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RESUMO

Sendo 0 homem um ser social por natureza, necessitando do convivio humano para
a satisfacdo das suas necessidades, volta-se o olhar para concepg¢ao de espacos
que proporcionem tal interacdo de forma positiva, exercendo o direito de ir e vir para
tal individuo, com autonomia e seguranga. Diante deste cenario temos a falta de
inclusdo espacial de pessoas com deficiéncia, dentre elas as criangas. Observou-se
entdo a falta de espacos recreativos que contemplem as criangas com deficiéncia
visual, tendo em vista que dos poucos espacos adaptados, grande parte é voltado
para criangas com deficiéncia motora, privando esse publico das experiéncias
positivas que esses espagos podem proporcionar. Sabendo da importancia da
brincadeira no papel do desenvolvimento social, fisico e cognitivo da crianga, a
pesquisa baseia-se na proposta de desenvolvimento de um playground com
acessibilidade para criancas com deficiéncia visual, a fim de promover os estimulos
necessarios para a contribuicdo do seu desenvolvimento. Para tanto, faz-se
necessaria a identificagcdo das principais necessidades do publico alvo para o
desenvolvimento de um projeto de produto, que através dos requisitos projetuais
solucionem os problemas apontados no projeto. Para isso foi realizada entdo uma
pesquisa exploratoria através da aplicacédo de uma metodologia projetual modelada,
utilizando métodos, técnicas e ferramentas do design, que resultou na concepgao de
cinco brinquedos para playground voltados para as criancas com deficiéncia visual,
promovendo a estimulagao dos sentidos através da brincadeira e contribuindo para a
interacado entre as criangas. A pesquisa ressalta a importancia da inclusao espacial
para as criangas com deficiéncia, reforcando o papel do designer e a sua
responsabilidade social através da geragao de ideias que tragam melhorias para a

sociedade.

Palavras-chave: Design de Produto. Playground. Criangas. Deficiéncia Visual.

Estimulos sensoriais.



ABSTRACT

Since man is a social being by nature, needing human coexistence to satisfy his
needs, we look at the conception of spaces that provide such interaction in a positive
way, exercising the right to come and go for that individual, with autonomy and
security. Given this scenario, there is a lack of spatial inclusion of people with
disabilities, including children. It was observed then the lack of recreational spaces
that include children with visual impairments, considering that of the few adapted
spaces, a large part is aimed at children with motor disabilities, depriving this
audience of the positive experiences that these spaces can provide. Knowing the
importance of play in the child's social, physical and cognitive development role, the
research is based on the proposal of developing a playground with accessibility for
children with visual impairments, in order to promote the necessary stimuli for the
contribution of their development. Therefore, it is necessary to identify the main
needs of the target audience for the development of a product project, which through
the design requirements solve the problems pointed out in the project. Therefore, an
exploratory research was carried out through the application of a modeled design
methodology, using design methods, techniques and tools, which resulted in the
design of five playground toys for children with visual impairments, promoting the
stimulation of the senses through the playing and contributing to the interaction
between children. The research highlights the importance of spatial inclusion for
children with disabilities, reinforcing the role of the designer and his social

responsibility through the generation of ideas that bring improvements to society.

Keywords: Product Design. Playground. Kids. Visual impairment. Sensory stimuli.
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1. INTRODUGAO

Dentro do contexto histérico, a perspectiva sobre o conceito da crianga
passou por diversas mudancgas, desde a falta de reconhecimento da mesma como
sujeito sdcio-histérico até a sua consideragdo como “um adulto em potencial, dotada
de capacidade de desenvolvimento” (KRAMER, 2003, p.17 apud ANDRADE. 2009).
Diante das diversas mudangas de comportamento da sociedade ao longo da historia,
o assunto despertou o interesse de diversas areas do saber que se dedicaram a
estuda-lo. Através da anadlise do desenvolvimento da infancia, estabeleceu-se entédo
a concepgao de que a crianga nao se trata de um “adulto em miniatura” e sim que
ela possui diversas fases de desenvolvimento, e que o respeito a essas fases,
considerando seus limites e potencialidades, refletem na formagdo social do
individuo.

Matorell (2014) aponta cinco periodos que acompanham a fase do
desenvolvimento da primeira infancia até a adolescéncia, sao eles: a construgao
social; desenvolvimento fisico; cognitivo; psicossocial e diferengas individuais.
Vygotsky (1896-1934) destaca que as criangas aprendem por meio da interagcéo
social e das experiéncias promovidas através das atividades ludicas. Estudiosos
também apontam que diversos aspectos, sociais, culturais, econémicos e religiosos,
influenciam diretamente no desenvolvimento humano.

Diante desta perspectiva entramos na discussdo sobre a inclusdo espacial
das pessoas com deficiéncia social, dentre elas, as criancas, que pela situacao de
falta de espacos adaptados para as suas necessidades se encontram excluidas e
marginalizadas pela sociedade, privando-as do direito de ir e vir e da realizagao das

suas atividades com autonomia e segurancga. Silva e Farias apontam que:

No Brasil, apesar da existéncia de um conjunto de normas
legalmente instituido, a organizacdo espacial das nossas cidades,
notadamente dos seus espagos publicos e ndo-publicos, mas de uso
comum, nao se apresenta adaptada para permitir a acessibilidade e a
mobilidade da pessoa com cegueira, inibindo a sua presenga e
atuacdo na esfera publica, corroborando para a sua exclusado
espacial e, consequentemente, atrofiando a sua cidadania. (SILVA,
G. R. B.; FARIAS, P.S.C. 2018, p.36)



Freitas e Del Prette (2007) relatam que as criangas com deficiéncia podem
apresentar dificuldades de interagcdo com outras pessoas, e que isto em algumas
circunstancias nao esta ligada a sua deficiéncia em si e sim na falta de espagos que
promovam tais experiéncias. Os estimulos podem se dar através de brincadeiras e
da interagdo social, visto que o brinquedo exerce uma enorme influéncia no
desenvolvimento da crianga, através do ato de brincar ela aprende a agir numa
esfera cognitiva, a dirigir seu comportamento e solucionar problemas, desenvolver
habilidades fisicas e estimular a imaginagao.

No contexto dos espagos publicos temos o ‘playground”, espacgos
normalmente ao ar livre destinados a recreacdo. A partir dessa premissa
observou-se que estes espacos nao estdo adaptados para receber criangas com
deficiéncia visual, identificando assim uma lacuna a ser sanada, através da
concepcgao de produtos voltados para a necessidade desse publico.

Filho (2008, p.14) aponta que é tarefa do designer “desenvolver objetos que
satisfagam a necessidade de adequada estrutura formal, obviamente, respeitando-se
0os padrdes culturais, estilos ou partidos formais relativos e intrinsecos aos
diversificados objetos, concebidos, desenvolvidos e construidos pelo homem.”

Segundo Ldébach (1976), o papel do designer compreende na identificacéo de
problemas e desenvolvimento de solucbes que através do processo criativo
satisfagam as necessidades humanas. Sendo assim, conforme o cenario
apresentado, tem-se como objetivo deste trabalho o desenvolvimento de produtos
para o espago de recreagao, playground, com foco nas criangas com deficiéncia
visual, solucionando problemas que respeitem suas limitagbes, garantam a
segurancga e estimule-as sensorialmente, a fim de contribuir no seu desenvolvimento

cognitivo, motor e social.

Baxter (2000) ressalta que o desenvolvimento de um produto inovador néo é
tarefa facil, e que, portanto, faz-se necessario o uso de métodos e ferramentas
sistematicas que auxiliem no processo de pesquisa e planejamento de acgoes.
Portanto, para concepg¢do do trabalho foi utilizada uma metodologia projetual
modelada com base na situacdo de referéncia, tendo como referéncia a metodologia

proposta por Lobach (2001) e ferramentas do Design Thinking (2012).

A situacao de referéncia utilizada nesta pesquisa tem como base a analise

dos atendimentos de estimulagdo pedagdgica com criangas com deficiéncia visual,



realizados na Associagdo Pestalozzi e no Centro Cyro Accioly, ambos localizados
em Maceio-Al. A estimulagdo pedagdgica tem como objetivo melhorar o
desempenho das criangas com dificuldades que necessitam de estimulos para
acelerar o desenvolvimento através de métodos, técnicas e recursos especiais. As
analises permitiram o contato com o publico alvo, por meio de observagdes nos
locais citados e das entrevistas realizadas com os especialistas, proporcionando o
estudo sobre o comportamento do publico e compreensdo das necessidades reais
das criangas com deficiéncia visual.

Por meio dessa metodologia, foram realizadas entrevistas e analises que
permitiram a proximidade da autora com o cenario abordado, possibilitando a
compreensao acerca das necessidades do publico alvo e as respectivas solugdes.
Desse modo sdo aprofundadas neste trabalho todas as etapas que contribuiram

para a concepcao final do produto.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver 5 brinquedos para playground com foco em criangas com
deficiéncia visual, na faixa etaria de 4 a 7 anos, que auxiliem no desenvolvimento
infantil por meio de estimulos multissensoriais, através da aplicacdo de uma

metodologia projetual modelada.
1.1.2 Objetivos Especificos

- ldentificar as principais necessidades do publico alvo;

- Verificar os principais estimulos e atividades que visam potencializar o
desenvolvimento do publico alvo;

- Analisar o mercado para brinquedos de playground com foco no publico do
estudo proposto;

- Desenvolver um projeto de produto com base nos requisitos projetuais a fim

de solucionar os problemas apontados no projeto;
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1.2 JUSTIFICATIVA

O termo playground, pode ser definido como um espacgo destinado a
recreacdo, composto por diversos tipos de brinquedos. A ABNT/NBR 16071:1 (2012,
p.2), define o playground como: “local aberto ou ao ar livre, onde os usuarios podem
brincar sozinhos ou em grupo, de acordo com suas préprias regras ou proprias
motivacdes, podendo muda-las a qualquer momento”. Sdo areas que através do ato
de brincar, proporcionam a interacdo entre as criangas. Sabemos que a
comunicacao é desenvolvida através da socializacdo e que isso contribui para a
formacao e o desenvolvimento do individuo.

Sendo a socializagdo um ato indispensavel para o ser humano e que contribui
para o desenvolvimento infantil, pode-se considerar que ter espagos que atendam as
suas necessidades e proporcionem bem estar, para que as criangas se sintam
acolhidas, seguras, tenham o sentimento de pertencimento e despertem o interesse
de frequenta-los é de fundamental importancia.

E notério que no Brasil ainda existe a falta de espagos publicos que atendam
as necessidades de pessoas com deficiéncia visual, e ao tratarmos de espagos
recreativos o cenario ndo é diferente. Entre os poucos espacos voltados para esse
publico, grande parte possui o foco em criangas com deficiéncia motora, cadeirantes,
excluindo a necessidade de criangas com outros tipos de deficiéncia.

Segundo a Organizacdo Mundial de Saude - OMS, estima-se que
globalmente pelo menos 2,2 milhdes de pessoas tém uma deficiéncia visual ou
cegueira. Em paises em desenvolvimento, como o Brasil, cerca de 1 a 1,5% da
populacao tém deficiéncia visual. Além disso, conforme o Portal do Mec (2000),
calcula-se que a cada 3 mil criangas, uma é cega, e que a cada 500 criangas uma
tem visdo subnormal.

Diante deste cenario, autores como Freitas e Del Prette (2007) abordam que
ha evidéncias de que as criancas com deficiéncia visual possuem dificuldade de
interagir socialmente de forma competente com outras pessoas e que isso ndo esta
diretamente ligado a sua deficiéncia, mas com a auséncia de cenarios que oferegam

estimulos e promovam tais aprendizados.

11



A motivagao pessoal parte do interesse de entender o comportamento dessas
criangcas e identificar as necessidades latentes, a fim de que através do papel do
designer como agente transformador, possam ser propostas solugdes que sanem

essas necessidades e proporcionem experiéncias satisfatorias para essas criangas.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo sera apresentado o embasamento literario referente ao tema
por meio da revisdo de pesquisas bibliograficas, que serviram de fundamentagao

tedrica para o esclarecimento de conceitos e obtencao de informagdes sobre o tema.

2.1 CRIANGA E O NASCIMENTO DO CONCEITO DE INFANCIA

Nenhuma tematica prescinde de uma contextualizagao historica, pois os
conceitos surgem, ganham e sofrem mudancgas através dos tempos. Falar sobre a
criangca e o surgimento da concepcao da infancia € compreender que ambas séo
frutos de uma construgao social e que nem sempre foram tratadas como prioridades,
visto que, durante muito tempo, a crianga sequer existiu como sujeito de direitos.

O interesse pelo estudo da infancia é relativamente novo. Em fungéo das
concepgdes histéricas pelas quais vem sofrendo, o tema passou a ser matéria de
interesse para varias areas do saber que se debrucaram a estuda-lo. E o que

explicam Nascimento, Brancher, Oliveira (2008, p.49):

De certo modo, demorou a que as Ciéncias Sociais e Humanas focassem a
crianga e a infancia como objetos centrais de suas pesquisas. Demorou
mais tempo ainda para que as pesquisas considerassem em suas analises
as relacdes entre sociedade, infancia e escola, entendendo a crianga como
sujeito historico e de direitos, tendo como eixo de suas investigagbes o
registro das "falas" das criangas.

Até o surgimento da obra de Ariés (1973) intitulada ‘Historia social da infancia’
poucos historiadores haviam se interessado pelo tema, o que demonstra por parte
da sociedade uma dificuldade de reconhecer a crianga como sujeito socio-histoérico.
Ainda segundo Nascimento; Brancher; Oliveira (2008, p.49 apud ARIES, 1973):

A andlise da produgao existente sobre a histéria da infancia permite afirmar
que a preocupagao com a crianga encontra-se presente somente a
partir do século XIX, tanto no Brasil como em outros lugares do mundo. No
entanto, mesmo a infancia constituindo-se em um problema social desde o
século XIX, ainda nado foi suficiente para torna-la um problema de
investigacao cientifica.

13



Criancas sempre existiram, mas partindo-se do ponto de que conceitos séo
construgbes sociais e que a nogao de infancia ndo vigorava, elas ndo eram
valorizadas, nao existindo investimento afetivo ou de qualquer outro valor.

Ao fazermos uma retomada do processo de construgcao da infancia é possivel
observar que durante a antiguidade as criangas eram submetidas a autoridade
paterna e viviam sob constante medo dessa figura. Jaeger (2001 apud MOURA;
VIANA; LOYOLA (2013, p.476) explicam que:

Na Grécia antiga, o pai era a autoridade maxima, e a familia da crianc¢a era
seu referencial em relagdo a educagao, a cultura, a saude, a formacao
moral e a estrutura psicolégica. Na Roma antiga, a familia era, para a
crianga, sua base educacional e cultural. Enfatizava-se a formagao do
carater moral dos individuos como elemento de diferenciacdo entre uma
pessoa e outra.

No pensamento de Aristoteles (CONRAD, 2000 apud MOURA, VIANA,
LOYOLA, 2013), a crianga era um ser incapaz de pensar e raciocinar, sendo a
infancia algo maléfico, uma espécie de doenga que exigia cuidados especiais e uma
educacao voltada para o futuro, por ser inoperante e seu valor se encontrar apenas
no potencial de desenvolvimento da infancia. Logo, essa era uma fase que precisava
ser superada a fim de que o individuo se tornasse um ser pensante, l6gico, com
capacidade de discernir, tornar-se produtivo, autbnomo e adquirisse identidade
propria para tomar decisoes.

Na ldade Média, Santo Agostinho sustentava a ideia de que a crianga trazia

consigo o pecado e nao a inocéncia:

O pensamento de Santo Agostinho, que, durante séculos, exercera
influéncia sobre a tradigéo cristd e sobre a pedagogia, postula tanto a ideia
de que a infancia — concebida como o periodo em que nao se fala— é uma
época desprezivel quanto a perspectiva de que a maldade seria a verdade
da crianga antes de qualquer adestramento educativo e moral (CIRINO,
2001, p.25 apud MOURA; VIANA; LOYOLA, 2013).

Com todas essas concepcdes nao era de se estranhar que, até o século Xll a
mortalidade infantil costumasse ser muito alta, pois além das precarias condi¢des de
higiene segundo Heywood (2004) os pais ndo acreditavam ser interessante investir

tempo e esforco, existia uma postura insensivel dos pais com relagao aos filhos, de

14



forma que as criangas com idade abaixo de 2 anos sofriam descaso , devido a sua
fragilidade e a probabilidade de morte ainda nos primeiros anos de vida.

Do ponto de vista Ariés (1981) a infancia € um produto da vida moderna, que
surge como uma resultante da modificagao na estrutura social. O autor explica que a
partir do século XVI surge um sentimento de “paparicagao” pelas criangas e as

mulheres passam a dar mais atencgao a elas como fonte de distracao:

Contudo, um sentimento superficial da crianga — a que chamei de
“paparicagao” — era reservado a criancinha em seus primeiros anos de vida,
enquanto ela ainda era uma coisinha engracadinha. As pessoas se
divertiam com a crianga pequena como um animalzinho, um macaquinho
impudico. Se ela morresse entdo, como muitas vezes acontecia, alguns
podiam ficar desolados, mas a regra geral era ndo fazer muito caso, pois
outra crianga logo a substituiria. A crianga ndo chegava a sair de uma
espécie de anonimato (ARIES, 1981, p.10).

Fabboni (1998 apud GOMES, 2015) denomina este periodo de “a
Crianga-Adulto” ou “Infancia Negada”, uma vez que as criangas da época tiveram
seus direitos negados e viveram a margem da sociedade, submetidas as mais
diversas atrocidades.

Assim, sendo a infancia uma construgéo historica que emerge a partir de um
determinado momento e em dado grupo social, Ariés (2006) levanta a reflexdao em
torno da questdo de que existem varias infancias e ndo apenas uma para todos os
grupos sociais e em todos os periodos.

A ideia de dividir a vida em fases ndo é algo novo. Aries (1973) afirma que na
Idade Média existiam seis etapas de vida. As trés primeiras, que correspondem a 1a.
idade (nascimento / 7 anos), 2a. idade (7 / 14 anos) e 3a. idade (14 - 21 anos), eram
etapas n&o valorizadas pela sociedade. Somente a partir da 4a. idade, a juventude
(21 - 45 anos), as pessoas comegavam a ser reconhecidas socialmente. Ainda
existiam a 5a. idade (a senectude), considerando a pessoa que nao era velha, mas
que ja tinha passado da juventude; e a 6a. idade (a velhice), dos 60 anos em diante
até a morte.

S6 a partir do século XVI a crianga passa a ser vista numa perspectiva
diferente, no momento em que lhe sado atribuidas caracteristicas peculiares que
antes ndao eram percebidas, dando inicio assim a nogao de infancia (Silva, 2009).
Nesse sentido, Nascimento, Brancher, Oliveira (2008) ressaltam que a histéria da

infancia, e o conceito de infancia tal qual temos hoje, é um fato inexistente antes do
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século XVI, devido a incapacidade do adulto de enxergar a crianga em sua
perspectiva histérica. Fundamentando essa opinido recorremos a fala de Corazza
(2008 apud Andrade, 2009) ao afirmar que a crianga nem sempre foi vista como
categoria e objeto discursivo.

Andrade (2009) esclarece que até o século XVI a vida familiar era vivida de
forma publica, tudo era compartilhado de forma coletiva, em sociedade, mesmo a
educacao das criangas. Essa situacédo se estendeu até o século XVI, porém, a partir
do século XVIlII comegam a ocorrer mudangas que culminam no surgimento do
sentimento de familia, privacidade, intimidade, isolamento e protecdo quanto ao

espaco familiar bem como o sentimento de infancia diferenciada do adulto, porém:

[..] o sentimento de infancia n&o significa o mesmo que afeicdo pelas
criangas; corresponde, na verdade, a consciéncia da particularidade infantil,
ou seja, aquilo que a distingue do adulto e faz com que ela seja considerada
como um adulto em potencial, dotada de capacidade de desenvolvimento
(KRAMER, 2003, p.17 apud ANDRADE. 2009).

Com a Revolucdo Industrial a crianga veio a ser o foco de interesse dos
adultos, momento em que surge a familia moderna, que passa a demonstrar maior
interesse na educacao de suas criangcas. A mudancga no cenario familiar, aliada ao
interesse na educacéo, fez surgir o sentimento de afetividade e de cuidado, sendo
assim a crianga uma continuidade do ciclo familiar: “[...] Nao é a familia que € nova,
mas, sim, o sentimento de familia que surge nos séculos XVI e XVII, inseparavel do
sentimento de infancia” (KRAMER, 1987, p. 18 apud GOMES, 2015), assim, na
visdo da autora, esse sentimento de infancia surge com a atitude de preservar a
crianga da corrupcado do meio no sentido de preservar sua inocéncia.

O “sentimento de infancia” de que trata Ariés (1973) faz surgir mudancas
significativas quanto as concepgdes sobre a crianga e a infancia, com énfase na
educacao e na moral que repercutira nos séculos posteriores. No fim século XVI, a
crianga passa a ser vista como uma entidade a parte e separada do mundo adulto.
Para ter-se uma idéia “No século XVI, os jogos e brincadeiras de criangas e adultos
eram 0os mesmos, e nao havia proibicdo em relagao ao fato de as criangas jogarem
jogos de cartas e de azar que envolvessem dinheiro” (MOURA, VIANA, LOYOLA,
2013, p, 477).

A renovacgao religiosa e moral que surgem no final do século XVI e inicio do

século XVII promovem uma revolugdo nos costumes, que passa a repensar o lugar
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da crianga e as questdes da infancia, passa-se agora a respeitar e preservar as
criangas e as questdes relacionadas a infancia, afastando-a de todo e qualquer
conteudo indecente (MOURA, VIANA, LOYOLA, 2013, p. 477).

O sentido da inocéncia infantil resultou, portanto, numa dupla atitude moral
com relagdo a infancia: preserva-la da sujeira da vida, e especialmente da
sexualidade tolerada — quando ndo aprovada — entre os adultos, e
fortalecé-la, desenvolvendo o carater e a razdo (Aries, 1975, p.146).

Nascimento, Brancher, Oliveira (2013) explicam que o retrato de familia que
passa a predominar na arte a partir do século XVIII mostra as criangas, que antes
eram sujeitos inexistentes, a formar o centro do mundo familiar.

Todas essas mudangas foram responsaveis pelos processos de valorizagao
da crianga nos quais implicaram atencao especial de todas as esferas sociais, bem
como um novo olhar sobre politicas publicas de inclusdo para criangas, que
pudessem proporcionar espacos, servicos e produtos que atendessem as suas
necessidades.

A partir de entdo varias demandas foram surgindo, muitas leis foram
concebidas visando proteger e garantir a infancia. Desta forma a familia passou a ter
responsabilidade legal sobre seus filhos, o Estado a ter obrigatoriedade de garantir
saude, educagéao, seguranga, € surge a preocupagao com a crianga deficiente e a

questao da inclusao.

2.2 DESENVOLVIMENTO HUMANO

A ideia de desenvolvimento humano esta relacionada ao continuo processo
de evolugdo vivenciado ao longo de todo o ciclo vital dos individuos,
constituindo-se como produto de construcido constante, complexa e hierarquica.
Essa evolugdo nédo ocorre de forma linear, ela se da em diversas dimensdes tais
como bioldgicas, afetivas, cognitivas, sociais, perceptivas e motoras. Essa teia
complexa ira produzir individuos com modos de pensar, sentir e agir diferentes uns
dos outros.

Papalia, Feldman (2013) esclarecem que desde o instante da concepg¢ao dos

seres humanos inicia-se um processo de transformacgao que seguira até o final do
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ciclo vital. Uma unica célula se desenvolve até se tornar uma pessoa, que respira,
anda e fala. Embora essa célula unica gere um individuo unico, as transformacdes
experimentadas pelas pessoas durante a vida apresentam certos padrbes em

comum.

Os bebés crescem e se tornam criangas, que crescem e se tornam adultos.
Igualmente, as caracteristicas humanas tém padrdes em comum. Por
exemplo, entre 10 e 15% das criangas sdo coerentemente timidas, e outras
10 a 15% sdo muito ousadas. Outras influéncias podem modificar esses
tracos, mas eles tendem a persistir, pelo menos em grau moderado,
especialmente em criangas que estdo em um extremo ou em outro (p.31).

Sifuentes, Dessen & Oliveira (2007) explicam que em meados do século XX
nao havia uma articulacdo entre as areas dos saberes a respeito do estudo do
desenvolvimento humano e o resultado era uma série de pesquisas contraditorias e

conflitantes:

Se, por um lado, as abordagens do desenvolvimento, protagonizadas pela
filosofia, afirmavam ser o desenvolvimento uma ilusdo; por outro, os
processos de mudanga na linha do tempo eram objeto de estudo das
ciéncias naturais, que os viam como algo real e natural, decorrentes dos
processos evolutivos da espécie (p. 379).

Silva (2019) afirma que podemos pensar em pelo menos dois padrdoes de
desenvolvimento humano: “Um ¢é individualidade e a singularidade, e o outro € o
preparo e o treinamento para um desenvolvimento saudavel”. O autor ressalta que
estudar o desenvolvimento humano é tdo complexo e interdisciplinar que chega a
se constituir um campo independente da Psicologia e que o desenvolvimento pode
ser definido como um processo de mudancas qualitativas, onde o individuo
aperfeicoara suas capacidades e fungdes o permitindo novas realizacées cada vez

mais complexas através do aprimoramento progressivo de suas habilidades.

Bock, Furtado, Teixeira, 2008 apud Piovesan (2018, p.43) afirmam que o
estudo do desenvolvimento humano compreende o sujeito em sua totalidade, em

seus aspectos:

a) Fisico-motor: constitui-se no crescimento organico, na maturagao
neurofisiolégica, na capacidade de manipulacdo de objetos e no

exercicio do proprio corpo;
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b) Afetivo-emocional: € a forma como cada um integra as suas
experiéncias, é o sentir

c) Intelectual: consiste na capacidade de pensamento, de raciocinio.

d) Social: € o0 modo com que o individuo reage frente a situagdes que

envolvem outras pessoas.

Piovesan et. al (2018) explicam que alguns estudos como os de Bock,
Furtado, Teixeira (2008) indicam que o desenvolvimento humano parte do
pressuposto de que esses quatro aspectos sao indissociaveis, embora possam
evidenciar diferentes caracteristicas.

O estudo do desenvolvimento pode responder perguntas e solucionar
problemas, na medida em que compreendem quais os comportamentos com mais
chances de perdurar ou mudar e por qué? Os resultados encontrados a partir
desses questionamentos podem gerar impactos para a saude, educagao e outras
areas de interesses sociais.

Muitos os tedricos que se debrucam sobre o estudo do desenvolvimento
humano a partir de teorias basicas que abordam aspectos especificos, mas sem
deixar de enfatizar a necessidade de lembrar que falar sobre esta tematica implica
adotar um olhar sistémico e harmébnico do individuo, que alcance diversas
dimensdes do desenvolvimento, compreendendo que este esta atrelado a um
continuo de evolugédo, em que nés caminhariamos ao longo de todo o ciclo vital.

Essa evolucdo, nem sempre linear, se da em diversos campos da existéncia,
tais como afetivo, cognitivo, social e motor. Este caminhar continuo ndo é
determinado apenas por processos de maturagcdo bioldgicos ou genéticos, mas
também pelo meio - e por meio entenda-se algo muito amplo, que envolve cultura,
sociedade, praticas e interagcdes — que parece ser o fator de maxima importancia no
desenvolvimento humano.

Segundo Aspesi, Dessen & Oliveira (2005) apud Sifuentes, Dessen e Oliveira
(2007):

A perspectiva do “curso de vida” busca integrar distingbes temporais,
contextuais e processuais para estudar os diferentes processos de vida que
estdo sujeitos a mudancgas, de acordo com a faixa etaria do individuo e com
a estrutura sociocultural da qual faz parte. Esta orientagéo tedrica enfatiza o
impacto das interagcbes e das mudangas sociais nas trajetérias dos
individuos, uma vez que investiga a dindmica do curso de vida,
considerando os contextos histéricos e culturais, em diversos niveis de
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andlises compativeis com o fenédmeno do desenvolvimento (Aspesi, Dessen
& Chagas, 2005 apud SIFUENTES, DESSEN, OLIVEIRA, 2007).

Nascemos “mergulhados em cultura®, e € claro que esta sera uma das
principais influéncias no desenvolvimento. Embora ainda haja discordancias tedricas
entre as abordagens do desenvolvimento humano sobre o grau de influéncia da
maturagao biolégica e da aprendizagem com o meio no desenvolvimento, o contexto
cultural € o palco das principais transformacdes e evolugdes do bebé humano ao
idoso. Pela interacdo social, aprendemos e nos desenvolvemos, criamos novas
formas de agir no mundo, ampliando nossas ferramentas de atuagédo neste contexto
cultural complexo, que nos recebeu durante todas as fases da vida.

Dessen, Guedea (2005) explicam que a ciéncia do desenvolvimento faz
referéncia ao conjunto de estudos interdisciplinares que se dedicaram a
compreender os variados fenbmenos atrelados ao desenvolvimento humano,
envolvendo as areas social, psicoldgica e biocomportamentais.

A ciéncia do desenvolvimento compreende o individuo como ser biolégico que
se encontra inserido no tempo e espaco o que implica enfatizar as mudancas

bioldgicas, temporais, culturais e sociais:

O seu foco de andlise varia desde os eventos genéticos até os processos
culturais, desde os fisiolégicos até as intera¢des sociais, com os padrdes de
adaptagdao sendo entendidos mediante interagdes dos niveis internos e
externos ao individuo (DESSEN, GUEDEA, 2005).

Assim, para compreender a complexidade do desenvolvimento humano é
imprescindivel ampliar o foco e adotar uma perspectiva sistémica que favoreca a
integragcdo dos subsistemas do sujeito, que por serem multiplos, solicita a

contribuicao de diferentes areas do saber.

2.2.1 Desenvolvimento Infantil

Desde o surgimento da categoria “crianga” na histéria, muitos foram os
estudiosos e tedricos que se dedicaram para entender o universo do
desenvolvimento da crianga e da adolescéncia, criando-se assim o campo do

desenvolvimento infantil, objetivando compreender de forma cientifica e sistematica
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as mudancas e estabilidade ocorridas desde a concepcado até adolescéncia
(MARTORELL, 2014). Na verdade, o estudo do desenvolvimento infantil se
configura como uma forma mais ampla de abordar o desenvolvimento humano.
Nos primeiros anos de vida a arquitetura cerebral € moldada a partir da
interac&do entre heranga genética e influéncias do meio em que a crianga vive. Para

Souza e Verissimo (2015), o desenvolvimento infantil:

[...] é parte fundamental do desenvolvimento humano, um processo ativo
unico de cada crianga, expresso na continuidade e mudangas nas
habilidades motoras, cognitivas, psicossociais e de linguagem, com
aquisicoes progressivamente, mais complexas nas fung¢des da vida diaria e
no exercicio de seu papel social. O periodo pré-natal e as inicias da infancia
sdo decisivos no processo de desenvolvimento, que é constituido pela
interacdo das caracteristicas biopsicolégicas, herdadas geneticamente. O
alcance do potencial de cada crianga depende do cuidado responsivo as
suas necessidades de desenvolvimento.

Souza e Verissimo (2015) acreditam que a crianga € ativa em seu
desenvolvimento e que o cuidado é um elemento central neste. Por cuidado as
autoras entendem a saude mental materna, desenvolvimento cognitivo dos pais,
vinculo dos pais com a crianga, caracteristicas do ambiente, exposicdo a violéncia
doméstica, intervengéao profissional.

Uma das principais influéncias no desenvolvimento humano € a cultura.

Rabello & Passos (2020) afirmam que nascemos mergulhados nela, e que:

[...] o contexto cultural é o palco das principais transformacdes e evolugbes
do bebé humano ao idoso. Pela interacdo social, aprendemos e nos
desenvolvemos, criamos novas formas de agir no mundo, ampliando nossas
ferramentas de atuagéo neste contexto cultural complexo que nos recebeu,
durante todo o ciclo vital.

Para facilitar e compreender melhor o desenvolvimento criou-se um sistema
de divisdo de ciclo. Assim como a invengao da crianga enquanto individuo, essa
divisdo também € uma criacéo social.

Martorell (2014, p.20) aponta a sequéncia de cinco periodos geralmente
aceita nas sociedades industriais ocidentais. Examinadas as mudangas ocorridas no
primeiro periodo, antes do nascimento, serdo acompanhados o desenvolvimento
fisico, cognitivo e psicossocial ao longo da primeira, segunda e terceira infancias e

adolescéncia.
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e Construcido social — O conceito sobre a natureza da realidade com
base em percepg¢des ou suposi¢cdes socialmente compartilhadas.

e Desenvolvimento fisico — Crescimento do corpo e do cérebro,
incluindo padroes biolégicos e fisiolégicos de mudancas nas
capacidades sensorias, nas habilidades motoras e na saude.

e Desenvolvimento cognitivo — Padrdo de mudanga nas capacidades
mentais, tais como aprendizagem, ateng¢do, memoria, linguagem,
pensamento, raciocinio e criatividade.

e Desenvolvimento Psicossocial — Padrdao de mudanca nas emocgdes,
na personalidade e nas relacdes sociais.

e Diferencas individuais — Diferengas entre criancas em caracteristicas,

influéncias ou resultados desenvolvimentistas.

Observando a sequéncia acima podemos compreender que O
desenvolvimento infantil € uma teia complexa que envolve multiplas influéncias, que
pedem uma observagao sob o olhar de diversas perspectivas. Interferéncias em uma
area pode repercutir nas demais, dai os estudiosos do desenvolvimento infantil
trabalharem com uma gama de disciplinas.

Papalia, Olds e Feldman (2010) explicam que conhecer as etapas do
desenvolvimento nos permite saber o que esperar do desenvolvimento da crianca
em seus aspectos fisicos e cognitivos, e que é necessario considerar aspectos
sociais, culturais, econémicos, religiosos, entre outros, pois cada um deles tende a
influenciar no desenvolvimento humano, que envolve “um conjunto de processos por
meio dos quais as propriedades do individuo e do ambiente interagem e produzem
continuidades e mudancgas nas caracteristicas da pessoa e no seu curso de vida”
(BRONFENBRENNER, 1992, p. 191 apud BECKER, BANDEIRA, GHILARDI, HUTZ,
PICCININI, 2013).

Sao muitos os tedricos que se dedicaram a estudar sobre o desenvolvimento
infantil, desenvolvendo para tal propdsito uma estruturacdo tedrica, que pudesse
embasar suas observagdes nesse campo. Martorell (2014) explica que as teorias
cientificas nao sao superficiais, abstratas ou esotéricas, mas tratam da esséncia da

vida real e sdo uma tentativa de explicar o mundo a sua volta.
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Uma teoria cientifica € um conjunto de conceitos ou afirmativas logicamente
relacionadas que procura descrever e explicar o desenvolvimento e prever
que tipos de comportamentos poderiam ocorrer sob certas condigdes (p.27).

A seguir, serdo pontuados alguns teoricos que se dedicaram ao estudo das
teorias desenvolvimento infantil, de acordo com a obra de Gabriela Martorell (2014 p.
27-34) “O desenvolvimento da crianga: do nascimento a adolescéncia”.

Para Freud as pulsdes biologicas inconscientes sao universais e moldam o
desenvolvimento. Sua teoria psicossexual trouxe muitas contribuicbes para o
desenvolvimento infantil por destacar a importadncia do pensamento, sentimento e
motivagdes inconscientes, enfatizando o papel das experiéncias infantis na formacao
da personalidade.

Modificando a teoria freudiana Erick Erikson enfatizou a influéncia da
sociedade no desenvolvimento da personalidade. Assim, ele cria a teoria do
desenvolvimento psicossocial compreendida em oito estagios, pontuando que cada
um deles requer equilibrio entre tracos positivos e negativos. Segundo o tedrico a
personalidade € influenciada e desenvolvida por uma série de crises. Sua teoria é
relevante por sua énfase nas influéncias sociais e culturais.

As teorias behavioristas surgiram como uma abordagem psicoldgica centrada
na observagao. Tedricos como Skinner, Watson, Pavlov, acreditavam que as
pessoas sao responsivas e que, o comportamento e 0 ambiente podem ser previstos
e controlados. Para os tedricos dessa abordagem o ambiente € o principal impulso
para o desenvolvimento.

A teoria sociocognitiva de Bandura sustentava que as criangas aprendem
observando e imitando os modelos do seu contexto social. Com o conceito de
determinismo reciproco, ele acredita que o desenvolvimento € bidirecional — a
crianga age sobre o mundo como o mundo age sobre ela.

A perspectiva cognitiva situa Piaget (teoria cognitiva) e Vygotsky (teoria
sociocultural). Enquanto os behavioristas relutavam em estudar os mecanismos da
mente por acreditarem que eventos nao observaveis diretamente ndo poderiam ser
considerados por meio de lentes cientificas, os psicélogos cognitivos argumentavam
que isso era exatamente o que deveria ser esclarecido pela pesquisa: interagao
entre fatores inatos e experiéncias, utilizando como técnica Entrevistas flexiveis e

observagao meticulosa.
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A teoria de Jean Piaget (1896 — 1980) devemos a compreens&o de como as
criangas pensam. Ele acreditava que o desenvolvimento é o produto dos esforcos
ativos da crianga para compreender e agir em seu mundo, e sugeria que quando o
desenvolvimento cognitivo tem inicio, ele se baseia em atividades motoras. Na
busca, no sentir ou o explorar os limites, as criangcas aprendem primeiro a controlar e
refinar seus movimentos, explorar o ambiente com o corpo. Assim, ela desenvolve
uma compreensao mais precisa de seu ambiente e mais competéncia para lidar com
ele.

O psicodlogo russo Lev Semyonovich Vygotsky (1896-1934) concentrou seus
estudos nos processos sociais e culturais que direcionam o desempenho cognitivo
das criancas. Ele acreditava que as criancas aprendem por meio da interacao social
e do compartilhamento das atividades e que ha tantas formas de se desenvolver
quanto ha culturas e experiéncias distintas. Vygotsky acreditava que a crianga
aprende com a orientagdo, diregdo e organizagdo de pares e adultos. Para ele
“‘Através dos outros tornamo-nos ndés mesmos”. Ele também é compreendido com
um tedrico contextual por acreditar que o individuo € uma entidade que interage com
o0 ambiente e que por isso € inseparavel dele.

A teoria bioecologica de Bronfenbrenner defende que uma pessoa ndo € sé o
resultado do desenvolvimento, mas uma formacdo dele: “As pessoas afetam seu
proprio desenvolvimento por meio de suas caracteristicas biologicas e psicologicas,
talentos, habilidades, inabilidades e temperamento”, ele acredita que: “O
desenvolvimento, por fim, ocorre por meio desse processo de troca
progressivamente mais complexa entre uma crianga e outra pessoa — sobretudo
alguém que é louco por aquela crianga” ( MARTORELL, 2014, P.33).

Durante um longo tempo o estudo do desenvolvimento infantil focou em
explicar as mudangas ocorridas na infancia por meio dos estagios evolutivos, em
parte pela preocupacdo em oferecer cuidados especificos para cada uma dessas
etapas, no que se refere a saude, educagéao, entre outros.

O século XXI chega trazendo mudangas nesses paradigmas e apontando
para outras perspectivas que contemplem a complexidade do desenvolvimento
infantil como os temas transculturais, estudos sistémicos, transgeracionais, entre
outros. Assim, estudar sobre o desenvolvimento se torna tanto olhar para as
mudancgas perceptiveis ao longo do tempo, quanto para padrées que se mostram

continuos em diferentes momentos do ciclo da vida.
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2.3 DEFICIENCIA VISUAL

O Censo de 2000 revelou que 14,5% da populacéao brasileira, apresentam, ao
menos, uma das deficiéncias investigadas pela pesquisa. A época, existiam 148
pessoas cegas e 2,4 milhdes com grande dificuldade de enxergar. Do total de cegos,
77.900 eram mulheres e 70.100 homens. A regido Nordeste, mesmo tendo uma
populagdo inferior ao Sudeste, concentrava o maior numero de pessoas
cegas:57.400 no Nordeste contra 54.600 no Sudeste. Sdo Paulo aparece com o
maior numero de cegos (23.900), seguido da Bahia com 15.400 (NERI, 2003 Apud
LIRA, 2008).

A pesquisa também apontou que ao se tratar especificamente da educagao
da pessoa com dificuldades visuais, a falta de visao é percebida, a priori, como
fragilidade, vulnerabilidade, o que causa piedade, surpresa e admiragéo. Existe uma
tendéncia cultural por parte das pessoas videntes de considerar estes sujeitos como
seres limitados, incapazes. (op.cit, 2003).

Uma caracteristica muito forte em torno do tema é que a palavra ‘deficiente’
possui uma tendéncia de juizo de valor, em detrimento de ‘eficiente’, remetendo a
incapacidade. Nessa concepg¢ao a énfase tende a recair naquilo que’ falta’, que é
‘limitado’ ou ‘defeituoso’.

Tal concepgéao costuma despertar sentimentos de pena, como se o sujeito ndo
fosse capaz de da continuidade a propria vida, como estudar, trabalhar, se
relacionar. O convivio com pessoas com deficiéncia visual nos mostra que essas
pessoas conseguem realizar essas e muitas outras atividades, apesar da sua
condicdo, até porque, costumam desenvolver outras habilidades, exatamente como
todos nos.

Acerca da deficiéncia visual, Gil (2000, p.6) relata que:

Os graus de visdo abrangem um amplo espectro de possibilidades: desde a
cegueira total, até a visdo perfeita, também total. A expressao ‘deficiéncia
visual’ se refere ao espectro que vai da cegueira até a visdo subnormal.
Chama-se visdo subnormal (ou baixa visdo, como preferem alguns
especialistas) a alteracdo da capacidade funcional decorrente de fatores
como rebaixamento significativo da acuidade visual, redug¢édo importante do
campo visual e da sensibilidade aos contrastes e limitagdo de outras
capacidades.
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A cegueira € uma deficiéncia visual, ou, uma limitagdo de uma das formas de
apreensao de informacées do mundo externo. A deficiéncia visual classifica-se em
cegueira e visao subnormal. Entre a cegueira e a visao subnormal estdo patologias
como miopia, estrabismo, astigmatismo, ambliopia, hipermetropia, que embora nao
se constituam necessariamente como deficiéncia visual, mas que devem, na
infancia, ser identificadas e tratadas o mais rapido possivel, por interferir no
processo de desenvolvimento e na aprendizagem (GIL, 2000).

Nunes e Lomobnaco (2010) relatam que em razdo das muitas discussdes
sobre a deficiéncia visual e seus estigmas, é esperado que haja uma preocupagao
com os termos empregados, a fim de que eles ndo sejam pejorativos ou
preconceituosos. Dai utilizar-se o termo deficiente visual e ndo mais cego.

No entanto, os autores discordam dessa linha e argumentam que o termo
deficiéncia visual € mais abrangente, uma vez que engloba também a baixa visao,
enquanto que cego é “aquele que é privado da visao”. Assim, Nunes e Lamdnaco
(2010) ndo compartilham da premissa de que ha preconceito no terno cego e que,
preconceituoso € supor que o sujeito cego € menos capaz.

Em 1980, a Organizagao Mundial de Saude publicou um sistema visando criar
uma linguagem que se mostrasse comum a pesquisa e a pratica clinica. Esse
sistema, no Brasil, recebeu o nome de Classificacdo Internacional de Deficiéncia,
Incapacidade e Desenvolvimento (CIDID).

Apos muitas criticas e polémicas, em especial pela conceituagdo de
desvantagem, a OMS reviu essa classificagdo e publicou uma nova nomenclatura,
Classificagao internacional de funcionalidade, incapacidade e saude — a CIF. Essa
nova classificagdo “trata-se de um modelo mais abrangente que leva em conta as
funcdes e estruturas do corpo, fatores ambientais, desempenho nas atividades entre
outros” (FUNDACAO DORINA, 2010).

E esperado que ao longo dos anos termos e conceitos passem por uma
adequacido, o que ocorre em razao de que uma sociedade que evolua para o
inclusivo precisa avaliar sua linguagem, isto também é cuidado, até porque “Na
linguagem, expressa-se, voluntariamente ou involuntariamente, o respeito ou a
discriminagdo em pessoas com deficiéncia” na sociedade em igualdade de
condigdes” (op. Cit, 2010).
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2.3.1 Criangas com deficiéncia visual

A maioria das criangas com deficiéncia visual ja nasce com essa condicao,
tanto em decorréncia de doengas congénitas quanto hereditarias. Outras delas,
podem adquiri-la ao longo do tempo.

Segundo o Ministério da Educagao e Cultura (MEC, 2006), as criangas com
deficiéncia visual sdo aquelas que nao podem ver ou que tém baixa visdo. Para fins
educacionais adotou-se o conceito de que sao cegas as criangas que nao tém visao
suficiente para aprender a ler em tinta, e necessitam, portanto, utilizar outros
sentidos (tatil, auditivo, olfativo, gustativo e cinestésico) no seu processo de
desenvolvimento e aprendizagem. O acesso a leitura e escrita dar-se-a entédo pelo
sistema braile. A minima percep¢do de luz ou de vulto pode desenvolver a
orientacdo no espaco, movimentacao e habilidades de independéncia.

De acordo com a Politica Nacional de Educacido Especial, pessoas com
deficiéncia (2020), sdo aquelas que apresentam “significativas diferengas fisicas,
sensoriais ou intelectuais, decorrentes de fatores inatos ou adquiridos, de carater
temporario ou permanente”. A Organizagdo Mundial de Saude estima que cerca de
10% da populacdo de todo o pais, em tempo em que tempos de paz, séo
constituidos por pessoas com algum tipo de deficiéncia.

Segundo o MEC (2006), caso a crianga torne-se deficiente visual apdés os
cinco anos, ela ja tera desenvolvido praticamente todo o seu potencial visual, podera
conservar imagens e memoria visual; ja as criangas que nascem cegas ou perderam
a visao antes dessa idade terdo necessidade de aprendizagem diferente das demais
criangas.

Varios estudos revelam que a deficiéncia visual, por si s6, ndo acarreta
dificuldades cognitivas, emocionais e de adaptacado social. Entretanto, as
formas de interagdo, comunicagédo e significados socialmente construidos
sdao fatores determinantes para o processo de desenvolvimento,
aprendizagem e adaptacgéo social das criangas com deficiéncia visual (Op.
Cit, 2006).

O movimento da inclusdo social vem, desde a década de 80, defendendo os
principios do direito a igualdade e a diferenga nos contextos da educagéo, com o

objetivo de eliminar os processos de preconceito, discriminagao e esteredtipos no
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interior da escola. Assim, incluir implica participar ativamente de todas as atividades
com outras criangas, em grupo.

A Constituicdo Federal de 1988 traz como um dos seus principios: “promover
o bem de todos, sem preconceitos de origem, raga, cor, idade e quaisquer outras
formas de discriminagcdo” (art. 3° inciso V). Instrumentos como o Estatuto da
Crianga e do Adolescente (ECA, 90), a Declaragao Mundial de Educagéo para Todos
(1990) e a Declaragao de Salamanca (1994) passam a influenciar na formulagao das
politicas publicas da educacgao inclusiva.

Conquistas como as descritas contribuem para a desconstru¢ao de estigmas,
em especial, a cegueira. Por um longo periodo, individuos com diferengas visuais
viveram um arduo processo de desvalorizacdo e exclusdo social, isso porque o
sujeito cego era tido como um “desgracado”, que recebeu o “castigo” e a “morte”.

Lira e Schllindwein (2008) explicam que a educagdo com pessoas cegas
surgiu no seéculo XVI, com Girolinia Cardoso, médico italiano que testou a
possibilidade do aprendizado de leitura através do tato.

No Brasil, o atendimento as pessoas com diferencas visuais iniciou-se com a
fundacdo do Imperial de Meninos Cegos, na cidade do Rio de Janeiro, em 1854,
pelo Imperador D. Pedro Il. Com a queda da Monarquia e a Proclamacao da
Republica em 1891, o instituto passou a ser denominado Instituto Benjamin Constant
(IBC), em homenagem ao republicano Benjamin Constant Botelho de Magalhaes,
que dirigiu o educandario de 1869 até 1889. O Instituto foi o responsavel por educar
individuos cegos até 1926.

Segundo os estudos de Lira e Schlindwein (2008) no século XVIII ocorre um
novo posicionamento com relagdo a cegueira, de modo que a mistica deu lugar a
ciéncia e ao estudo. Havia muitas crendices em torno da cegueira, como a de que
ela desenvolvia no individuo uma visao espiritual, uma “luz interior”, que substituiria
a visao fisica.

E no século XVIl que tem-se inicio a educacdo da pessoa cega,
incorporando-a a vida social e cultural, embora ainda existisse, embora ainda
houvesse a teoria de “substituigdo dos 6rgado dos sentidos” ou um “sexto sentido”,
como Vygostski criticava, pois ndo havia uma “compensacao fisioldgica direta do
defeito da visdo, mas uma compensagao sociopsicologica que segue um curso muito
complexo e indireto, sem substituir a fungdo suprimida nem ocupar o lugar do 6rgao

insuficiente” (1997, p.101), e segue (p.102) “um ponto do alfabeto Braille fez mais
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pelos cegos do que milhares de benfeitores; a possibilidade de ler e escrever
resultou mais importante de o ‘sexto sentido’ e a sutileza do tato e ouvido (apud
LIRA E SCHLINDWEIN, 2008).

E importante reforgar que as criticas do autor ndo deixavam de reconhecer os
avangos para a compreensao da cegueira. O sistema Braille permitiu aos cegos uma
participacdo mais ativa na vida social e cultura, mas o autor acreditava que a forca
motriz da compensagédo da cegueira € a linguagem, o signo, para o qual ndo ha
limites naturais; para ele “a palavra vence a cegueira” (p.108).

Vygotski (1989) sustenta que os processos superiores do pensamento infantil
ocorrem no processo de interagdo com o meio social. Para o autor as dificuldades
derivadas do defeito (no caso a dificuldade de ver) dao origem a estimulos para
outras formas de funcionamento e que tais estimulos provém da relagao social. A
esse fendbmeno ele nomeia de processos compensatorios. A compreensio desses
processos como fatores que sao adquiridos, a partir do coletivo, torna-se necessaria
para uma revisdo nos pressupostos do desenvolvimento da crianca com deficiéncia
visual (SANTOS; FALKENBACH, 2008).

Nessa linha de pensamento, Sarcks, 2000 apud Santos e Falkenbach (2008),
apresenta o paradoxo da deficiéncia, ou seja, “casos em que a doenga favorece o
surgimento de capacidades que ndo existiiam, caso ndo fosse a presenga da
deficiéncia”. Dessa forma, € imprescindivel que ndo apenas se procure o diagnostico
ou a deficiéncia, mas sim considerar os elementos sociais e estimulos externos

potencializadores para o surgimento de novas capacidades.

Qualquer defeito, seja a cegueira, a surdez ou a deficiéncia mental inata,
influi, sobretudo, nas relagcbes com as pessoas. Inclusive na familia, a
crianga diferente é dado um tratamento exclusivo, inabitual, distinto do que
se da aos outros, e isto ndo ocorre somente nas familias em que esta
criangca € uma carga pesada e um castigo, mas também quando é rodeado
de um amor duplicado ou uma atengao superprotetora que o separa dos
demais. Isto evidencia as confissbes reflexivas dos proprios cegos e surdos,
como a observagdo cotidiana, muito simples, da vida das criangas com
defeitos e os dados da anadlise cientifica e psicoldgica (VYGOTSKI, 1989, p.
53).

Embora criangas com deficiéncia visual sejam mais dependentes dos outros
para desenvolver competéncias fisicas e sociais, isso ndo implica dizer que sejam
passivas. O desenvolvimento ocorre nas relagdes, nos estimulos que toda crianga
precisa, independentemente da sua condigdo. Segundo Telma et al. (2010) no

processo de desenvolvimento infantil normal, a visdo auxilia no desenvolvimento das
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atividades motoras, perceptivas e mentais de forma que a diminuigdo das dessas
capacidades vitais podem comprometer outras areas do comportamento da crianca,
caso a crianga nao receba os estimulos necessarios, sendo de grande importancia
promover a estimulacdo de outros canais perceptivos nos primeiros anos de vida
destas criangas.

A estimulacdo € imprescindivel para o desenvolvimento fisico, emocional e
social, além da formacédo da personalidade. No caso da crianga com deficiéncia
visual € necessario estimular os demais sistemas sensoriais, tais quais, o tato,
audicdo, gustacdo e olfato. Sera essa estimulagdo que dara a ela condigdo de
interagir com o mundo. A partir da potencializagdo desses sistemas, a crianga
aprende a se relacionar consigo, com os outros e com 0 mundo, construir conceitos

e atribuir sentido.

24 A IMPORTANCIA DAS ATIVIDADES LUDICAS PARA A CRIANGA COM
DEFICIENCIA VISUAL E O PAPEL DO DESIGNER

2.4.1 A importancia das atividades ludicas para a crianga com deficiéncia visual

Segundo Munster (2003), o elemento ludico se encontra presente em todas
as fases da vida, porém, é na infancia que o fenbmeno se assume de uma forma
mais intensa. O brincar auxilia a crianca em seu desenvolvimento social, fisico,
intelectual e afetivo (CINTRA; PROENCA; JESUINO, 2010).

Brincando, a crianga desenvolve a oralidade, o corporal, se integra no mundo
e constréi conhecimento. As atividades ludicas podem exercer grande influéncia no
desenvolvimento global da crianga, uma vez que se constitui como um instrumento
para auxiliar as mesmas a se conhecerem e reconhecerem suas principais
caracteristicas, e potencialidades além de serem uma fonte de prazer e satisfagao
(MARTINEZ, 2002 apud OLIVEIRA E MUNSTER, 2009).

Pela auséncia de integridade da visdo, a crianga com deficiéncia necessita de
maior estimulagao sensodrio-motora (Araujo, 1997). Além de representar elemento de
satisfagao, os componentes ludicos, tais como, os brinquedos, brincadeiras, jogos,
entre outros, constituem-se como recursos pedagoégicos (MUNSTER, 1998 apud
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op.cit, 2009) e terapéuticos, que estimulam o desenvolvimento global dessas
criangas. Segundo KISHIMOTO (2006, p.31):

A educagdo ludica esteve em todas as épocas, povos, contextos de
inumeros pesquisadores, formando, hoje, uma vasta rede de conhecimentos
ao s6 no campo da educacdo, da psicologia, fisiologia, como as demais
areas do conhecimento.

Em um levantamento realizado por Filho et al (2006), o autor explica que o
desenvolvimento simbdlico da crianga com deficiéncia visual quando nao estimulado
de forma adequada, torna-se limitado em razdo das poucas experiéncias
vivenciadas por elas. Assim, uma vez pouco estimulada, a crianga € privada na sua
orientacdo de espaco e das representagdes do mundo, sendo levada a utilizar
apenas referéncias concretas.

Olga Solange Herval Souza, doutora Olga Solange, doutora em Educagéo
pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul, em sua palestra sobre o brincar
para criangas com deficiéncia visual e suas contribuicées e suas contribuigdes para

o desenvolvimento biopsicossocial, relata que:

Muitas criangas cegas e com baixa visdo nos chegam com um repertorio
reduzido de experiéncias ludicas. Elas pouco sabem explorar os objetos ou
brinquedos. Demonstram ter tido poucas experiéncias de brincar sozinhas e
com outras criangas. Algumas nao tiveram vivéncias em creches, ou em
escolas infantis.

A crianga com deficiéncia visual necessita de estimulagcdo para aprender a
manusear e perceber objetos no seu ambiente. Nesse caso, recomenda-se 0 uso de

brinquedos e materiais que estimulem os érgéaos do sentido (visual, auditivo,
tatil- cinestésico etc).

Aufauvre (1987 apud OLIVEIRA E MUNSTER, 2009) explica que, sem
estimulacdo, a criangca ndo percebe o jogo ou a brincadeira como comportamentos
evidentes, dai a necessidade de criar condi¢cdes, disponibilizando a ela, materiais e
espacos para que o jogo acontega de forma plena, proporcionando-lhe a brincadeira,
uma vez que a crianga nao busca os brinquedos por nao percebé-los. Assim, é
através de um mediador, que lhe ensine outras possibilidades de compreender o
mundo para além da visao.

De acordo com a doutora Olga, a visdo corresponde uma fonte de grande

estimulo para o desenvolvimento global do ser humano, algo em torno de 90% das
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informagdes nos chegam por essa via, sendo a responsavel pela apropriagado de
tudo o que é produzido para ser visto. Por isso, nas criancas privadas desse sentido,
os demais como olfato, audigdo, paladar, sinestesia, vao precisar ser estimulados,
para que através deles essas criangas conhecem o mundo. Quando isso nao ocorre
desde pequenas, elas poderdao apresentar um atraso no desenvolvimento
biopsicossocial.

Através dessa estimulacdo sensorial, a crianga aprende sobre postura,
coordenacao motora fina, tamanhos, objetos, cheiros, texturas, cores, cheiros,
ruidos, entre outros. H4 no mercado brinquedos voltados para esse publico, mas
muito pode ser confeccionado com material reciclavel, papel, cola, barbantes,
frascos, potes, caixas, ou mesmo atividades simples como amassar, rasgar, amassar
e jogar papel, bater em panelas, cantar, enfim. Uma infinidade de possibilidades.

Quanto mais experiéncias vivenciais as criangas tiverem, maior concepg¢ao do
concreto elas irdo desenvolver. Esse papel deve ser realizado por um mediador,
professor, cuidador, pais, a fim de que a crianca construa conhecimento e
desenvolva todo o potencial de que necessitar. Além de promover o
desenvolvimento fisico, cognitivo, sensorio-motor, social e afetivo, essas atividades
dardo a crianga um sentimento de pertencimento ao mundo, a familia, a escola.
Quanto maior o numero de atividades e vivéncias experimentadas, maior qualidade
de vida ela tera e mais segura ela vai crescer.

Conforme a Convengéao sobre os direitos da crianga de (1989), a Constituigao
Federal (1988) e o Estatuto da crianga e do adolescente de (1990), o brincar € um
direito humano e deve ser garantido a toda e qualquer criangca e adolescente. O
‘Guia do brincar Inclusivo’ do Projeto Incluir Brincando promovido pela Vila
Sésamo/UNICEF (2012, p.5), ressalta que ao planejar uma brincadeira ou um
espaco para recreacdo deve-se ter em mente a seguinte pergunta: o que vou
oferecer permite que todas e todos brinquem juntos, independentemente das
caracteristicas de cada um?

A educacao ludica deve se estender para além do espacgo privado, lares,
escolas e creches, mas imprescindivel ocupar os espacos publicos como pragas e
parques. Por isso, a importancia de politicas publicas que priorizem atividades
inclusivas em grupo, de modo a integrar e socializar criangas com necessidades

especiais. A brincadeira ao ar livre, além de prazerosa, fortalece o desenvolvimento.
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A crianga lida com o mundo de forma ludica. Conhecer este universo é
fundamental para desenvolver um produto acessivel a todas as criangas - com ou

sem deficiéncia.

2.4.2 O papel do designer

Vianna et. al (2012) destaca que o designer percebe como problema tudo
aquilo que prejudica o bem estar do ser humano em todos aspectos da vida, ou que
o priva de obter experiéncias emocionais, cognitivas ou estéticas, despertando em si
o interesse de propor ideias que possam solucionar esses problemas. Segundo
Tschimmel (2003 p. 90) “o pensamento criativo em design € um pensamento sobre
as fungdes e a linguagem dos produtos materiais e imateriais, a sua reinterpretacao,
reinvencdo e reorganizagdo, dando resposta as novas condi¢des sociais,
tecnolégicas e comunicativas”. Diante disso podemos considerar que o design
possui um importante papel para a sociedade mediante a identificacdo de
oportunidades para inovagao que impactem de forma positiva na sociedade.

Rafael Cardoso (2008) pontua que a palavra design tem sua origem mais
remota na palavra do latim designare, verbo que abrange ambos os sentidos, o de
designar e o de desenhar. Ja para Lébach (2000), o design se mostra como algo que
pode ser materializado:

Assim, o conceito de design compreende a concretizagdo de uma ideia em
forma de projetos ou modelos, mediante a construgdo e configuracéo

resultando em um produto industrial passivel de produgdo em série.
(LOBACH, 2000, p. 16)

Sendo o design uma ciéncia interdisciplinar que interliga varias areas do
conhecimento seu campo de atuagao pode compreender as mais diversas areas. De
acordo com Filho (2006) as principais areas de atuagdo do designer no contexto
nacional sdo: design de produto, design grafico, design de ambiente e design de

moda.
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Figura 1: Areas do design.
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Nesta pesquisa, o foco de atuacao desse estudo compreende a area de
design de produtos, sendo esses um dos campos do design que é responsavel pela
concepgao de artefatos, pela construgdo de processos metodoldgicos e validagao
com usuario. Filho (2006) descreve o design de produto como “especialidade ou o
campo de atuagao que envolve a concepcao, a elaboragao, o desenvolvimento de
projeto e a fabricagdo do produto, de configuragdo fisica predominantemente

internacional.”

Todo o processo de design é tanto um processo criativo como um processo
de solugédo de problemas. [...] O trabalho do designer industrial consiste em
encontrar uma solugdo do problema, concretizada em um projeto de produto
industrial, incorporando as caracteristicas que possam satisfazer as
necessidades humanas, de forma duradoura. (LOOBACH, 1976, p. 141).

O objetivo do designer pode compreender os estudos de elementos ligados a
funcionalidade, estética, tecnologia, viabilidade econdmica, desenho universal,
linguagens, materiais e processos inovadores, entendendo o usuario, seu contexto e
as demais variantes decorrentes desse processo. E enquanto ciéncia, o design pode
integrar para si aspectos antropoldgicos, ecoldgicos, econbémicos, ergonémicos,

filosoficos, geométricos, mercadologicos, psicoldgicos; estruturais, funcionais e
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tecnoldgicos ligados as macros areas da antropologia, da psicologia, da sociologia,
da matematica, das artes, da inovagao tecnoldgica e da ciéncia dos materiais para a
criacao de produtos, sistemas, processos, servigos, ambientes e experiéncias.

Segundo Arruda (2017) para o desenvolvimento de projetos com inovacgao
social € necessario ter uma compreensdo sobre as principais questdes sociais e
econdmicas que permeiam a sociedade atual visando também as mudancas futuras
e que para isso é importante se atentar para duas variantes "viabilidade técnica e
necessidade dentro do contexto econémico e sociocultural em observagao de modo
inclusivo e sustentavel” (ARRUDA, 2017, p.13).

Santos et. al (2007) relata que grande parte dos projetos de design sao
desenvolvidos com base nas medidas antropométricas de pessoas consideradas
“ideais” sem levar em consideragao outros fatores, como condicionantes sensoriais e
de mobilidade, fugindo assim da realidade atual da sociedade que é formada por
pessoas com diferentes tipos de necessidade, como idosos e pessoas com
deficiéncia ou restricdes temporarias. Por isso a utilizagao do design inclusivo se faz
necessaria como forma de promover a integracao social.

Para Fialho (2017) o design inclusivo compreende que os individuos
possuem caracteristicas diferentes, pertencendo a diferentes grupos: pessoas altas
e baixas, falantes e ndo falantes, ouvintes e surdos, cegos, entre outros, e que faz
parte do papel do designer a criacdo de produtos com a ergonomia ideal que se
ajuste as necessidades desses individuos. Dessa forma, faz-se necessario conhecer
a realidade do publico para o desenvolvimento de um produto com design centrado

no utilizador.

O designer de hoje deve promover a unido da linguagem estética e da
funcional. Precisamos de produtos criativos, ludicos e funcionais, projetados
de acordo com propdsitos e conceitos que permitem nao apenas um custo
acessivel, mas sobretudo a facil compreensao e utilizagdo por parte do
usuario. (FIALHO, 2017, p.11)

O design centrado no utilizador tem como principio que o produto ou servigo
deve ser adaptado ao seu usuario e nao o contrario, o usuario se adequar ao
produto ou servigo para poder utiliza-lo. Pereira (2009) descreve que o design
centrado no utilizador é um conceito de design que busca o conhecimento das
necessidades dos utilizadores durante os estagios de desenvolvimento do produto

baseando-se nos conceitos e na aplicagao das metodologias de usabilidade. Desse
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modo é necessario o envolvimento ativo do designer com o publico alvo durante o
processo de desenvolvimento do produto, por meio da observacdo dos seus atos
para compreensao dos seus habitos e costumes.

Portanto, diante do objetivo proposto pelo trabalho e do entendimento do
papel social do designer € importante ressaltar que para o desenvolvimento de
produtos que desempenhem um resultado satisfatorio, faz-se necessaria aplicacao
de metodologias projetuais que auxiliem no processo criativo do designer por meio
de métodos e técnicas que ampliem a sua visdo sobre o contexto no qual o publico
esta inserido, através de experiéncias imersivas, para que dessa forma ele

desenvolva o propostas que sejam passiveis de execugao.
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3. METODOLOGIA

Neste capitulo sera apresentada a metodologia utilizada para o desenvolvimento do
produto proposto e a descrigdo das etapas projetuais realizadas.

3.1 CLASSIFICAGAO DA PESQUISA

Gil (2002) define a pesquisa como “um procedimento racional e sistematico”
que tem como objetivo a obtengao de respostas para um determinado problema. A
pesquisa se faz necessaria quando nao ha informagdes suficientes sobre um
determinado assunto ou quando as informacdes obtidas ndo respondem
adequadamente ao problema. Ainda conforme Gil, as pesquisas podem ser
classificadas em: explicativas, descritivas ou exploratérias, através de critérios
estabelecidos. Ao se tratar de pesquisas essas classificagdes sao feitas usualmente

levando como critério os objetivos gerais do trabalho.

Considerando os objetivos gerais e especificos apresentados no topico “1.1
Objetivos”, foi possivel classificar o presente trabalho como sendo uma pesquisa
exploratéria, onde, segundo Gil (2002, p. 27) “tém como principal finalidade
desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em vista a formulacao

de problemas mais precisos ou hipéteses pesquisaveis para estudos posteriores”.

Para o levantamento das informagdes necessarias, foi realizada a selecédo da
bibliografia pertinente, a qual fundamenta-se em uma pesquisa em dados

bibliograficos, como livros e artigos cientificos.

A pesquisa bibliografica foi de fundamental importancia para o esclarecimento
de conceitos e para a coleta de dados relacionados aos assuntos aqui abordados
nesta pesquisa e foi utilizada durante todo o processo de desenvolvimento deste
trabalho.

Para um melhor direcionamento quanto ao estudo de caso, levantamento de
dados e recolhimento de informagdes sobre o grupo especifico aqui abordado,
criangas com deficiéncia visual, foi utilizada uma metodologia de design modelada a
partir de diversos autores, que serviu de auxilio para o desenvolvimento criativo e

solucao de problemas.
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3.2 METODOLOGIA DE DESIGN

Marconi e Lakatos (2003, p.83) definem o método como sendo:

[...] conjunto das atividades sistematicas e racionais que, com maior
seguranga e economia, permite alcancar o objetivo - conhecimentos validos
e verdadeiros -, tragcando o caminho a ser seguido, detectando erros e
auxiliando as decisdes do cientista.

Pode-se considerar entdo que o método é o caminho percorrido para alcangar
um determinado objetivo. J& a metodologia consiste no estudo dos métodos,
técnicas e ferramentas e no gerenciamento dos mesmos a fim de conduzir a

pesquisa com o objetivo de obter-se uma melhor solugéo.

Munari (1981) considera que o método de projeto ndo precisa ser algo
definitivo, mas algo que possa ser adaptado para as necessidades do projeto que
irdo aparecer durante o processo, tendo assim um melhor aproveitamento das

etapas.

O método de projeto, para o designer, nao € absoluto nem definitivo: pode
ser modificado caso encontre outros valores objetivos que melhorem o
processo. E isso tem a ver com a criatividade do projetista, que ao aplicar o
método, pode descobrir algo que melhore. (MUNARI, 1981, p.21)

Bonsiepe (1984) destaca que a metodologia projetual ndo deve ser
confundida com uma “receita de bolo”, pois diferente das receitas que levam a um
resultado determinado, as metodologias projetuais t€ém uma certa “probabilidade de

sucesso”.

Através de estudos sobre o assunto, foi possivel encontrar uma metodologia
que melhor atendeu aos objetivos do projeto em questdo. Foi utilizada uma
metodologia projetual modelada, utilizando como base Lébach (2001) e ferramentas
do Design Thinking (2012), permitindo um processo linear e flexivel, com a
possibilidade de feedbacks. A metodologia se caracteriza como modelada a situagao
de referéncia pois foi estruturada com base nas necessidades especificas de projeto

referentes a coleta de informagdes sobre o tema abordado.

A situacdo de referéncia desta pesquisa foi baseada nos atendimentos

realizados no Centro Educacional Cyro Accioly e na Associagao Pestalozzi, onde foi
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possivel o contato com o publico ao qual o produto foi direcionado, criangcas com
deficiéncia visual, pais e especialistas, fisioterapeutas e pedagogos. Por meio da
utilizacdo de uma situagao de referéncia foi possivel a aproximagao do pesquisador
com as situagdes e atividades com caracteristicas aproximadas ao do produto
proposto. Devido a falta de espacgos recreativos voltados para as criangas com
deficiéncia visual para que fossem feitas as pesquisas, a observacao da estimulacao
pedagogica realizada nos atendimentos utilizando elementos ludicos foi o que mais
se aproximou das experiéncias promovidas por um playground acessivel para esse
publico, permitindo assim um ampliamento da visao sobre os seus comportamentos

€ as suas necessidades nesse espaco.

A escolha das ferramentas utilizadas foi fundamental para a realizagao do
estudo de caso, que por meio da coleta de dados validaram as etapas de pesquisa.
Gil (2002) define o estudo de caso como sendo um estudo profundo sobre uma area
especifica que permite um detalhamento profundo acerca do assunto.

Por meio do método proposto foi realizada na fase inicial uma pesquisa de
campo na Escola Estadual de Cegos Cyro Accioly e na Associagdo Pestalozzi,
ambas em localizadas em Maceio- AL, por meio da aplicagdo de entrevistas
semiestruturadas realizadas com profissionais que atuam na area de educacéao e
reabilitacdo de criancas com deficiéncia visual e da observacao dos atendimentos. O
detalhamento dos processos e resultados obtidos poderdo ser conferidos

detalhadamente no tépico 4.” Levantamento e analise de dados”.

As metodologias projetuais configuram-se nas etapas de macro fase e micro
fase, sendo a macro fase composta por: Analise do problema, Geragcdo de
alternativas, Avaliagdo das alternativas e Realizagdo da solugdo de problemas. As
micro fases sao as técnicas e ferramentas especificas utilizadas em cada etapa da
macro fase. Pode-se acompanhar abaixo na tabela 1, as 4 etapas desenvolvidas no

projeto e suas respectivas atividades e ferramentas:
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Quadro 1: Metodologia.

Etapas Atividades Ferramentas
Questionario - Entrevistas
. . Macro analise
Andlise da necessidade Método KJ
Diagrama de Ishikawa
Personas
Analise da relagao social Mapa de empatia
Sombra
. Analise de similares
Analise do mercado SWOT
Analise do
Problema Arvore funcional
Analise da fungao Analise da tarefa (macro analise)
Dados antropométricos
Analise estrutural Visualizacao geral dos componentes
Analise de materiais e .
. Pesquisa desk
fabricagéo
Legislagao, normas e patentes Pesquisa desk
Requisitos de projeto Modelo Kano
~ Conceito de design Painéis semanticos
Geragao de
Alternativas

Geracgao de alternativas

Brainstorming

Avaliagao das
Alternativas

Selecao da alternativa

Matriz de posicionamento

Realizacao da
Solugao de
Problemas

Configuragao estrutural e de
detalhes

Croqui

llustragao manual
Detalhamento técnico
Modelagem 3D

Documentagao técnica

Desenho técnico

Fonte: Elaborado pela autora (2019), adaptado de Ldbach (2001).

A Analise do Problema é a primeira etapa, onde sera feita a identificacédo

dos problemas e necessidades a serem resolvidos, para uma melhor compreenséao
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acerca do assunto, delimitando suas diretrizes para que possam ser tracadas metas

que garantam uma melhor resolugéo do produto.

Inicialmente foi feita aplicacdo de entrevistas com pedagogos e
fisioterapeutas ocupacionais que atuam na area de atendimento educacional de
criangas com deficiéncia visual, auxiliando no processo de imersdo que em conjunto
com as demais ferramentas possibilitou uma melhor compreensdo acerca do
assunto. A utilizagdo das ferramentas de macro analise, método KJ e Diagrama de
Ishikawa, descritas no topico 4.1, permitiram que fossem detectados os problemas

do publico alvo, bem como suas causas e possiveis solugdes.

Através da etapa de analise da relagao social foram tracados os perfis do
publico alvo, para que o desenvolvimento do futuro produto fosse melhor direcionado
e atendesse as expectativas. Também foi realizada uma pesquisa de mercado, com
a finalidade de se obter conhecimento sobre produtos ja existentes e demandas de
mercado. As etapas seguintes auxiliaram no entendimento das partes estruturais
que compdem os produtos disponiveis no mercado, suas fungdes e estudo dos
materiais mais utilizados na fabricacdo desses produtos, a fim de contribuir no
desenvolvimento de geragao das alternativas.

Apo6s a identificagdo dos problemas e necessidades, do perfil do publico alvo
e da demanda de mercado, deu-se inicio ao processo de estruturacao,
hierarquizacdo dos requisitos e parametros projetuais que nortearam a etapa de

Geracéao das Alternativas.

Por meio da hierarquizagado dos problemas, foi realizada a fase de Geragao
de Alternativas, com foco nas prioridades estabelecidas na definigdo do problema.
Esta etapa tem como objetivo gerar o maior numero de ideias possiveis que
solucionem o problema, tendo como base os requisitos projetuais. Para isso, foi
utilizada a ferramenta de brainstorming que resultou na geragcdo de diversas
alternativas para solucionar o problema em questéao.

Com as ideias geradas foi realizada entdo a etapa de Avaliagcao das
alternativas, essa fase resume-se em avaliar e selecionar as alternativas que
melhor atendam os requisitos e parametros projetuais estabelecidos. A aplicagao da
ferramenta de matriz de posicionamento, descrita no tépico 4.3.1, auxiliou na

selecdo das alternativas geradas possibilitando uma escolha mais assertiva das
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solugdes que apresentaram maior potencial de execugdo e que melhor atenderam
aos requisitos.

Por fim, a etapa de Realizagao das Alternativas consiste na implementagao
das ideias desenvolvidas na Geracdo de Alternativas. Nesta fase foi realizado o
aprimoramento das ideias através de croquis, para uma melhor visualizagao estética
e funcional dos produtos, onde a partir da execugédo do detalhamento técnico foram
gerados os modelos tridimensionais e a documentacgao técnica.

Através das metodologias citadas buscou-se obter como resultado um projeto
que solucionasse as demandas levantadas no decorrer da pesquisa, proporcionando
a uma resolucado que garantiria interacédo, conforto e seguranga para o publico-alvo

deste trabalho.
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4. LEVANTAMENTO E ANALISE DE DADOS

Para o desenvolvimento do estudo, primeiramente é necessario o
levantamento e analise dos dados obtidos a partir da aplicagcdo do conjunto de
ferramentas selecionadas, para que sejam propostas as solugdes mais adequadas a
problematica identificada.

O presente capitulo busca apresentar todas as atividades e ferramentas

desenvolvidas durante esse processo e seus respectivos resultados.

4.1 ANALISE DO PROBLEMA

Nesta etapa foram utilizadas ferramentas que possibilitaram uma maior
aproximacao com o publico alvo auxiliando na obtengao de dados, proporcionando
um melhor esclarecimento do problema para que fossem delimitadas as possiveis

solugdes.

4 1.1 Entrevistas

Para a realizacdo das entrevistas, foi aplicado um roteiro com perguntas
abertas com o objetivo de colher informagdes acerca da relagdo das criangas com
deficiéncia visual e o ato de brincar. A entrevista foi realizada com a pedagoga
responsavel do Centro Educacional Cyro Accioly, e duas fisioterapeutas
ocupacionais da Associacao Pestalozzi, ambos localizados em Maceio - AL.

A aplicagéo da entrevista foi feita na forma semiestruturada, onde o dialogo &
feito de forma mais livre, permitindo assim uma melhor interagdo com o entrevistado.
Conforme Manzini (1990), a entrevista semiestruturada possui o foco em um tema,
no qual é elaborado um roteiro com perguntas principais, que podem ser
complementadas por outras questdes conforme as circunstancias momenténeas da
entrevista, de forma que as perguntas e respostas n&do seguem um padréo rigido.

As perguntas, Quadro 2, foram elaboradas com o objetivo de obter
informagdes acerca dos tipos de atividades que sao ofertadas para as criangas nos
atendimentos, entender qual o perfil do publico alvo, suas necessidades,
caracteristicas e expectativas sobre o novo produto.
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Quadro 2: Roteiro para entrevista.

Informacgébes a serem obtidas

Perguntas

Atividades realizadas no

ambiente;

Quais os brinquedos mais utilizados pelas criangcas?

Quais os tipos de brincadeiras que sao feitas?

Costumam fazer alguma atividade ao ar livre?

Necessidades do usuario;

Quais as dificuldades que ele(a) enfrenta na hora de brincar?

Perfil do Usuario;

Como € a interagdo dessas criangas durante as brincadeiras?

Expectativas sobre o produto;

Para vocé, como seria 0 ambiente ideal para eles brincarem?

Qual seria a idade ideal para as criangas terem contato com

Publico Alvo;

esse ambiente?

Em se tratando de brinquedos (objetos), quais os recursos
Caracteristicas do produto; empregados que apresentam melhores resultados quanto a

interacao crianga-brinquedo: sons; formas; texturas; outros?

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Com base no roteiro da entrevista, as principais informagdes obtidas foram:

Grande parte das atividades realizadas ocorrem dentro das salas de
estimulagdo, exceto algumas atividades relacionadas a mobilidade, como a
orientacdo do uso de bengala, que sao feitas no patio da instituicdo. As
atividades sdo em sua maioria jogos sensoriais, muitos deles desenvolvidos
pelos proprios pedagogos e fisioterapeutas, tanto pela falta de produtos
voltados para criangcas com deficiéncia visual quanto pelo pouco recurso
financeiro.

A falta de produtos voltados para essas criancas também esta relacionada as
dificuldades que elas encontram na hora de brincar, pois muitos desses
produtos apelam para a estética visual e ndo contemplam outros tipos de
estimulos.

Os atendimentos sao feitos individualmente, por isso ndao ha interagao entre

as criangas. Nas atividades do dia a dia, ha criangas que apresentam
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dificuldades de interacdo pela falta da oferta de estimulos que reforcem a
comunicacgao.

e Os espagos devem ser adaptados para as necessidades das criangas com
deficiéncia visual e oferecer recursos que trabalhem suas habilidades
enquanto elas brincam. Recursos que sejam ludicos, com cores vibrantes,
letras ampliadas e que agreguem diferentes faixas etarias.

e O produto deve atender a faixa etaria de 4 a 7 anos, sendo essa a fase ideal,
pois a crianga a partir dos 4 anos ja possui um melhor nivel de aprendizado e
a partir dos 7 anos ja comega a se interessar por outras atividades, como
jogos de raciocinio.

e O produto deve oferecer outros tipos de estimulos, como a audicdo, o tato,

percepgao corporal e mobilidade.

Assim, a partir da coleta desses dados as informagdes foram resumidas
através da ferramenta de macro analise e categorizadas através do método KJ e

Diagrama de Ishikawa.

4.1.2 Método KJ

O Método KJ, também conhecido como Diagrama de Afinidades, proposto por
Jiro Kawakita (1951), é uma ferramenta de gestdo que tem como principal objetivo
esclarecer a extensdo do problema através do agrupamento de diferentes ideias e
assuntos sobre o tema.

A partir da entrevista realizada, apresentada no topico anterior, foi aplicada a
ferramenta do Método KJ, onde foram selecionados os pontos considerados mais
importantes para o trabalho. Para identificagcdo desses pontos, foi feita uma revisao
criteriosa a partir dos dialogos obtidos durante o desenvolvimento das entrevistas,
onde foram retirados trechos referentes ao tema, os quais possibilitassem a
identificacdo das necessidades e caracteristicas do publico alvo e do novo produto.

Apos essa coleta das informagdes os trechos foram sintetizados, agrupados
de acordo com as suas afinidades e categorizados. A categorizagdo das
informagdes resultou na definicdo de 5 grupos: dificuldades, objetivos, publico-alvo,

segurancga e caracteristicas, como mostra o Quadro 3:
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Quadro 3: Método KJ

DIFICULDADES

Bringuedos no mercado, com
apelo visual que néo atendem
as necessidades das criancas
com deficiéncia visual.

O deficiente visual muitas
vezes ndo consegue seguir o
mesmo ritmo que outras
criancas nas brincadeiras do

dia a dic e tende a ficar um
pouco excluido por esse
motivo.

Falta de recursos que chamem
a atencdo das criancas com
deficiéncia visual, como efeitos
sonoros por exemplo.

Pouco contato com o externo e
com outras criangas, devido as
atividades limitadas a jogos
em ambientes fechados.

Escassez de material e alto
valor do mercado

Atender a criangas na fase de
maturagdo neurclogica onde ela possua
uma experiéncia tatil e memaoria tatil.

O processo da maturacaa neurclogica
vai de 0 gos 7 anos.

A neuroplasticidade ocorre em maior
pico afé dois anos, frés anas

Atender os criongas comidadede4 a7
anos

A estimulagGo pedagogica, que a gente
comega com crianga com 4 anos que ai
i tem o guestao da maturagdo
neurclégicy, j@um nivel da crianca
conseguir aprender

Quanto mais experiéncia melhor a
percepcdo e inferprafacaon do ambiente.

Brincar esta dentro da faixa etaria ate
os doze anos

Criancas gue fenham o inferesse em
explorar o ambiente.

As criangas mais novas, tém mais
tendéncia a explorar o ambiente.

Uma forma de agregar vérias faixas
etdrias

Uma crianga de 4 até 10 anos, ja tem
uma experiéncia tafil, entéo ela [d tem
formulado na cabeca dela toda essa
memoria tatil.

OBJETIVOS
Socializag@o
Desenvolvimento
Auxiliar no fortalecimento dos
sentidos, para que a crianca adquira

seguranga ao tocar os objetos

Estimular a sensibilidade ao toque que
auxiliara na aprendizagem do braille

Trabalhar a mobilidade
Trabalhar as habilidades viso motoras
Trabalhar busca visual

Trabalhar a percepgéo corporal

Normas de seguranca da ABNT
Padrdes ergondmicos

Evitar objetos pontiogudos
Supervisdo
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Estimulacgo multissensorial

Formas curvas

Utilizar cores vibrantes

Estimular toda parte tatil, tanto nas maos
quantos nos pes

Materiais tubulares revestidos com fexturas,

para criangas passar por dentro.

Estimular a audigao, para ela possatera
agdo de esticar o brago e pegar o ohjeto.

Ser atrativa Piso podotatil

Exploracao de diferentes texturas, alem da
forma

Estimulo repetitivo e variado

Luz, brilho, cores, contrastes

Recursos que sejom lidicos ndo de forma
monotona

A parte fatil precisa ser mais desenvolvida,
ustamente porgue & o tato gue val ser os
olhos da crianca cega

Brinquedos que estimulam o sentido de
equilibric; de nogdo espacial, em cima

embaixo, diferencas de texturas, areias,
ess0s colsas que toda crianga precisa,

Rolo suspenso, malha, prancha, estimulos Letras de forma amplioda

sonoros gue =00 chocalhos e de texturas
tambem

Fonte: Elaborado pela autora (2019). Adaptado de Jiro Kawakita (1951).

O uso da ferramenta auxiliou em uma melhor organizacdo dos assuntos
trabalhados, trazendo uma melhor clareza em relagdo as caracteristicas do publico

alvo, suas necessidades e expectativas em relagao ao produto.

A coleta dessas informagdes também resultou na definigdo dos objetivos do
novo produto, sendo eles: auxiliar a crianga no processo de desenvolvimento através
da estimulacdo dos diversos sentidos trabalhando a mobilidade, habilidades viso
motoras e tateis, além de promover a socializagdo entre criangas videntes e nao

videntes.

4.1.3 Macro Analise

A ferramenta de macro anadlise tem por objetivo fazer uma verificagcdo das
informacgdes coletadas e sintetiza-las em forma de resumo. Para a execugéo desta
ferramenta, foram utilizados os resultados obtidos com o questionario aplicado,
toépico 4.1.1, a fim de obter informacdes acerca do publico-alvo, criangas com
deficiéncia visual, e compreender quais as metodologias utilizadas na reabilitacéo

desses pacientes.
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A sequir, através da organizagao dos dados feitos no Método KJ foi possivel
obter informacdes acerca da importancia da estimulacdo multissensorial para o
desenvolvimento das criangcas com deficiéncia visual.

Um assunto bastante abordado foi sobre a importancia da estimulagao, que
auxilia no fortalecimento dos sentidos, como a audicdo, olfato e principalmente o tato
contribuindo para que a crianga adquira uma percepgao dos objetos e sinta mais
segurancga ao toca-los, desenvolvendo assim um interesse em explorar o ambiente e
consequentemente melhorar sua mobilidade.

Pois diferente da crianga cega, a crianga com baixa visdo possui um certo
residuo visual do qual ela pode se utilizar, sendo assim a sua percep¢ao em relacao
aos objetos, formas e texturas, ja € um pouco melhor em relagdo a crianga com
perda total da visdo, logo ela apresenta uma maior mobilidade. No caso de criangas
com baixa visao, € importante trabalhar o estimulo visual, através de elementos com
brilho, luz, cores e contrastes. Nesses casos também é necessaria a estimulacao
dos outros sentidos, principalmente do tato, para que ela adquira uma sensibilidade
ao toque, que auxiliara na aprendizagem do braille, que por se tratar de um material
muito delicado, necessita que a crianga tenha essa sensibilidade de percepgéo.

A crianga cega nao possui essa percepgao dos objetos, por isso € necessario
que as pessoas a sua volta busquem estimular esses sentidos, para que ela possa
desenvolver essa percepcdo. A estimulagcdo deve ser feita por etapas, primeiro
estimular a percepc¢ao das texturas, tanto nas maos quanto nos pés, depois que a
crianga internalizar essa parte estimular a questdo da forma, depois a audi¢cao e
assim por diante. E importante trabalhar cada uma dessas etapas até a crianca fixar
o conteudo. Também € importante que os pais permitam que as criangas tenham
acesso aos diferentes tipos de texturas presentes no seu cotidiano, para que a
crianga ganhe seguranca e melhore sua mobilidade fazendo as simples tarefas do
dia a dia.

A estimulacdo pedagdgica nas instituicdes é feita em grande parte em local
fechado, através de jogos multissensoriais, muitos desses jogos sao feitos de forma
artesanal pelos proprios pedagogos, tanto pela escassez de material quanto pelo
alto valor do mercado que esses jogos possuem, ja que muitas dessas instituicoes
que fazem esse tipo de trabalho ndo sao particulares e dependem financeiramente
de 6rgaos publicos. A falta de ambientes externos com brinquedos que atendam a

esse publico, como por exemplo playgrounds, fazem com que as atividades fiquem
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limitadas a jogos a esses ambientes fechados, assim a crianga tem pouco contato
com o externo e com outras criangas, que seria importante para sua socializagao e
consequentemente seu desenvolvimento em sociedade.

As salas onde séao realizados os atendimentos de estimulagéo dispdem de
diferentes tipos de ferramentas. Sao utilizados painéis com diferentes texturas para
estimulacdo do tato; jogos de diversos tipos, que trabalham tanto textura e cor, como
também estimulo sonoros; objetos luminosos, que servem para trabalhar a busca
visual em criangas com baixa visdo; prancha, rolo suspenso e malha, que trabalham
a percepgao corporal das criangas, dentre outras ferramentas. A estimulagao
precoce e pedagdgica auxilia para que a crianga possa ter um melhor
desenvolvimento funcional em sua rotina diaria, porém, por se tratar de um
atendimento clinico onde normalmente ndo ha interagdo com outras criangas a
questao da interacao social é pouco desenvolvida.

Com base nas entrevistas, foi possivel coletar informagdes importantes
acerca das caracteristicas que esse brinquedo, playground, devera obter, tais como:
ser multissensorial, estimulando principalmente o tato, possuir formas curvas, sem
quinas para evitar acidentes, obedecendo as normas de seguranga da ABNT e os
padrées ergonémicos. Deve ser atrativo tanto para as criangas com deficiéncia
visual quanto para as criancas sem deficiéncia, para que essas também despertem o
interesse de brincar com as outras criangas, entdo além das formas pode-se utilizar
as cores vibrantes, visto que as cores servem de estimulo tanto para criangas com
baixa visdo, quanto para criancgas videntes.

Quanto a faixa etaria, o produto proposto devera atender as criangas com
idade de 4 a 7 anos, por ser um periodo em que as criangas apresentam mais
interesse em explorar o ambiente e por ser a fase onde ha maturacado neuroldgica,

quando a crianga ja possui um nivel de aprendizado e experiéncia sensorial.

4.1.4 Diagrama de Ishikawa

Criado por Kaoru Ishikawa (1943), o diagrama tem por finalidade apontar as
raizes de um problema através de uma estrutura de causa e efeito, levando em

consideragao todos os fatores envolvidos no processo de execugao.
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Entdo, para uma melhor organizagdo das informagdes e visualizagdo dos problemas,
os assuntos foram estruturados em topicos e categorizados novamente através do
Diagrama de Ishikawa a fim de esclarecer melhor a natureza do problema e suas

causas.

Figura 2: Diagrama de Ishikawa.

/

- Baixa durabilidade -Alto valor de -Nao atrativa |
- Baixa resisténcia venda no mercado - Falta da exploragdioy
ainternpérie \ devidoa de diferentes fexturas ',
-Materiais inadequadaos, exclusividade do -Sem estimulos,
gue oferecam riscos; produto. odequados
\ -Auséncia de cores |
vibrantes i
\ \ AUSENCIA DE
% \ A BRINQUEDOS
» ADEQUADCS PARA
-Nao atendimento | S _-" ) CRIANGAS COM
das necessidades do o / -Falta de adequagao DEFICIENCIA VISUAL
sblled dlvo: sinalizacdo / para publico dalvo \ :

F e -Né&o adaptade, S

-Falta de estimulos que
auxiliem no desenvolvimento; ]

-Falta de recursos gque/
promovam interagdo enfre as
criangas;

-Presenca de quinas,
-Sem acessibilidade/

Fonte: Elaborado pela autora (2019), adaptado de Kaoru Ishikawa (1943).

Ao final da seta horizontal encontra-se o problema e nas suas extremidades,
linhas verticais, as causas identificadas por categorias. Por meio da ferramenta
aplicada foi possivel ampliar a visdo sobre as causas do problema, proporcionando a
identificacdo de quais pontos devem ser solucionados no desenvolvimento do novo
produto.

O produto deve ser de material duravel e resistente as intempéries, que nao
ofereca riscos a saude da crianca; ser inclusivo, oferecendo estimulos sensoriais
que auxiliem no desenvolvimento e promovam a interagao entre criangas videntes e
nao videntes; tenha um custo acessivel; seja adaptado para as criangas nao

videntes respeitando as normas de sinalizagao e acessibilidade; seja atrativo.
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Desta forma € possivel considerar que o uso da ferramenta auxiliou na
identificacdo das causas do problema para que assim fosse possivel elencar quais

seriam as respectivas solugoes.

4.1.5 Mapa de Empatia

O mapa de empatia € uma ferramenta visual que auxilia no levantamento de
dados sobre as principais caracteristicas do potencial cliente. A analise desses
dados resultara no planejamento de agdes que atendam as suas expectativas,
permitindo assim obter-se uma melhor compreensao acerca do direcionamento do
produto.

O mapa foi dividido em 6 quadrantes para compreender a situagao do usuario
em relagdo ao tema, sao eles:

e 0 que pensa e sente: descreve 0 que pensam e como se sentem em relagao
ao assunto;

e 0 que Vvé: descreve 0 que veem no ambiente e/ou o que o mercado esta
oferecendo;

e o que fala e faz: descreve quais as atitudes que toma;

e O que ouve: 0 que ouve das pessoas;

e quais as suas dores: pontos negativos;

e (quais sao as suas necessidades: o que esperam do produto;

A ferramenta foi desenvolvida a partir do relato dos profissionais das
instituicbes, em relagao a forma como os pais e as criangas lidam com a situagao da
deficiéncia visual. Os relatos foram obtidos através do dialogo com os profissionais
durante as visitas a instituicdo. Esses relatos foram estruturados e organizados no
mapa conforme as categorias citadas acima a fim de compreender o comportamento
desses usuarios para que o produto seja melhor direcionado e atenda as

expectativas do publico-alvo.
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Figura 3: Mapa de Empatia

CRIANCAS COM DEFICIENCIA VISUAL PAIS DE CRIANCAS COM DEFICIENCIA VISUAL
DEPENDENCIA DESEJODE DESEID DE QUE A BRINCADEIRA NAD DESEIC DE QUE MEDD DE
CONTINUA EXPLORAR OS5 PARTICIFAR DE AUXILAND O FILHO TENHA DEIXAREM AS
= AMBIENTES ATIVIDADES COM DESENVOLVIMENTO LIM INFANCIA CRIANCAS
. OUTRAS MNORMAL BRINCAREM
QUE 05 FILHOS NED B CRIANCAS e
TERAQ O MESMO
COBRANCA
DESENVOLVIMENTO -g INCAPACIDADE CURIOSIDADE o
QUE ASDUTRAS OUE PRECISAM ESTAR e e UnMImacEES PRECONCEITD
LG SEMPRE ATENTOS il aaque,
PENSA E SENTE?
QUE S0 RESPONSAVEIS ’ ;
PELCH QUENAD PODEM aque - - Qque | ESBAGOSSEM PERIGOS FALLA Fg; rjce&sg A
DESENVOLVIMENTO DA BRINCAR COMO A3 OUVE? VE? ACESSIBILIDADE ' =
CRIANCA OUTRAS CRIANCAS - -
o que e FALTA DE
QUE DEVE _ FALA E FAZ? = ATIVIDADES FALTA DE APOIO
DQUE BRINCADEIRAS CUIDADOSAS . - INCLUSIVAS
OUE EXIGEM MLUITA = DEIXAN DE OFERTAR .
MOVIMENTACED 550 et BRINCA A MAIOR ESTIMULOS s EXCLUSAD:
PERIGOSAS - PARTE DO TEMPQ EM - SOCIAL
o ESPACOS FECHADDS PRIVAM AS CRIANCAS .
PROCURA OUTROS DE ALGUMAS INCENTIVAM
TIPOS DE EXPERIENCIAS BRINCADEIRAS MAIS
BRINCADEIRA, TRANQUILAS EM
COMO 0GOS SUPERPROTECAD SUPERVISEO Casa
Quais sdo suas DORES? Quais sao suas NECESSIDADES?
NAD PODER OFCERECER PARA OS5 FILHOS AS MESMAS OPORTUNIDADES DE AMBIENTES QUE OFERECAM ATIVIDADES DE ESTIMULOS PARA O SEU FILHO DE
RECREACAQ QUE AS OUTRAS CRIANCAS SEM DEFICIENCIA FORMA SEGURA
PRIVACAQ DE ATIVIDADES INTERACAD COM DIFERENTES MEIOS QUE ALXILIEM NO SEU DESENVOLVIMENTO
MOTOR E SOCIAL

Fonte: Elaborado pela autora (2019), adaptado de Dave Gray (2010).

De acordo com os relatos foi possivel observar problematicas relacionadas a
insegurangas dos pais e das préprias criangas quando o assunto é brincar. A falta de
produtos que atendam as necessidades das criangas com deficiéncia visual, gera
nos pais um comportamento protetor, pois a falta de ergonomia e acessibilidade dos
brinquedos apresentam riscos para essas criangas. Sendo assim os pais optam por
oferecer brincadeiras mais tranquilas dentro de casa, através de jogos, o que
acabam privando as criangas de novas experiéncias e novos estimulos, adquiridos
através do contato com o meio externo. A falta de informacdo sobre como a
brincadeira pode auxiliar no processo de desenvolvimento da independéncia da
crianga também faz com que os pais deixem de ofertar esses estimulos.

Para as criancas esse comportamento de superprotecdo pode atrasar o
processo de desenvolvimento devido a falta de estimulos e a restricdo de
oportunidades que permitam com que ela desenvolva a independéncia. Assim como
as criangas videntes, as criangas com deficiéncia visual sdo bastante curiosas e
ativas, mas em certas situagdes podem apresentar dificuldades no desenvolvimento

motor devido a falta de atividades que estimulam a motricidade.
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A compreensao acerca do comportamento do publico alvo, permitiu o acesso
as dores relacionadas a falta produtos inclusivos, dando assim um panorama de
quais seriam suas as expectativas em cima de um novo produto que apresentasse
essa proposta, auxiliando no direcionamento do produto. A captagcdo dessas
informagdes obtidas através da ferramenta também serviu de base para a

elaboragao das personas, que serdo detalhadas do topico seguinte.

4.1.6 Personas

Para uma melhor definicdo do publico alvo desse projeto, foi utilizada uma
ferramenta do Design Thinking conhecida como persona. Segundo Vianna et al.
(2012) essa ferramenta tem como objetivo criar personagens ficcionais a partir da
coleta de dados sobre o publico ao qual o produto sera direcionado. Esses dados
devem ser sintetizados a partir da criagdo de um ou mais personagens que
representam o publico alvo e deve traduzir suas motivagdes, desejos, expectativas e
necessidades acerca do produto. A aplicagdo dessa ferramenta tem como objetivo
auxiliar na criacao de conceitos que serao norteadores na criagao do produto.

Os dados para elaboracdo das personas foram obtidos com base nos relatos
do “Mapa de empatia” e das entrevistas feitas no inicio da pesquisa. Através da
sintetizacdo das caracteristicas feita por meio da analise de comportamento dos

usuarios, foram tragados 4 perfis:
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Aline, 35 anos.

Manu, 4 anos.

o,

7

i’

Nicolas, 6 anos.

Joyce 30 anos.

Figura 4: Personas.

Aline adora passar o tempo com a familia e fazer passeios aos finais de
semana. E mée de uma garotinha chamada manu, que acabou de comple-
tar 4 anos de idade. Aline descobriu a cegueira de sua filha logo nos
primeiros meses, ao perceber que a crian¢a ndo respondia bem aos esti-
mulos visuais no dia a dia. Aline entéo, por recomendag¢éo médica, come-
gou o tratamento de Manu, levando-a a terapia ecupacional para a estimu-
lagéo precoce, que vai de 0 a 3 anos de idade. A terapeuta de Manu sempre
orientou Aline, sobre a importéncia da estimulagéo dos sentidos em sua
rotina diaria, porém com o final do tratamento de estimulagGo precoce, foi
reforgada a importancia de incluir mais estimulos que oferecessem experi-
éncias diversificadas para ajudar no desenvolvimento psicomotor e social,
bem como em sua independéncia. Esses estimulos poderiam ser feitos
através do ato de brincar. Sendo mée de primeira viogem e preocupada
com as limitagoes de sua filha, Aline tem encontrado dificuldade em encon-
trar lugares para recreagdo que atendam as necessidades de sua filha,
tendo receio de que esse comportamento superprotetor que possa acabar
prejudicando o desenvolvimento de Manu.

Manu & uma garotinha muito timida que adora passar o tempo com sua
mde, dentre as otividades que fazem juntas, o que ela mais gosta sGo as
brincadeiras de faz-de-conta. Manu foi diagnosticada com cegueira logo
nos primeiros meses de idade. Com o acompanhamento correto, ela conse-
guiu desenvolver os sentidos auditivos, tateis e motores, correspondentes
ao de criangas da sua idade. Mas devido a falta de espagos de recreagdo
adequados, tem enfrentado dificuldades de interagir com outras criangas,
devido o falta de estimulos em sua rotina que oferegam novas experiéncias
com o meio exterior.

Nicolas é um garoto muito curioso, adora brincadeiras ao ar livre que colo-
quem seu corpo em movimento. Nicolas tém baixa visGo, consegue perce-
ber a luz, mas apresenta dificuldade para perceber as formas e cores néo
contrastantes. Assim como outras criangas da sua idade, Nicolas & super
ativo e gosta muito de brincar, porém néo consegue acompanhar o desem-
penho de seus colegas, em algumas brincadeiras, devido as suas limita-
cdes. Por isso deseja um espaco que sejo adaptado para ele onde ele possa
brincar com seus amigos, ou com seus pais, sem que esses nGo fiquem
apenas focados em sua seguranga e possam desfrutar do momento junto
com ele,

Joyce otua na drea de fisioteapia ccupacional com criongas com deficiéncia com
deficiéncia visual hé 4 anos em uma instituicdo e é apaixonada pelo que faz, estd
sempre se atualizando e estudando na area em que atua, Desenvolve atividades e
jogos para trabalhar com as criangas em seus atendimentos, devido a falta de
recursos e de variagdo de produtos no mercado que atendam as suas necessida-
des. Para que o seu trebalho seja feito de forma eficoz precisa da participagdo dos
pais ou responsaveis, que devem continuar ofertando estimulos para a crianga nas
otividade do cotidiano, porém sabe da dificuldade que esses pais encontram na
hora da recreagéo por ndo terem muitas vezes recursos financeiros para investir
em produtos ou tempo para crig-los. Joyce desejo um espaco que seja acessivel
para as criongas com deficiéncia visual, que sejo esducativo, onde os pais possam
reforgar os estimulos trabalhados nos atendimentos de forma ladica.

Fonte: Elaborado pela autora (2019), adaptado de Vianna et al. (2012).
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Mediante a aplicagdo da ferramenta é possivel identificar 4 situagcdes. O
cenario simulado através da personagem Aline, que retrata a situagado dos pais ou
responsaveis que pela falta de informagbes acerca dos cuidados e da importancia
dos estimulos para as criangcas com deficiéncia acabam por desenvolver um
comportamento superprotetor que pode ser prejudicial para o desenvolvimento
dessas criangas. Mas ao obterem informacdes em relacdo ao assunto encontram
outros tipos de barreiras, como a falta de espacgos acessiveis para a realizagcao de
brincadeiras ao ar livre que promovam a estimulacdo de novos sentidos e a
socializagao.

O caso do personagem da Manu, retrata a situagdo de criangas com
dificuldade de interacdo com outras criancas causado pela falta de oportunidades de
estimulos que promovam a socializagdo. Ja o personagem, Nicolas, retrata a
situacao de criangas que nao possuem dificuldade de interacdo, mas que acaba por
se sentir excluido em algumas brincadeiras por ndo conseguir acompanhar os seus
colegas, desejando assim um espag¢o que seja adaptado as suas necessidades
onde ele possa brincar com seus amigos sem dificuldade.

A personagem Joyce, retrata a situagédo dos profissionais que trabalham com
a estimulacao de criangas com deficiéncia visual e que precisam da participacao dos
pais para reforgar os estimulos trabalhados nos atendimentos e ofertar novos
estimulos, porém encontram dificuldades para indicar produtos e espacgos voltados
para essas criangas, para que os pais possam ofertar esses estimulos através das
brincadeiras.

A aplicacao da ferramenta serviu para a identificacido de requisitos que sao
importantes para a satisfagdo do publico alvo, como acessibilidade, inclusao e
exploragao dos diversos sentidos. Os requisitos serdao melhor detalhados no tépico
“4.1.15 Requisitos de projeto”.

4.1.7 Sombra

A ferramenta sombra, proposta por Vianna et. al (2012) consiste em uma
técnica onde o objetivo é observar o usuario na situagéo de uso do produto que esta
sendo estudado, ou similar, a fim de captar informagdes sobre a forma de interagao

entre o0 usuario e o produto, quais emocgdes ele desperta, entre outras
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caracteristicas. Durante o processo nado deve haver interferéncia do observador,
deve-se apenas acompanhar o processo e registrar, de forma escrita ou através de
fotos e videos.

Neste estudo de caso, devido a falta do publico alvo no ambiente aqui
estudado, playground, a técnica sombra foi aplicada em uma instituicdo que trabalha
a estimulacdo de criangas com deficiéncia visual utilizando recursos técnicos e a
ludicidade.

A instituicdo possui varias salas que disponibilizam recursos diferentes de
estimulagdo. O primeiro atendimento aconteceu em uma sala onde acontece o
estimulo visual de criangas a partir dos 3 anos e também de adultos, com a
orientacdo de um fisioterapeuta ocupacional. Nessa sala sdo trabalhadas mais
questdes educativas, como o estimulo da leitura, da escrita, percepgao de formas e

cores, rastreamento tatil.

Figura 5: Materiais utilizados nos atendimentos de estimulagao.

Fonte: Acervo da autora (2019).

A primeira paciente de 8 anos apresentava um quadro de baixa visao, chegou
na sala acompanhada pela mae, que a deixou e logo depois saiu, para que o
atendimento pudesse ser feito. O fisioterapeuta pediu pra que ela sentasse na mesa,
para dar inicio a atividade, e assim ela fez, ndo apresentou dificuldade de locomocgéao
ou de localizagao espacial, pois ja conhecia o0 ambiente.

A atividade consistia em uma folha com varias formas geométricas, onde o
fisioterapeuta iria indicar a cor que cada forma seria pintada, e a crianca iria ter que
identificar a forma e as cores, e pintar conforme o pedido evitando ultrapassar as
linhas de borda. O fisioterapeuta iniciou apontando para a primeira figura e

perguntando o nome da forma, e a crianga respondeu “triangulo” em seguida ele
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respondeu que estava correto e pediu para que ela pintasse todos os tridngulos que
estivessem na folha, de verde. A crianca entao foi procurar a cor em uma caixa onde
estavam os lapis, a priori ela pegou o lapis azul e perguntou ao fisioterapeuta se a
cor estava correta, e ele respondeu que nao, pela segunda vez ela pegou o azul
novamente, e o fisioterapeuta pediu que ela tentasse mais uma vez com mais
atencgao, até que ela pegou a cor correta e perguntou novamente ao fisioterapeuta, e

ele respondeu que estava correta e ela comegou a colorir as formas.

Figura 6. Atividade com formas para colorir.

et

Fonte: Acervo da autora (2019)

Esse processo foi feito mais trés vezes, com outras formas, sendo solicitado
que pintasse as formas quadradas de azul, os circulos de rosa e a estrela de laranja.
Foi observado que a crianga apresentou dificuldade inicial em reconhecer algumas
cores, as quais possuiam um contraste pequeno entre si, como o verde que foi
confundido com o azul, e o laranja que foi confundido com o amarelo. Em alguns
momentos a crianca precisou aproximar o rosto da folha, quase que encostando a
cabeca, para poder enxergar o contorno da forma, nesses momentos o
fisioterapeuta a orientou a afastar o rosto da atividade para ter um campo maior de
visdo. Essa atividade teve como objetivo estimular a associagcao de cores e formas,

fixagdo e segmentagéo.
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O segundo atendimento observado, aconteceu em uma outra sala onde sao
feitos os atendimentos de estimulacdo precoce, a sala dispde de varios recursos
luminosos, painéis sensoriais e rolos para estimulagao da percepgao corporal, porém

0s recursos mais utilizados nessa sala, sdo os luminosos.

Figura 7: Sala de estimulagéao.

b,

Fonte: Acervo da autoral (2019)

A crianca de 1 ano e 8 meses, diagnosticada com baixa visdo, chegou
acompanhada pela mae que ficou durante o atendimento com a crianga no colo,
enquanto a terapeuta ocupacional fazia as atividades.

A terapeuta primeiramente explicou a mée a forma como iria trabalhar com a
crianga, na primeira fase ela iria utilizar os recursos luminosos para que a crianca
desenvolvesse fixagao, segmentacao, pois ela apresentava o olhar descoordenado.
Apo6s completar dois anos de idade, a crianga iniciaria um trabalho visando a
interagdo com os brinquedos, o pegar, entregar na mao, toda a compreensao de
comando.

Em seguida, a terapeuta comegou a conversar com a crianga para conseguir
a atencao dela, avisou que iria apagar a luz e se dirigiu até a crianga. Pegou um
copo colorido que estava sobre a mesa e colocou a lanterna dentro para que o copo
ficasse iluminado, posicionou o copo na frente do olhar da crianga. Pediu para que a
crianga tocasse no objeto, depois movimentou o copo para baixo e perguntou a

crianga onde o copo estava e a crianga movimentou os olhos para baixo.

Figura 8 e 9: Objetos utilizados para estimulagao visual / Copo lluminado
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Fonte: Acervo da autora (2019)

A terapeuta fazia os movimentos por alguns instantes, depois apagava a
lanterna, tanto para estimular a contragao de dilatagao da pupila, como também para
que a crianca pudesse descansar a visdo, sempre indicando a crianga quando iria
apagar a luz e quando iria acender. E entre um momento e outro, também trocava as
cores do copo.

Esse processo foi feito varias vezes, movimentando o copo para cima, para
baixo, para as laterais, e sempre perguntando onde estava o copo. Algumas vezes a
crianga acompanhava, movimentando o olhar para onde a luz estava, mas na
maioria das vezes ela ndo conseguia identificar a localizagcdo do objeto. Em alguns
momentos a fisioterapeuta batia no copo para que a crianga pudesse localizar o

copo através do som e tocasse no objeto.

Figura 10: Estimulagdo com Copo lluminado

Fonte: Acervo da autora (2019)
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ApOs terminar essa atividade, a terapeuta pegou a crianga no colo, chamando
para ver as estrelinhas, que se tratava de um outro recurso luminoso utilizado, onde
uma luz direcionada iluminava um globo de luz que estava no centro da sala,
fazendo com que a sala ficasse toda iluminada com pontinhos brancos que ficavam

se movimentando, onde intuito seria estimular a segmentacao.

Figura 11: Estimulacao visual através do uso de globo de luz.

Fonte: Acervo da autora (2019).

Em seguida foi trabalhada a parte tatil, através de um painel fixado na parede
com varias texturas. A terapeuta conduziu a crianga até o painel, tentando iniciar o
estimulo tatil pelo macio, colocando a mao da crianga no painel com algodao, porém
a crianga apresentou medo ao tocar no painel e ndo quis continuar. Entdo a
terapeuta voltou para os recursos luminosos, utilizando plaquinhas de contraste nas

cores preto e branco, para estimular a fixagao do olhar.
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Figura 12: Painel de texturas

Fonte: Acervo da autora (2019)

Figura 13: Painel de contraste

Fonte: Acervo da autora (2019)

Para finalizar o atendimento, a terapeuta utilizou hidratante para massagear
0s pés da crianga, para desenvolver o sentido tatil, pois a crianga tinha apresentado
hipersensibilidade. Enquanto massageava os pés da crianga, ela ia explicando a
mae a importancia de ofertar diferentes texturas para que a crianga fosse perdendo

0 medo e a importancia de fazer estimulos corporais para que a crianca pudesse
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conhecer o proprio corpo. Ela também conversava com a crianga repetindo varias
vezes frases como “olha o pezinho”, “olha os dedinhos” para despertar o interesse
da crianga em tocar o pé e para que ela pudesse perceber as partes do corpo.

O terceiro atendimento observado, aconteceu em uma sala onde haviam mais
recursos voltados para a estimulacédo de localizacdo espacial e corporal, como por
exemplo, materiais suspensos que permitiam que a crianga subisse e se balancasse

e tivesse percepgao de altura e de localizagao, além de promover a diversao.

Figura 14: Sala de estimulagéo corporal.

Fonte: Acervo da autora (2019).

A criangca de 4 anos, diagnosticada com cegueira e autismo, chegou
acompanhada pela méae, que a deixou na sala com a terapeuta, para que entao
fosse orientada para o primeiro equipamento, a prancha. Neste equipamento, a
crianga sentada, balangava e a seguir ia indicando a posi¢gdo em que estava o
equipamento “para frente”, “para tras", “para os lados”, sempre balangando e
indicando a localizag&do, em alguns momentos cantarolava, enquanto isso a crianga
sorria demonstrando estar se divertindo.

Apods alguns minutos, a terapeuta parou de balangar o brinquedo e pediu para
que ela descesse, perguntando como fazia para descer, a crianga entdo pareceu
nao se recordar e a terapeuta entdo a ajudou indicando como proceder. Entdo foram
para o proximo brinquedo, o rolo suspenso, ao qual ela se referiu como cavalinho.

Nesse brinquedo ela sentou junto com a crianga, pedindo para que ela segurasse
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nas algas, repetindo o procedimento do brinquedo anterior, balangando para frente e
para tras, para os lados e indicando para a crianga a localizagao.

Em seguida pediu para a crianga descer do brinquedo e novamente
perguntou como fazia, foi ajudando e assim partiu para o outro equipamento, a
malha suspensa, no qual ela se referiu para crianga como casulo da borboleta. A
terapeuta colocou a crianga dentro do equipamento que tinha um formato parecido
com um saco, tendo a finalidade de estimular a percepg¢ao corporal através do
contato do corpo da crianga com a malha, enquanto isso ela balangava o
equipamento, girava um pouco e a crianga aparentava estar se divertindo, sorrindo.
Ao se afastar do brinquedo para pegar um hidratante que estava préximo, indicou a
crianga que ela estava no local dizendo “eu estou aqui viu? ja volto”.

Ao retornar para onde a crianga estava, passou hidratante nos pés dela e
comegou a massagear indicando a crianga que ali era o seu pé, em alguns
momentos cantava alguma musica e voltava a indicar a parte do corpo, 0s pés e 0s
dedos. Depois de alguns minutos indicou a crianga que a iria tirar do equipamento
para que ela pudesse fazer outras atividades, e assim o fez.

No tapete ela pediu para que a crianga sentasse e foi indicando como fazia
para sentar, novamente ao se afastar para pegar o brinquedo lembrou a crianga de
que ela ainda estava no local. Voltou entdo para perto da criangca com uma bolinha
com textura, e pediu para que a crianga tirasse a camisa e foi explicando como fazia,
pedindo para tirar um braco, depois o outro, atividades como essa de indicar a
crianga como fazer as tarefas, servem para que a crianga crie uma independéncia
nas atividades do dia a dia.

Ela deu a bolinha na mé&o da crianga para que ela pudesse sentir a textura,
depois rolando a bolinha pelos bragos, pernas, pelas costas, para a estimulacédo da
percepcao corporal, sempre indicando as partes do corpo. A bolinha também
produzia um efeito sonoro ao ser apertada, entdo em alguns momentos a terapeuta
apertava a bolinha e pedia para a crianga pegar, sempre perguntando onde estava a
bolinha e em seguida advertindo onde estava, na frente ou atras, no lado, e pedindo
para que a crianga pegasse 0 objeto. Depois deixou a bolinha de lado e pegou um

chocalho e deu para a crianga brincar.
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Figura 15: Bolinha Texturizada.

Fonte: Acervo da autora (2019).

Apos terminar essa atividade, auxiliou a crianga a vestir a camisa e a levantar,
e voltou para os equipamentos anteriores, rolo suspenso e malha, fazendo as
mesmas atividades anteriores de localizacido e percep¢ao corporal. Os estimulos de
percepcao corporal, sdo importantes para a crianca perceber todas as partes do
corpo, assim como também se localizar no ambiente, pois para ele se localizar no
ambiente ele precisa primeiro se reconhecer.

Com a observacao dos atendimentos foi possivel aprender como os métodos
de estimulacdo sensorial podem ser trabalhados em forma da brincadeira e como
um ou mais estimulos podem ser utilizados juntos de forma que nao deixe a crianca
desordenada e promova um desenvolvimento, como no caso da utilizagdo do copo
iluminado, estimulo visual, que em conjunto com o som, estimulagdo auditiva,
desenvolve a percepcao espacial da criangca, no momento em que ela movimenta a
cabeca para os lados a procura do estimulo. O recolhimento dessas informacgdes
também auxiliou, através de insights, o desenvolvimento dos produtos na etapa de

Geracgao das Alternativas.

4.1.8 Analise de Similares

Essa ferramenta tem como objetivo identificar produtos similares presentes no

mercado, a fim de analisa-los, identificando os pontos positivos e negativos de cada
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produto para que o novo produto a ser desenvolvido atenda de uma melhor forma as
necessidades do mercado.

Desta forma, foi desenvolvida uma pesquisa, tanto no mercado nacional
quanto no internacional, sobre playgrounds para criangas com deficiéncia visual,
porém devido a falta de produtos que atendessem a esse publico, foi incluido na
pesquisa playgrounds comuns, além de outros tipos de brinquedos ludicos que
podem ser utilizados no espaco de playground, assim como também brinquedos que
nao estao a venda no mercado e que fazem parte de projetos, sem fins lucrativos,
em parques publicos com a iniciativa de incluir esse publico no ambiente. Serao

analisados os seguintes espagos e produtos:

Figura 16: Andlise de similares

Playground infantil para condominio Kid Play Brinqueddao Playground para cadeirantes Parque Apae

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

Os playgrounds variam tanto em questdo de configuragédo estrutural, quanto
em relacdo ao material levando em consideracdo o ambiente no qual sera instalado,
interno ou externo. Os playgrounds para ambientes internos normalmente sdo de
plastico como o polipropileno (PP), por ser um material resistente em questao de
forca, mas pouco resistente se exposto a intempéries. Os playgrounds para
ambientes externos, normalmente sdo de madeira, algum tipo de metal, ferro fundido
ou acgo, podendo ter algumas partes de plastico, como o plastico ABS, que é mais

resistente a agentes externos.
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Fonte: www.ecopex.com.br (2019)

O playground acima apresenta uma das configuragcbes mais comuns de
produto presentes nos espacgos externos, como condominios. Sao diversos tipos de
equipamentos acoplados a uma mesma estrutura. Dentre os equipamentos estao
escaladores, escorregas, tuneis e passarelas. Sdo compostos de materiais como
plastico, madeira e ferro. No local de instalagao do brinquedo também sao utilizados
pisos atenuadores de impacto para evitar o risco de acidentes em caso de queda da
crianga.

O playground da figura 18, também conhecido como “brinquedao”, € um
exemplo de playground para areas internas, muito comum em restaurantes,
shoppings, hotéis, etc. Possui uma configuragdo um tanto desordenada, que € uma
caracteristica comum dos playgrounds por oferecerem diversos tipos de atividades.
Apresenta 3 patamares em niveis diferentes em relacdo a altura e diversos
caminhos que podem ser seguidos. Possui uma estrutura em tubos metalicos 48mm
galvanizados revestidos com isotubo, tela de seguranga em polipropileno,
escorregadores, tubos de passagem e painéis em plastico rotomoldado, partes em
madeira revestidas com espuma e XP50 e bolhas em acrilico. Possui uma dimensao
de 6,9m de altura e 4m de profundidade.
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Figura 18: Kid Play Brinquedao

21m

Fonte: www.playkidsbrinquedos.com.br (2019)

Na figura 19, o brinquedo apresenta uma configuracao diferente do anterior
com um caminho mais delimitado e com apenas um patamar que se ramifica para
outras atividades. Possui também acessibilidade para cadeirantes, permitindo que

criangas com ou sem deficiéncia motora, possam brincar juntas.

Imagem 19: Playground para cadeirantes

Fonte: www.gclkids.com.br (2019)

O brinquedo ocupa uma grande area e apresenta elementos como
escorregadores, tuneis, escaladores, jogo da velha, entre outros elementos que nao
estdo acoplados ao brinquedo, como por exemplo o balango. O seu design traz uma
caracteristica tropical, como as partes cobertas que lembram chalés e coqueiros, a

paleta de cores, diferente do playground anterior, também é mais reduzida
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apresentando apenas trés cores contrastantes que se destacam, verde, amarelo e
laranja.

O terceiro playground trata-se de um projeto chamado ALPAPATO, Anna
Laura Parque Para Todos, que tem o objetivo de doar parques estruturados com
recursos ludicos que permitem a interagao de criangcas com ou sem deficiéncia, a fim
de que elas compartilhem experiéncias. Diferente do brinquedo anterior, ha uma
maior preocupacgao em incluir pessoas com deficiéncias sensoriais e intelectuais. O
brinquedo também se difere em termos de configuragcao, ao invés de ser uma unica

estrutura com varias ramificagdes, o espago €& composto por equipamentos

separados.

Figura 20: Parque Apae Cascavel - PR

Fonte: ww.annalaura.org.br (2019)

Através de elementos Iudicos busca-se estimular aspectos motores,
cognitivos e sensoriais. Os elementos apresentam uma caracteristica mais simples e
artesanal em questéo de design, como podemos observar na figura 21, chamada de
‘mesa ciga”. A mesa tem a estrutura de pinus autoclavado, composta por 2 bacias
removiveis em plastico Polietileno de Alta Densidade (PEAD), com aditivo protegao
UV, onde pode-se encher com agua, areia, pedra e outros tipos de materiais, com o
objetivo de promover o estimulo sensorial, tato e motor, psicologico através da
interagdo com outras criangas. Na figura 22, temos outra mesa com a mesma

proposta, porém com uma forma mais organica.
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Figura 21 e 22: Bancada Ci¢ca / Bancada de areia borboleta.

Fonte: ww.annalaura.org.br (2019)

A “Mola Coletiva Girassol”, figura 23, € composta por estruturas de pneus,
com uma plataforma apoiada, em formato de flor, feita de chapa de ago perfurada e
dobrada com bordas em tubo de aco 20 mm e acabamento com pintura eletrostatica.
Tem como objetivo o desenvolvimento e estimulo da postura sentada, o equilibrio e
controle sobre o corpo dadas as reagdes sobre as molas que o brinquedo
proporciona. O equipamento “Painel Xilofone", figura 24, tem como proposta
estimular o desenvolvimento sensorial, cognitivo através do ritmo e estimulo auditivo
e social ao promover o experimentar sonoro e socializar. Sua estrutura € composta
por troncos de eucalipto autoclavado, placas de plastico polietieno de alta
densidade (PEAD) com aditivo protecdo UV e tubos de aluminio com 25mm de
didmetro de diversos tamanhos. Esses sao apenas alguns dos brinquedos que o

projeto oferece em seu acervo.

Figura 23 e 24: Mola coletiva girassol / Painel Xilofone

Fonte: ww.annalaura.org.br (2019).
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O quarto exemplo, assim como o anterior, € composto por equipamentos
separados que podem ser instalados no mesmo espago para se configurar um
playground. S&o produtos internacionais, da empresa “Landscape Structures”, que
utilizam de alta tecnologia em seus produtos e apresenta uma linha de brinquedos
voltados para a inclusdo social. Na figura 25, temos o Sensory Play Center,
construido a partir de polietiieno moldado com protecdo UV. O painel pode ser
apresenta uma forma organica com diferentes tipos de texturas, que ajudam a
estimular o tato.

O Painel Sensorial de Desenvolvimento Kaleidoscope, figura 26, € um
elemento que pode ser acoplado ao Sensory Play Center. E um painel frente e verso
que permite que as criangas vejam o mundo de ambos os lados ou se olhem de
maneiras criativas. Sdo prismas de ago inoxidavel polido e ocular que oferecem uma
estimulagdo visual. A empresa possui também outros tipos de painéis, com

diferentes propostas de estimulacéo, que podem ser acoplados.

Figura 25: Sensory Play Center Wall

Fonte: www.playlsi.com (2019)
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Figura 26: Sensory Play Center Wall

Fonte: www.playlsi.com (2019)

A linha “Pulse’”, do mesmo fabricante, apresenta uma configuragao
tecnolégica e multissensorial estimulando a coordenagdo motora, e os sistemas
visuais e auditivos, além de desenvolver o pensamento estratégico. Trata-se de um
jogo, onde luzes e sons sdo emitidos em botdes com formato circular, no qual as
criangas devem apertar quando acionados. Esse jogo possui uma versdo em mesa,
para jogar sentado, e uma versao para jogar em pé, figura 27. Possui sensores a

prova de intempéries e resistentes a vandalismo, funciona com energia segura e de

baixa voltagem.

Figura 27: Pulse Tempo

R

y v

Fonte: www.playlsi.com (2019)
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Quadro 4: Aspectos positivos e negativos dos produtos similares.

ASPETOS POSITIVOS E NEGATIVOS DOS PRODUTOS ANALISADOS

PRODUTOS

ASPECTOS POSITIVOS

ASPECTOS NEGATIVOS

Playground Infantil
p/condominio

-Materiais resistentes a intempéries,
permitindo a instalagdo em espacos
abertos;

-Variedade de equipamentos e exploragdo
de diferentes tipos de movimentos;

-N3o possui acessibilidade para criangas

com deficiéncia visual, oferecendo riscos

de acidente;
-A configuragdo estrutural acoplada nado
possibilita diversos tipos de composicao

e distribuicdo dos brinquedos no local de

instalagdo;

Kid Play
Brinquedao

-Variedade de equipamentos e exploragdo
de diferentes tipos de movimentos;
-Piscina de bolinhas que oferece o estimulo
de percepgdo corporal, muito importante
para criangas com deficiéncia visual;

-N3o possui materiais resistentes a
intempéries, limitando a instalagdo em
locais fechados;

-N3o possui acessibilidade para criangas

com deficiéncia visual, oferecendo riscos

de acidente;
-A configuragdo estrutural acoplada ndo
possibilita diversos tipos de composi¢ao

e distribuicdao dos brinquedos no local de

instalacdo;
-E necessdria uma area muito grande
para a instalagdo do equipamento;

Playground
p/cadeirantes

-Variedade de equipamentos e exploragdo
de diferentes tipos de movimentos;

- Possui acessibilidade para cadeirantes,
que também facilita a utilizagdo de criancas
com deficiéncia visual;

-Promove a interagao entre criangas com e
sem deficiéncia;

-Produto atrativo visualmente;

-A configuragdo estrutural acoplada ndo
possibilita diversos tipos de composi¢ao

e distribuicdo dos brinquedos no local de

instalacdo;

-E necessdria uma area muito grande
para a instalagdo do equipamento;

-A composi¢ao desorganizada
estruturalmente dificulta que a crianga

cega crie um mapa mental do ambiente;

Parque Apae

-Materiais resistentes a intempéries,
permitindo a instalagdo em espacos
abertos;

-Variedade de equipamentos e exploragdo
dos sentidos tateis e auditivos;

- Produtos independentes, ndo acoplados,
permitindo diversos tipos de composicao e
distribuicdo dos brinquedos no local de
instalacao;

-Baixo custo de producao;

-Acessivel para criangas com deficiéncia
visual;

-Pouca oferta de estimulos motores;

-Pouco atrativo visualmente, dificultando

o interesse da participacdo das criangas
sem deficiéncia visual;

Sensory Play
Center

-Materiais resistentes a intempéries,
permitindo a instalagdo em espacgos
abertos;

-Variedade de equipamentos e exploragdo
dos sentidos tateis e auditivos e visuais;
-Promove a interagao entre criangas com e
sem deficiéncia;

-Pouca oferta de estimulos motores;
-Pouco atrativo dificultando o interesse
da participagao das criangas sem
deficiéncia visual;
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-Acessivel para criangas com deficiéncia
visual e motora;
-Diversidade de composi¢ao;

Pulse Tempo -Materiais resistentes a intempéries, -A utilizagdo de tecnologias empregadas
permitindo a instalagdo em espacgos ao produto implicam no valor do
abertos; produto, fazendo com que tenha um
-Exploragdo de diferentes tipos de custo elevado.

movimentos e sentidos;

-Promove a interagao entre criangas com e
sem deficiéncia;

-Acessivel para criangas com deficiéncia
visual e motora;

Fonte: Elaborado pela autora (2019)

Através desta pesquisa foi possivel observar que se tratando de mercado
nacional ndo ha produtos do tipo playground que atendam as necessidades das
criangcas com deficiéncia visual. Em relagdo a configuragdo estrutural de um
playground, foi observado que ndo ha um padrao, existem formas que sdao mais
comuns com as quais estamos habituados, porém, como visto anteriormente,
existem inumeras possibilidades de criacao e estruturacao desses ambientes, desde
projetos mais simples até a inser¢cao de jogos tecnoldgicos. Os produtos com a
configuracao estrutural acoplada podem oferecer diferentes tipos de equipamentos
de forma mais compacta, facilitando assim a instalagcdo em areas pequenas, ja os
produtos que apresentam uma configuracédo independente permitem diversos tipos
de composicao e distribuicido dos brinquedos no local de instalagao.

Ha uma grande variagdo de materiais utilizados na confecgdo desses
produtos, mas se tratando de materiais para ambientes externos, os mais utilizados
sdo o plastico ABS e metais. O tipo de acabamento desses materiais € liso ou
levemente texturizado. A utilizacido de cores vibrantes e contrastantes, também é
muito presente nesses produtos, principalmente a utilizagdo de cores primarias,

como amarelo, azul e vermelho.

4.1.9 SWOT

O termo SWOT é uma abreviagdo das palavras, strengths, weaknesses,
opportunities e threats, (forgas, fraquezas, oportunidades e ameacgas). Essa

ferramenta € muito utilizada em gestdo de empresas e tem como objetivo identificar
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potencialidades e fraquezas de uma determinada situagdo ou produto para o
desenvolvimento de um planejamento estratégico que contribua para o sucesso do
produto ou da empresa.

No presente trabalho, sera feita a analise de um produto tema do projeto,
levando em consideracdo os resultados das analises anteriores, analise da
necessidade, analise da relacao social e a ferramenta de analise de similares.

O processo de desenvolvimento da ferramenta foi feito por meio de uma
avaliagcao de cenario do novo produto, observando quais seriam os fatores internos,
relacionados ao produto, e os fatores externos, relacionados ao mercado. Para isso
inicialmente foi feita uma analise dos resultados obtidos nas ferramentas citadas
anteriormente a fim de identificar os aspectos positivos e negativos associados a
esses fatores. As informacdes obtidas foram sintetizadas através de topicos e
organizadas.

Para uma melhor visualizacdo das informagdes, esses fatores devem ser
organizados através de quadros, onde as questdes relacionadas aos fatores internos
devem estar distribuidas nas colunas de for¢cas e fraquezas, e as questdes
relacionadas ao mercado, em oportunidades e ameacas. Sendo assim, as

informagdes ficaram organizadas da seguinte forma:

Quadro 5: SWOT.

FORCAS
Produto Inovador
Alcance de um novo publico
Inclus@o
Acessibilidade
Diferencial mercadolégico

OPORTUNIDADES AMEAGCAS

Publico restrito, podendo implicar no Custo elevado

valor de mercado do produto. Concorréncia com produtos tradicionais
Desconhecimento Limitagdes tecnologicas
Preconceito
Custo elevado

Fonte: Elaborado pela autora (2019).
Percebe-se pela andlise de mercado que o diferencial em relacdo aos
aspectos positivos para o lancamento de um novo produto, seria a inovagéo, por nao
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ser um nicho explorado e pelo diferencial que ira trazer para o mercado, além da
falta de concorrentes. Porém, por outro lado, em relagao as fraquezas, o produto nao
possui concorréncia pela falta de conhecimento do publico e até mesmo pelo
preconceito, além das escolhas tecnoldgicas empregadas ao produto que podem

implicar no custo.

4.1.10 Analise estrutural e funcional

Nesta etapa sera analisada a estrutura do produto, como ele se configura,
bem como a funcionalidade de suas partes. Como citado anteriormente, ha diversas
configuragbes para o mesmo tipo de produto, por isso, para esta analise, sera levada
em consideracdo as partes mais comuns que sao encontradas nesse tipo de
produto, que normalmente € composto por escorregadores, escaladores, tuneis,
caminho em forma de passarela ou casinha que fazem a ligacdo entre esses
brinquedos. Muitas versdes também apresentam balango e gangorra acoplados a

essas estruturas.

Fonte: www.ecopex.com.br (2019)

O escorregador, figura 29, consiste em uma estrutura plana inclinada, que
permite que o individuo deslize da parte mais alta da superficie até chegar ao solo.
Essa superficie deve ser de um material liso para permitir o deslizamento, para que

0 usuario consiga chegar ao topo da estrutura € necessaria uma escada ou
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escalador. Os materiais utilizados normalmente sao plasticos, madeira e ferro.
Existem também modelos tubulares, normalmente mais curvilineos, onde o individuo
escorrega deitado. Como podemos observar na figura 28, o escorregador deve estar
fixado em uma outra estrutura que esteja bem fixada ao solo e para garantir a
segurancga, também é importante que o escorregador contenha bordas ou alguma
protecao nas laterais que ndo permita que o usuario escape e venha a ocorrer um
acidente. Essas bordas também servem para que as criangas apoiem as maos € nao

se desequilibrem.

Figura 29: Escorregador

Fonte: www.ecopex.com.br (2019)

Os tuneis se caracterizam por estruturas tubulares, que normalmente ficam
suspensas, apoiadas em uma outra estrutura que fica fixada ao solo. O intuito é que
a crianga passe por dentro, atravessando o tunel para chegar ao outro lado. O
material mais utilizado nesse tipo de produto, é o plastico, em alguns casos é
utilizado o acrilico para que de dentro do tunel a crianca tenha uma visdo do

ambiente externo.
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Figura 30: Tunel

Fonte: www.ecopex.com.br (2019)

Como o nome ja diz, o escalador tem a fungcéo de simular uma escalada e o
objetivo é chegar no ponto mais alto. E uma estrutura que pode ser em pé ou
inclinada, com apoio para os pés e maos e a crianga pode ir se segurando e
escalando. Nos playgrounds € comum encontrar essas estruturas feitas com corda,
como mostra a figura 31, ou de plastico, simulando uma estrutura rochosa, com

apoios, para maos e pes, distribuidos por toda a estrutura.

Figura 31: Escalador

Fonte: www.ecopex.com.br (2019)

As passarelas ou caminhos, figura 32, sdo estruturas com a fungao interligar
os brinquedos e permitir que as criangas transitem entre um brinquedo e outro.
Muitas vezes servem como base de sustentacdo de outros brinquedos, como o

escorregador, por exemplo. E sustentada normalmente por varias colunas e possui
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protecdo nas laterais, como guarda corpos, para que as criangas caminhem com

seguranca.

Figura 32: Passarela

Fonte: www.ecopex.com.br (2019)

Através das analises estrutural e de mercado, constatou-se que a maioria dos
playgrounds seguem um padrdo quanto aos tipos de equipamento que dispde o
espaco se diferenciando apenas na estética, cores, formas e acabamento, ou na
configuragdo, que pode ser com o0s equipamentos acoplados em uma mesma
estrutura ou dispostos no ambiente. Dentre os equipamentos, o0 mais comum é o
escorregador.

Esses equipamentos possuem o objetivo de manter as criangas entretidas e
dessa forma estimular a atividade fisica através das atividades de subir, descer,
escalar, atravessar. Dessa forma compreende-se a importancia de que esses
espacos oferecam uma variedade de equipamentos que proporcionem esse tipo de
estimulo fisico, para que as diversidades de movimentos das criangas possam ser
trabalhadas, principalmente ao se tratar das criancas com deficiéncia visual, devido
ao fato de que elas apresentam um desenvolvimento motor mais lento em relacéo as

criangas videntes.

4 .1.11 Analise da Tarefa

Nessa etapa sera feita uma andlise comportamental das criangcas em

situacdes de brincadeira em playgrounds da regido e de criancas com deficiéncia

78



visual nas situagdes de atendimento, descritas anteriormente através da ferramenta
sombra, fazendo uma comparacao de suas atitudes comportamentais

O processo de observacao foi feito em dois parques publicos da regidao de
Maceio, localizados no bairro da Ponta Verde. Os parques, denominados de “Parque
Sustentavel”’, apresentam as mesmas caracteristicas estéticas e estruturais, feitos
de madeira de eucalipto e pinus, com equipamentos distribuidos separadamente nos

espacos.

Figura 33. Criangas no parque

Fonte: Acervo da autora (2019)

Na primeira situagdo de observagdo, haviam 4 criangas brincando que
aparentavam ter a idade na faixa dos 3 aos 5 anos de idade. Nao havia uma ordem
para a brincadeira, elas brincavam de forma desordenada, e repetida, indo a maioria
das vezes no mesmo brinquedo, o escorregador. Algumas criangas interagiam entre

si, outras ndo, enquanto isso os pais observavam os filhos brincando.
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Figura 34. Criangas no parque

Fonte: Acervo da autora (2019).

A segunda situacdo de observagdo se assemelhou muito a primeira, as
criangas tinham na faixa dos 2 aos 7 anos, as mais novas estavam acompanhadas
dos pais nos brinquedos e as mais velhas sendo supervisionadas de longe. As
atitudes comportamentais eram as mesmas repeticdes de um mesmo brinquedo,
para entdo partirem para outra atividade, desordem.

Algumas criangas utilizaram o brinquedo de forma inadequada, subindo pela
rampa do escorregador, por exemplo, ao invés de subir pela escada. Por isso a
importancia da segurancga nesses brinquedos para evitar situagdes de acidente, pois
mesmo com a supervisdo dos pais elas apresentam algumas atitudes imprevisiveis.
Por esse motivo os pais estdo sempre atentos e acabam auxiliando nas
brincadeiras, ajudando em algumas atividades, como subir em algum lugar que elas
nao alcangam, e sem perceberem ja estdo interagindo com as criangas e brincando.

Nos atendimentos observados na associagcdo com as criangas com
deficiéncia visual, as criangas demonstravam um comportamento mais calmo devido
a algumas atividades, onde o foco era justamente esse, de estimular a concentragao
da crianga, como os estimulos visuais com os efeitos luminosos, por exemplo. Em
contrapartida, ao serem colocadas em situagbes parecidas com atividades
semelhantes as que encontramos nos playgrounds, elas apresentavam o mesmo
sentimento de euforia, como por exemplo nas atividades feitas com a prancha e o

rolo suspenso que se assemelham aos balangos encontrados nos playgrounds.
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Diferente da crianca sem deficiéncia visual, as criangcas que apresentam esse
tipo de deficiéncia precisam criar um mapa mental do ambiente para adquirirem mais
autonomia, por iSso € necessario que primeiramente alguém a ensine como brincar e
Ihe apresente o espaco até que ela fixe as informacgdes.

Assim, foi possivel observar que as ambas criangas, com ou sem deficiéncia,
possuem preferéncia por brinquedos que dao a sensag¢ao de movimento, adrenalina,
como brinquedos mais altos onde elas podem escalar, escorregar, se balangar e
mesmo apresentando alguma deficiéncia ou néo, se faz necessaria a supervisao de
um responsavel no momento da brincadeira, por isso é importante que os
equipamentos também sejam acessiveis aos responsaveis, para que esses possam

auxiliar e observar a crianca utilizando o brinquedo.

4.1.12 Materiais

Essa etapa tem como objetivo fazer uma pesquisa dos materiais disponiveis
no mercado na fabricacdo de produtos para identificar quais os materiais mais
adequados para o desenvolvimento do novo produto.

Através da ferramenta de analise de similares foi identificado que os materiais
mais utilizados na fabricacdo desses produtos sdo as madeiras e 0os polimeros
elastdmeros e termoplasticos como o polietileno.

Pela proposta do trabalho se tratar de um produto inovador foi feita uma
pesquisa desk sobre quais outros tipos de materiais existem disponiveis, a fim de
auxiliar no processo de desenvolvimento do produto, caso houvesse o surgimento de
algum conceito na etapa de Geragao de Alternativas, que ndo se encaixasse no
processo de fabricacdo desses materiais mais comuns.

As informacgdes coletadas através da pesquisa foram organizadas por familias

de materiais, e distribuidas em forma de tabela podendo ser observadas a seguir:

81



Quadro 6: Materiais

METAIS

Sdo elementos quimicos formados pela aglomeragdo de dfomos de cardter metdlico em estruturas cristalinas.
Apresentam em termos gerais grande. resisténcia a tragéo, compressdo, flexdo, dureza sendo também bons
condutores

FERROSOS
Apresentam ferro em sua composi¢cdo.

Ferro Fundido; Aco; Aco Carbono; Ago Cromo;
Aco Boro; Ago Inoxidavel,

NAO FERROSOS
Apresentam uma quantidade muito pequena de ferro
em sua composig¢do.

Aluminio; Cobre; Bronze; Cromo; Latdo;
Zamak; Ouro; Prata; Titénio;

POLIMEROS

sdo materiais artificiais formados pela combinagéo do carbono com oxigénio, hidrogénio, nitrogénio e oufros
elementos orgdnicos ou inorgdnicos que, embora sdlidos no seu estado final, em alguma fase de sua
fabricagdo apresentam-se sob a condi¢do de liquidos, podendo, entédo, ser moldados nas formas desejadas.

TERMOPLASTICOS
Podem sofrer sucessivos ciclos de aquecimento,
amolecimento, moldagem, resfriamento, sem perder
suas propriedades durante o processo.

Polipropileno (PP); Poliestireno (PS); Cloreto de
Polivinila (PVC); Polimetilmetacrilato (PMMA);
Acrilonitrila (ABS); Polietileno (PEBD) (PEAD);

Politereftalato de Etileno (PET);

TERMOFIXOS
Durante a sua moldagem ocorre uma reagdo quimica
irreversivel entfre as moléculas do material, impedindo
nova moldagem. Geralmente apresentam melhor
resisténcia a temperatura, estabilidade dimensional,
resisténcia quimica e propriedades elétricas
superiores as dos fermoplasticos.

Epoxi; Resina Poliéster Insaturada; Poliuretano;
Espuma Moldada Rigida Integral; Espuma moldada
flexivel; Espuma Rigida;

ELASTOMEROS
Apresentam grande elasticidade, sGo as borrachas
sintéticas.

Borracha (SBR); Borracha (NBR); Neoprene; Silicone;

MADEIRAS
E um dos principais materiais ndo metdlicos utilizados na industria, ndo sé pela facilidade de obtengcdo e
manuseio como também pelas propriedades que apresentam de resisténcia mecdénica, dureza e baixa
densidade. E o material que apresenta maior resisténcia & compressdo em relacdo ao seu peso.

DURAS OU DE LEI

Carvalho, Acdcia; Eucalipto; Peroba do Campo,
Peroba Rosa; Canela; Imbuia; Jacarandd, Sucupirq,
Macgaranduba; Aroeira; Guarabu;

BRANDAS OU TENRAS Alamo; Pinho; Castanheiro da india; Cedro;
FINAS Pereira; Cerejeira; Peroba do Campo;
RESINOSAS Oleo Vermelho; Copaiba;
EXOTICAS Palissandro; Ebano; Imbuia; Gongalo;
FIBRAS MDF (Medium Density Fiberboard); MDP (Medium

Density Particleboard);
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OUTROS

Carbono; Vidro; Ceradmica; Metais Refratdrios;

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

O desenvolvimento dessa pesquisa foi de grande relevancia para a
determinagdo dos materiais utilizados no novo produto, pois por se tratar de um
produto voltado para criangas € importante entender as propriedades dos materiais
para que sejam escolhidos os que melhor atendam aos requisitos de segurancga,
apresentando durabilidade, resisténcia durante a usabilidade e sendo atéxicos.

Dos materiais citados foram utilizados na concepcgao estrutural dos novos
produtos: Espuma de Poliuretano (PU), Plastico ABS e Acrilico. Também foram
utilizados tecidos como: Olefina e Malha poliéster com revestimento vinilico.

A Espuma PU apresenta uma ampla faixa de densidade e dureza, podendo
ser utilizada de diversas formas e dando a possibilidade de formatos diferenciados.
Tém como caracteristica a alta resisténcia a abrasdo, flexao e rasgo, leveza,
elasticidade e flexibilidade, além de ser isolante térmico e termo fixo, nao
amolecendo com o calor. O material foi aplicado no projeto na estrutura de estofados
e acabamento de superficies texturizadas.

O Plastico ABS é uma resina termoplastica composta por acrilonitrila,
butadieno e estireno. Tém como caracteristica a facilidade de moldagem, boa
estabilidade térmica, resisténcia a impacto, flexao, tracao e abrasdo. Também possui
resisténcia quimica, atoxica, bom aspecto visual podendo ter um acabamento
altamente pigmentado com cores vividas, além de ser um material economicamente
viavel. O material foi aplicado na estrutura de grande parte dos produtos

O Acrilico também faz parte da familia do termoplastico, suas caracteristicas
sdo: facilidade de moldagem, resisténcia a intempéries, transparéncia e bom
isolamento térmico. Pode ser encontrado em diversos tamanhos e espessuras, além
da possibilidade de coloracdo e acabamento liso ou texturizado. O material foi
aplicado no detalhamento estrutural de alguns produtos.

A olefina € um tecido que possui uma resisténcia a agua melhor do que a
lona, ele remove a umidade e seca rapidamente, também tem uma durabilidade

superior a dos tecidos comuns, apresentando uma maior resisténcia a abrasao e
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raios UV que evitam o desbotamento da superficie. E o tecido indicado para
estofados com melhor desempenho para areas externas.

A malha poliéster com revestimento vinilico possui estabilidade dimensional e
resisténcia, suporta o peso e a pressao sem rasgar ou rachar, sendo resistente
também a abrasdo. O revestimento de PVC repele a agua, impedindo que ela entre
no fio e fazendo que a agua seque rapidamente. Esse tecido também possui
resisténcia a raios UV. Ambos os tecidos utilizados podem receber o tratamento
Microban, um tratamento infundido no tecido que impede a proliferagao de fungos e
bactérias. Os tecidos também fizeram parte da composi¢cdo estrutural de alguns
produtos. O uso de cada material sera melhor detalhado na etapa de Detalhamento

Técnico.

4.1.13 Legislacédo, Normas e Patentes

Nessa etapa foi feita uma Pesquisa Desk para verificar a existéncia de
legislagdes, normas e patentes relacionados ao produto. Para garantir a seguranga
nesses espacos, existe a NBR 16071, para brinquedos de playgrounds, criada em
2012 pela Associagao Brasileira de Normas Técnicas (ABNT) em parceria com a
Associacao Brasileira de Fabricantes de Brinquedos (ABRINQ). As normas se
dividem em 7 partes e apresentam todos os aspectos relacionados a seguranga,

inspecéo, manutencéo, locais de instalagao, ergonomia e utilizagao do playground.

e Parte 1 - Terminologia: Define os termos utilizados para playgrounds;

e Parte 2 - Requisitos de segurancga: Especifica os requisitos de seguranca
para os equipamentos de playground que reduzam 0Os riscos aos usuarios de
danos que ndo sejam capazes de prever quando usarem O equipamento,
conforme previsto ou de forma que possam ser razoavelmente antecipados;

e Parte 3 - Requisitos de segurancga para pisos absorventes de impacto:
Especifica os requisitos de seguranca para pisos a serem utilizados em
playgrounds e em areas onde € necessaria a atenuagao do impacto. Também
especifica os fatores que devem ser considerados ao ser selecionado o piso
do playground, bem como o método do ensaio pelo qual a atenuacéo do

impacto pode ser determinada;
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e Parte 4 - Métodos de ensaio: Estabelece os métodos de ensaio para
playgrounds;

e Parte 5 - Projeto da area de lazer: Especifica requisitos para implantagao
dos equipamentos de playground destinados ao uso infantil individual e
coletivo;

e Parte 6 - Instalagao: Contém os requisitos para instalagado dos equipamentos
de playground;

e Parte 7 - Inspe¢ao, manutencao e utilizagao: Contém os requisitos para

inspecéo, manutengéao e utilizagdo dos equipamentos de playground;

As normas foram consultadas durante a etapa de detalhamento do projeto
para definicdo das dimensdes e dos protocolos de seguranga que os equipamentos
deveriam obedecer. Entre as normas as que apresentaram um maior grau de
relevancia durante essa etapa foram as terminologias 2 e 3 que apresentam
aspectos relacionados a seguranga, distdncia entre elementos, altura ideal,
tamanhos de pegas e assentos, colaborando como um guia ergonémico para a
concepgao do produto em conjunto com os dados antropométricos que seréo

apresentados a seguir.

4.1.14 Ergonomia e Antropometria

lida (2012) descreve a ergonomia como sendo o “estudo da adaptagdo do
trabalho do trabalho ao homem”. Dul e Weerdmeester (2000) afirmam que esta area
tem como principal objetivo compreender o comportamento do corpo humano, seus
movimentos, posturas, limites e até mesmo suas incapacidades e deformidades,
para que o0s espagos possam ser adaptados levando em consideracido esses
critérios, proporcionando assim bem estar e uma melhor integragdo entre produto e

usuario.
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Figura 35: Medidas dinamicas.
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Fonte: NEUFERT, Ernst. Arte de Projetar em Arquitetura (1974 p.21).

Ao tratarmos de um produto que lida com as necessidades especificas de um
publico, bem como as suas limitagdes, e tem como objetivo minimiza-las para que as
habilidades possam ser potencializadas, pode-se considerar que a ergonomia é uma
disciplina de fundamental importancia para o desenvolvimento do produto proposto
neste trabalho, pois ela contribui para que as necessidades dos usuarios sejam

alcancadas de forma mais efetiva.

Desenhar produtos que sejam compativeis com os padrdées de uso humano,
sem produzir lesbes aos usuarios, faz com que os produtos sejam mais
efetivos, faz que os usuarios desfrutem e frequentemente aumente a
aprendizagem e as destrezas (habilidades) com o produto (FLORES, 2007
p.90).

Ainda conforme Flores (2007), defende que a ergonomia é ferramenta basica
que todo designer deveria dominar, pois Ihe concede bases tedricas e praticas que
permitem o conhecimento das qualidades e caracteristicas do usuario, com a
finalidade de atender as suas necessidades promovendo uma experiéncia
satisfatéria. Neste sentido, para a aplicagdo da ergonomia no design de produto, é
importante conhecer o publico alvo para qual o produto sera direcionado e as suas
necessidades, para que as solugdes dos problemas sejam adequadas e possam
contribuir de forma positiva na vida dessas pessoas. E importante ressaltar que o
produto a ser confeccionado neste trabalho ndo se trata de um produto baseado no

design universal, e sim em um produto com o foco em criangas com deficiéncia
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visual, que auxilie no seu desenvolvimento e permita a interagdo com outras
criangas com ou sem esse tipo de deficiéncia.

Segundo Joao Filho (2006) o design universal tem como proposta a utilizagao
de produtos, servigcos ou ambientes, por todas as pessoas durante o maior tempo
possivel, sem a necessidade de adaptacgdes por parte do usuario. Dessa forma, pelo
produto proposto ser focado em um publico especifico e ndo ser voltado para todos
os tipos de usuarios ndo pode ser considerado de carater universal, mas sim um
produto inclusivo com design centrado no usuario.

Os playgrounds s&o espagos que promovem a pratica de diversos
movimentos da crianga. Através do andar, correr, pular, balancar, pendurar,
empurrar, puxar, subir e descer, elas sao capazes de trabalhar o desenvolvimento
motor e cognitivo, mas para que essas habilidades sejam potenciadas é necessario
que a criangas tenham uma certa independéncia na pratica dessas atividades

através de espacos adaptados para a sua estatura e necessidades.

Figura 36. Atividades realizadas no playground.

Fonte: www.marimati.com.br (2029)

Staempfli (2008) aborda que os espagos s&o mais atrativos quando além dos
aspectos estéticos, como cores e formas, promovem também conforto e seguranca,
permitindo com que a crianga se aventure no ambiente sem a preocupacgao de
riscos. Levando em consideracdo que o playground € um ambiente que promove
diversas atividades e que sera utilizado por mais de um usuario ao mesmo tempo, é
possivel observar a presenca do risco de acidentes, se ndo confeccionado
corretamente. Por isso € de fundamental importancia. além compreender a relagao
do publico alvo com o produto para adequa-lo as suas necessidades, levar em

consideragao o biotipo desse publico, como a estatura, o peso, medidas de alcance,
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entre outros fatores que podem ser obtidos através de analises antropométricas,
para que o produto oferega seguranga em sua usabilidade.

Segundo Itiro lida (2005), a antropometria € um ramo da ergonomia que
estuda as medidas fisicas do corpo humano, tamanho e proporgdes. Para o produto
proposto foram levados em consideragao os dados ergonémicos de criangas entre 4
e 7 anos, referentes a alturas, medidas corporais e alcances. Para isso foi utilizado
os dados antropométricos apresentados por Panero & Zelnik (2002) no livro
“‘Dimensionamento Humanos para Espacos Interiores”, que aborda as medidas
corporais das criangas na faixa etaria de 6 e 7 anos. Para complementar os dados
também foram utilizados os padrdes de medidas propostos por Henry Dreyfuss
referentes a estatura de criangas com 4 e 5 anos, a fim de que fosse estabelecida

uma média entre as medidas.

Figura 37: llustracdo dos dados antropométricos.
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Fonte: Elaborado pela autora (2021), adaptado de Panero & Zelnik (2002).
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Tabela 1. Dados Antropométricos (unidade: centimetros)

6 ANOS 7 ANOS
MENINOS | MENINAS | MENINOS | MENINAS
PESO 28,0 Kg 28,0 Kg 31,5Kg 31,5Kg
ESTATURA 128,0 126,7 134,4 132,7
ALTURA SENTADO ERETO 69,5 68,5 71,7 71,3
LARGURA COTOVELO A COTOVELO 28,8 28,1 30,2 29,5
LARGURA DO QUADRIL 23,5 23,7 24,5 25,7
ESPACO LIVRE PARA AS COXAS 11,0 11,5 11,7 12,2
ALTURA DOS JOELHOS 39,7 39,7 42,2 41,6
ALTURA DO SULCO POPLITEO 32,6 32,1 34,6 34,0
LARGURA NADEGA-SULCO POPLITEO 37,4 38,6 38,9 40,3
COMPRIMENTO NADEGA-JOELHO 41,6 41,9 44,6 44,4

Fonte: Elaborado pela autora (2021), adaptado de Panero & Zelnik (2002).
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Figura 38: Medidas e alcances de criangas de 04 e 05 anos.

Fonte:

Fonte: DREYFUSS, Henry. As medidas do homem e da mulher (2007).
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Figura 39: Antropometria da méo.
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Para lida (2005) devemos levar em consideragdo as diferengas coletivas e
individuais presentes na sociedade, para que possa ser estabelecido um padrao
antropométrico. A medida média da estatura de criangcas na faixa etaria de 4 anos
apresentada por Dreyfuss é de 101,4cm e a de criangas com 7 anos apresentada
por Panero & Zelnik é de 134,4cm para os meninos e 132,7cm para as meninas,
nesse caso para a obtencdo da medida média das criangas entre essa faixa etaria,
foi considerado o maior valor, logo foi o padrdo adotado para altura média foi de
117,9cm. Para outras medidas como peso e largura dos quadris, foi levado em
consideragao o maior parametro, nesse caso o das criangas de 7 anos, visto que um
produto que suportaria o peso de uma crianga nessa faixa também suportaria o peso
de uma crianga de 4 anos, que é mais leve.

A utilizacdo dos dados antropométricos foi de grande relevancia para o
desenvolvimento de um produto que atendesse aos parametros do usuario,

oferecendo uma experiéncia satisfatoria e segura.

4.1.16 Requisitos de Projeto

Essa etapa tem como objetivo identificar quais as demandas de projeto que o
produto deve atender, para que o designer tenha um direcionamento durante o
processo projetual. Baseado no levantamento e analise de dados obtidos nas etapas

metodoldgicas anteriores foram identificados os seguintes requisitos de projeto:

91



Quadro 7: Requisitos de projeto.

Requisitos

Estruturais

Forma Curvas

Ergonomia através da utilizagdo dos dados antropométricos
para a concepc¢do de produtos acessiveis para a estatura das
criangas na faixa etdria de 4 a 7 anos.

Sensagdo de movimento

Composicdo setorizada (distribuir as diferentes exploracées dos
sentidos em setores para que a crianc¢a nao fique desordenada)

Estimulos

Exploracao Tatil

Exploracdao Sonora

Exploracgdo Visual

Exploragdo Olfativa

Estimulo de percepgao corporal

Estéticos

Uso de texturas

Cores vibrantes e contrastantes

Recursos Luminosos

Funcionais

Acessibilidade

Sinalizagdo

Permitir a supervisao e intera¢do dos responsaveis

Ser inclusivo

Ser Interativo

Auxiliar no desenvolvimento infantil

Auxiliar no desenvolvimento Fisico

Auxiliar no desenvolvimento Cognitivo

Auxiliar no desenvolvimento Visual

Material

Materiais resistentes a intempéries

Fonte: Elaborado pela autora (2020).
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Para que os requisitos fossem organizados de acordo com o grau de

necessidade, foi utilizada a ferramenta Kano.

4.1.17 Modelo Kano

A ferramenta Kano tem como proposta identificar dois tipos de aspectos
relacionados ao produto, o aspecto objetivo e o subjetivo. Conforme Kano 1984, o
método apresenta 5 tipos de caracteristicas que influenciam na satisfagao do cliente.

Sao elas:

e Funcdao compulséria ou obrigatoria: caracteristica que quando esta
presente é vista como 6bvia, mas se ausente provoca insatisfagao;

e Funcao linear ou unidimensional: caracteristica que fornece satisfagao
qguando presente e insatisfacdo quando ausente;

e Funcao atrativa: caracteristica que quando presente fornece satisfacéao,
quando ausente pode causar resignacao, indiferenca ou aceitagdo como
Obvia;

e Funcao indiferente: caracteristica cuja presenga ou auséncia provoca
indiferenca;

e Funcao reversa: caracteristica que apesar de estar presente provoca
insatisfacdo ou apesar de ser insuficiente provoca satisfagao;

e Funcdo Céptica: Respostas que fogem ao padrdo usual de compreensao,

cuja a abrangéncia extravasa o intervalo considerado;
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Figura 40: Diagrama de Kano
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Fonte: www.voitto.com.br (2021)

Para a aplicagdo da ferramenta foi elaborado um questionario online através
do GOOGLE FORMS, com perguntas referentes aos requisitos apresentados no
quadro anterior. Para cada requisito foram elaboradas 2 perguntas, uma questéo
positiva em relagdo a presenca de determinada caracteristica no produto, forma
funcional, e outra negativa em relagdo a auséncia da caracteristica, forma

disfuncional, como mostra o exemplo abaixo.
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Figura 41: Questionario Kano.

0 que vocé acharia se um playground para criancas com deficiéncia visual NAO tivesse recursos que promovessem a

percepcdo corporal ?
gostaria muito
gostaria
tanto Faz
nao gostaria

detestaria

O que vocé acharia se um playground para criancas com deficiéncia visual fivesse recursos que promovessem a

percepcdo corporal ?
gostaria muito
gostaria
1anto Faz
néo gostaria

detestaria

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

O questionario foi aplicado com cinco (5) fisioterapeutas ocupacionais. As
perguntas do questionario foram fechadas, apresentando cinco (5) opg¢des de
resposta em relagdo a como o entrevistado se sentiria com a presenga ou a
auséncia das caracteristicas, tendo como opcao de resposta: Gosto muito; Gosto;
Tanto faz; Nao gosto; Detesto. As perguntas foram organizadas de forma que a de
aspecto positivo e a de aspecto negativo sobre o mesmo requisito ndo ficassem em

sequéncia, proximas uma da outra.
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ApoOs a aplicagdo do questionario os requisitos foram classificados conforme

as respostas.

Figura 42: Atributos de Kano

Questdo disfuncional (ou negativa)

- ; M @) €)) 4 (%)
Caracteristicos definidos pelos ; . . : i
e Sinto-me Sinto que deve | Nio sinto nada Sinto que nio Sinto-me
- satisfeito ser assim sc pode fazer | insatisfeito
nada
(1
Sinto-me Fungdo céptica | Fungéio atrativa | Fungdo atrativa | Fungéio afrativa | Fungdo linear
satisfeito
@ B
ungfo Fungdo Fungéo Fungdo
Sinto que deve ser | Fungio reversa | o = y
: indiferente indiferente indiferente compulséria
Questio assim
funcional (3) Fungdo Fungio Fungdio Fungéo
: Funglio reversa | & o s
(ou positiva) | Nio sinto nada indiferente indiferente indiferente compulséria
4
@ Fungdo Fungdo Fungédo Fungdo
Sinto que niio se | Fungloreversa | = L L .
indiferente indiferente indiferente compulsdria
pode fazer nada
(5)
Sinto-me Fung#io reversa | Fungio reversa | Fung#o reversa | Fungdio reversa | Fungfio céptica
insatisfeito

Fonte: www.voitto.com.br (2021)

A partir da tabulagdo dos dados, por respondente, obteve-se os seguintes
resultados, Quadro 7.
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Quadro 8: Aplicagéo da ferramenta Kano (2021).

ENTREVISTADO 1
PERGUNTAS SOBRE: QUESTAO POSITIVA: QUESTAO NEGATIVA: [RESULTADO
Desenvolvimento infantil Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Inclusdo Social Gosto Muito Detesto Funcado Linear
Interagdo Social Gosto Muito Detesto Fungdo Linear
Desenvolvimento Fisico Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Desenvolvimento Cognitivo Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Desenvolvimento Visual Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Exploracao Tatil Gosto Muito Detesto Funcado Linear
Exploracao Sonora Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Exploracao Visual Gosto Muito Detesto Funcado Linear
Exploracao Olfativa Gosto Muito N3do Gosto Funcdo Atrativa
Texturas Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Acessibilidade Gosto Muito Detesto Funcado Linear
Ergonomia Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Formas Curvas Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Cores Vibrantes e Contrastantes Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Recursos Luminosos Gosto Muito Ndo Gosto Funcdo Atrativa
Sinalizagdo Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Supervisao Gosto Muito Detesto Fungdo Linear
Materiais resistentes a intempéries Gosto Muito Detesto Fungdo Linear
Estimulo de percepgdo corporal Gosto Muito N3do Gosto Funcdo Atrativa
Composicdo organizada estruturalmente |Gosto Muito Detesto Fungdo Linear
Brinquedos com a sensagdao de movimento |Gosto Muito Detesto Funcdo Linear

ENTREVISTADO 2
PERGUNTAS SOBRE: QUESTAO POSITIVA: QUESTAO NEGATIVA:  [RESULTADO
Desenvolvimento infantil Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Inclusdo Social Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Interacao Social Gosto Muito Detesto Funcao Linear
Desenvolvimento Fisico Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Desenvolvimento Cognitivo Gosto Muito Detesto Funcao Linear
Desenvolvimento Visual Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Exploracao Tatil Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Exploracdo Sonora Gosto Muito N3o Gosto Funcdo Atrativa
Exploracao Visual Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Exploragdo Olfativa Gosto Muito Tanto Faz Funcdo Indiferente
Texturas Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Acessibilidade Gosto Muito Ndo Gosto Fungdo Atrativa
Ergonomia Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Formas Curvas Gosto Muito Detesto Fungao Linear
Cores Vibrantes e Contrastantes Gosto Muito N3o Gosto Fungdo Atrativa
Recursos Luminosos Gosto Muito Detesto Fungao Linear
Sinalizagao Detesto Gosto Funcdo Reversa
Supervisao Gosto Muito Detesto Fungao Linear
Materiais resistentes a intempéries Gosto Muito Detesto Fungao Linear
Estimulo de percepgdo corporal Gosto Muito Ndo Gosto Fungdo Atrativa
Composigao organizada estruturalmente |Gosto Muito Detesto Fungao Linear
Brinquedos com a sensacao de movimento |Gosto Muito Detesto Funcao Linear
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ENTREVISTADO 3

PERGUNTAS SOBRE: QUESTAO POSITIVA: QUESTAO NEGATIVA: |RESULTADO
Desenvolvimento infantil Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Inclusdo Social Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Interacdo Social Gosto Muito Gosto Muito Funcdo Céptica
Desenvolvimento Fisico Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Desenvolvimento Cognitivo Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Desenvolvimento Visual Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Exploracdo Tatil Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Exploracdo Sonora Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Exploracdo Visual Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Exploracdo Olfativa Gosto Muito Gosto Muito Fungdo Céptica
Texturas Gosto Muito Detesto Fungdo Linear
Acessibilidade Gosto Muito Detesto Funcgdo Linear
Ergonomia Gosto Muito Detesto Fungdo Linear
Formas Curvas Gosto Muito Detesto Fungdo Linear
Cores Vibrantes e Contrastantes Gosto Muito Detesto Fungdo Linear
Recursos Luminosos Gosto Muito Detesto Fungdo Linear
Sinalizagdo Gosto Muito Detesto Fungdo Linear
Supervisao Gosto Muito Gosto Muito Fungdo Céptica
Materiais resistentes a intempéries Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Estimulo de percepgdo corporal Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Composicdo organizada estruturalmente  |Gosto Muito Gosto Muito Funcdo Céptica
Brinquedos com a sensa¢do de movimento [Gosto Muito Detesto Funcao Linear
ENTREVISTADO 4

PERGUNTAS SOBRE: QUESTAO POSITIVA: QUESTAO NEGATIVA: [RESULTADO
Desenvolvimento infantil Gosto Muito Ndo gosto Funcdo Atrativa
Inclusdo Social Gosto Muito Nao gosto Fungdo Atrativa
Interagao Social Gosto Muito N3ao gosto Fungdo Atrativa
Desenvolvimento Fisico Gosto Muito Nao gosto Funcdo Atrativa
Desenvolvimento Cognitivo Gosto Muito N3ao gosto Fungdo Atrativa
Desenvolvimento Visual Gosto Muito Nao gosto Fungdo Atrativa
Exploragao Tatil Gosto Muito Ndo gosto Fungdo Atrativa
Exploragdo Sonora Gosto Muito Ndo gosto Fungdo Atrativa
Exploragdo Visual Gosto Muito Ndo gosto Fungdo Atrativa
Exploracdo Olfativa Gosto Muito N3o gosto Funcdo Atrativa
Texturas Gosto Muito N3o gosto Funcao Atrativa
Acessibilidade Gosto Muito N3o gosto Funcdo Atrativa
Ergonomia Gosto Muito N3ao gosto Funcao Atrativa
Formas Curvas Gosto Muito N3o gosto Funcdo Atrativa
Cores Vibrantes e Contrastantes Gosto Muito N3ao gosto Funcao Atrativa
Recursos Luminosos Gosto Muito N3ao gosto Funcdo Atrativa
Sinalizacdo Gosto Muito N3o gosto Funcao Atrativa
Supervisao Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Materiais resistentes a intempéries Gosto Muito Nao gosto Fungdo Atrativa
Estimulo de percepcdo corporal Gosto Muito N3o gosto Funcdo Atrativa
Composi¢do organizada estruturalmente  |Gosto Muito Nado gosto Funcdo Atrativa
Brinquedos com a sensacdo de movimento |Gosto Muito N3o gosto Funcdo Atrativa
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ENTREVISTADO 5

PERGUNTAS SOBRE: QUESTAO POSITIVA: QUESTAO NEGATIVA: RESULTADO
Desenvolvimento infantil Gosto Muito N3o gosto Funcdo Atrativa
Inclusdo Social Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Interacdo Social Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Desenvolvimento Fisico Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Desenvolvimento Cognitivo Gosto Muito N3o gosto Funcdo Atrativa
Desenvolvimento Visual Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Exploracdo Tatil Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Exploracdo Sonora Gosto Muito N3o gosto Funcdo Atrativa
Exploracdo Visual Gosto Muito Detesto Funcdo Linear
Exploracdo Olfativa Gosto Muito N3o gosto Funcdo Atrativa
Texturas Gosto Muito Detesto Fungdo Linear
Acessibilidade Gosto Muito Ndo gosto Funcdo Atrativa
Ergonomia Gosto Muito N3o gosto Fung¢do Atrativa
Formas Curvas Gosto Muito N3o gosto Fung¢do Atrativa
Cores Vibrantes e Contrastantes Gosto Muito N3o gosto Fung¢do Atrativa
Recursos Luminosos Gosto Muito N3o gosto Fungdo Atrativa
Sinalizagdo Gosto Muito N3o gosto Fungdo Atrativa
Supervisao Gosto Muito Detesto Fungdo Linear
Materiais resistentes a intempéries Gosto Muito Detesto Fungdo Linear
Estimulo de percepcdo corporal Gosto Muito Ndo gosto Funcdo Atrativa
el DGR IR Gosto Muito Detesto Fungdo Linear
estruturalmente

:é:/?;iif; CluEI Rzl DO Gosto Muito Detesto Fungdo Linear

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Os resultados referentes a cada um dos requisitos do questionario feito com

os cinco participantes foram reunidos em uma tabela a fim de quantificar os dados

para obter-se um resultado final sobre a caracteristica de cada requisito, para isso foi

utilizado como critério a somatoria dos resultados, Quadro 9. Em seguida foi feita a

hierarquizacéo dos requisitos conforme a sua fungéo, Quadro 10.
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Quadro 9: Resultado Kano.

L- Linear A - Atrativa O - Obrigatéria |- Indiferente R-Reversa C - Céptica
ENTREVISTADOS RESULTADO

PERGUNTAS SOBRE: 2 3 a 5 L A ) | R C
Desenvolvimento infantil L L A A 60% | 40% 0% 0% 0% 0%
Inclusdo Social L L A L 60% | 40% 0% 0% 0% 0%
Interagdo Social L C A L [60% [20% |0% 0% 0% 20%
Desenvolvimento Fisico L L A L 80% | 20% 0% 0% 0% 0%
Desenvolvimento Cognitivo L L A A 60% | 40% 0% 0% 0% 0%
Desenvolvimento Visual L L A L 80% | 40% 0% 0% 0% 0%
Exploragdo Tatil L L A L 80% | 40% 0% 0% 0% 0%
Exploracdo Sonora A L A A | 40% | 60% 0% 0% 0% 0%
Exploragao Visual L L A L 80% | 20% 0% 0% 0% 0%
Exploracdo Olfativa | C A A 0% 60% 0% 20% 0% 20%
Texturas L L A L 80% | 20% 0% 0% 0% 0%
Acessibilidade A L A A | 40% | 60% 0% 0% 0% 0%
Ergonomia L L A A 60% | 40% 0% 0% 0% 0%
Formas Curvas L L A A 60% | 40% 0% 0% 0% 0%
Eg:ﬁa\g'tz;"’tzzes € AlLr ]| AalAa]a%]|60%]| 0% | o | 0% | 0%
Recursos Luminosos L L A A 40% | 60% 0% 0% 0% 0%
Sinalizagdo R L A A 40% | 40% 0% 0% 20% 0%
Supervisao L C L L 80% 0% 0% 0% 0% 20%
M . )
inf;;r:é'fi::s'“e”tes a Ll | AL |8%]|20%]| 0% | 0% | 0% | 0%
Eztr':;‘:;‘l’ e e AlvLr ]| alAa]|20%]|8%]| o | o | 0% | 0%
C ica izad
e;’tr:‘u‘iz‘:j'aﬁf;’ez;ia”'za @ Llc|lalL|eo%]|20%| 0% | 0% | 0% | 20%
Bri ~
d;”;:‘é‘;‘::jnctzm a sensagao Lo | AL ]|8%]|20%| 0% | 0% | 0% | 0%

Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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Quadro 10: Hierarquizagao dos requisitos.

HIERARQUIZAGAO CONFORME AS CARACTERISTICAS

- DESENVOLVIMENTO INFANTIL

- INCLUSAO SOCIAL

- INTERAGAO SOCIAL

- DESENVOLVIMENTO FisICO

- DESENVOLVIMENTO COGNITIVO
- DESENVOLVIMENTO VISUAL

- EXPLORACAO TATIL

- EXPLORACAO VISUAL FUNGAO LINEAR
- TEXTURAS

- ERGONOMIA

- FORMAS CURVAS (SEM QUINAS)

- SINALIZACAO

- SUPERVISAO

- MATERIAIS RESISTENTES A INTEMPERIES

- COMPOSICAO ORGANIZADA ESTRUTURALMENTE
- BRINQUEDOS COM SENSACAO DE MOVIMENTO

- EXPLORACAO SONORA
- EXPLORAGAO OLFATIVA
- ACESSIBILIDADE

- CORES VIBRANTES E CONTRASTANTES FUNGAO ATRATIVA
- RECURSOS LUMINOSOS

- ESTIMULO DE PERCEPGAO CORPORAL

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Através da aplicagdo da ferramenta foi possivel perceber que os requisitos
estabelecidos possuem grande relevancia para a concepg¢ao do produto, tendo em
vista que todos foram classificados em caracteristicas lineares ou atrativas, que sao
as de maior prioridade, por implicarem em um certo nivel de satisfacdo do cliente.
Percebe-se também que nenhum dos requisitos foram classificados como
obrigatérios, pois por se tratar de um produto inovador esse tipo de fungao ainda nao

foi percebida pelos usuarios.
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4.2 GERACAO DE ALTERNATIVAS

Nessa etapa foram criados os conceitos que delimitam o projeto, utilizando
ferramentas para ajudar no processo de criacdo para concepg¢ao desses conceitos,
como a criacdo de painéis semanticos para delimitar aspectos relacionados ao estilo
do produto e a ferramenta de brainstorming para a geragdo de novas ideias e

solucdes.

4.2.1 Conceitos do design

Segundo Baxter (2000) “os produtos devem ser projetados para transmitir
certos sentimentos e emocgdes”. Para ajudar no processo de sintetizacdo dos
sentimentos que sao esperados pelo publico na concepgdo de um novo produto
existe a ferramenta de criacdo de painéis semanticos, que tem como objetivo
expressar as sensagdes que se almejam transmitir através do produto. O uso dos

painéis orientou o desenvolvimento do conceito de produto.

4.2.1.1 Painéis Semanticos

O painel semantico € um quadro de referéncias visuais com conteudo que
simboliza a expressao transmitida por um publico ou produto. Pode ser feito
digitalmente ou manualmente através da organizagdo de imagens, objetos, cores,

palavras e texturas que contextualizam o estilo proposto.

Ao descrever a aparéncia de um produto, procuramos associa-lo com
alguma imagem mental e dizemos que se parece com certas coisas. Essas
imagens podem ter uma existéncia fisica, como um avido ou um navio, ou
podem ser abstratas - parece com alguma coisa pesada ou infantil. Isso &
diferente de dizer o que é o produto. A imagem transmitida pela aparéncia
do produto representa o simbolismo do produto. (BAXTER, 2000, p.150)

Nesta etapa metodolégica foram desenvolvidos trés tipos de painéis
propostos por Baxter: Painel do estilo de vida, Painel de expressao do produto e

Painel do tema visual.
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O Painel do estilo de vida, Figura 43, tem como objetivo retratar a imagem do
estilo de vida dos futuros consumidores, com imagens que refletem os seus valores
pessoais e sociais. Podem ser retratados também outros tipos de produtos usados
por esses consumidores que pertencam ao mesmo nicho de produto a fim de
reconhecer caracteristicas dominantes. As imagens nao devem retratar aspectos

negativos, pois esses aspectos nao deveréao ser refletidos no produto.

Figura 43: Painel do estilo de vida.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Através dos dados obtidos durante o projeto, como a criagdo das personas,
foi possivel tragar referéncias do estilo de vida dos consumidores, como o gosto por
lazer ao ar livre, atividades que promovem interagao e estimulagdo dos diversos
sentidos.

O Painel da expressdo do produto, Figura 44, procura identificar qual a
expressao que o produto deve transmitir através do estilo de vida dos consumidores.
Deve representar o impacto emocional que o produto ira transmitir no primeiro

contato visual do consumidor.
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Figura 44: Painel de expressao do produto.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Neste painel, buscou-se transmitir os aspectos que o produto deve promover
como as experiéncias sensoriais, a interagao social, através da participacdo dos pais
e de outras criangas na brincadeira, a seguranga e liberdade que serdo atribuidas
através de um produto com foco nas necessidades do usuario respeitando os
conceitos de ergonomia e acessibilidade.

O Painel do tema visual, Figura 45, procura tragar caracteristicas estéticas do
novo produto através de imagens de produtos de variados tipos de setores do
mercado. As caracteristicas de formas, cores e texturas servirdo de inspiragao para

desenvolvimento do estilo do novo produto.
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Imagem 45: Painel do tema visual.

Fonte: Elaborado pela Autora (2021).

Através da analise do painel estilo de vida e de expressao do produto, foram
definidas caracteristicas relacionadas ao estilo visual do novo produto, como
tecnologia, formas curvas e organicas. Esse tipo de forma traz ao consumidor a
sensagao de seguranga por ndo apresentar quinas ou elementos pontiagudos que
podem oferecer risco as criangas, por esse motivo optou-se também por um design
de forma simples e limpo, sem muitos aderecos ou informacdes. E possivel observar
também o uso de diferentes texturas, luzes e cores contrastantes e vivas

representam os estimulos sensoriais que esse produto deve oferecer.

4.2.2 Geracao de Alternativas

A partir da identificagdo dos requisitos projetuais e do conceito de design foi
possivel dar inicio a fase metodologica de Geragdo de Alternativas. Para Lébach
(2000) nessa etapa é importante deixar a mente trabalhar de maneira livre, sem

restricoes, para que possam ser gerados o maior numero de alternativas possiveis.
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A preocupagédo intensa demais com os fatores restritivos inibe o processo
da produgédo de ideias. E importante que, nesta fase, as ideias ndo sofram
julgamentos. Em principio, € necessaria uma certa liberdade na procura de
muitas alternativas possiveis para o problema. A técnica desta fase é a
associacgao livre de ideias, o que sempre conduz a novas combinacgdes de
ideias. Este processo pode ser provocado de novo, apdés um intervalo,
mediante retroalimentagdo com o material analitico (LOBACH, 2000, p.153)

Como forma de auxiliar nesse processo, foi utilizada a ferramenta
Brainstorming (tempestade cerebral), a ferramenta proposta por Alex Osborn em
1938 tem como objetivo estimular a criagdo de ideias e gerar um grande volume de
possiveis solugdes. Normalmente a dinamica é feita em grupos de pessoas, mas
também pode ser aplicada de forma individual seguindo o mesmo objetivo, expondo
as ideias sem restricbes, pois mesmo que uma solugcdo pareca inviavel ela pode
servir de inspiragcdo para outra ideia, dessa forma uma ideia influencia outra e assim

ocorre o aprimoramento das solugdes.
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Figura 46. Brainstorming
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Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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Através da ferramenta foram geradas cerca de 14 ideias de produtos com
finalidades diferentes, sintetizadas em forma de rascunho. Apds uma analise das
ideias geradas, foi feita uma filtragem das alternativas levando em consideragéo as
caracteristicas de produto citadas na etapa de requisitos projetuais. Os conceitos
que apresentaram maior potencial para serem trabalhados, foram selecionados para

a etapa de Selecao de Alternativas, resultando em 10 conceitos.

4.3 AVALIACAO DAS ALTERNATIVAS

Essa etapa compreende avaliar os conceitos gerados e fazer a selegédo das
alternativas que propde as melhores solugdes para as necessidades encontradas no
decorrer da pesquisa, atendendo as diretrizes projetuais descritas nas etapas

metodoldgicas.

4.3.1 Selecao de Alternativas

Para uma melhor selecao e validagdo das alternativas geradas foi aplicada
uma ferramenta denominada como Matriz de Posicionamento. Essa ferramenta
apresenta um método de selecdo com base nos atributos elencados na etapa 4.1.16
“‘Requisitos de projeto”, com o objetivo de eleger os conceitos que melhor atendem

as necessidades dos usuarios.
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Objetive

Correr sem obstaculos
Aroda gira enquanto a
crianga corre sem sair

do lugar.
Estimulagao:
Motora:

Objetivo

Balangar e promover a
percepgéo corporal
através do material do
balango que envolve o
corpo da crianga,
formando um casulo,
Estimulagio:

Matora; Tatil;

Figura 47: Selegéo de alternativas.

Objetivo

Correr sem obstaculos.
A base gira enquanto a
crianga corre sem sair
do lugar. A energia
gerada pelo movimento
ilumina o brinquedo
Estimulagao:

Motora, Visual;

Ohjetive

Balangar para tras e pra
frente através do
comando das criangas.
Estimulagao:

Motora;

7

Objetivo

Localizar o som.

Som e |uz sdo
acionados e crianga
deve pisar na
plataforma que emitiu o
estimulo..

Estimulagao:

Motora, Visual, Auditiva;

Objetivo

Estimular a crianga a
procurar o objeto
através do tato e do
olfato. Pufes empilhados
permitem que as
criangas se joguem para
procurar o objeto.
Estimulagdo;

Motora; Tatil, Olfativa;

Objetive

Passar pelos tineis,
explorar as texturas,
escalar, escorregar.
Estimulagao:
Matora, Tatil;

Objetivo

Estimular a crianga a
criar urn ritmo. Tubos
com texturas diferentes,
sensiveis ao toque que
emitem som e luz.
Estimulagéo:

Motora; Tatil, Auditiva;

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

ol
iy, T,

Objetivo

Escalar, escorregar.

O brinqueda dispde de
uma corda guia que
indica o momento de
sentar e escorregar.
Estimulagéo:

Motora, Tatil;

10

b 4

Objetive

Estimularo tato e o
olfato. Bolinhas com
texturas diferentes que
ao serem apertadas
exalam aroma;
Estimulacao:

Tatil, Olfativa;

N

Para a execugao da Matriz de Posicionamento foi atribuido um peso para
cada fungao sobre os requisitos projetuais, levando em consideracdo o grau de
importancia de cada funcdo. Na primeira coluna tem-se a fungcédo de cada requisito
de acordo com o resultado obtido através da ferramenta Kano, Quadro 9, caso o
produto apresente em sua caracteristica essa fungéo € dada a nota atribuida a ela,
caso nao apresente a nota € 0 (zero). Ao final da tabela os pesos de cada produto

foram somados para gerar a pontuagao final.
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Tabela 2: Tabela de Selecdo de Alternativas.

PESO: OBRIGATORIO +5 LINEAR +4  ATRATIVO+3  INDIFERENTE +2 REVERSO -1
) PRODUTOS
FUNCAO |REQUISITOS 1 2 3 4 5 6 ; g 9 10
Linear Desenvolvimento infantil 4 4 4 4 4 4 4 4 4 0
Linear Inclusdo Social 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
Linear Interagao Social 0 0 0 4 4 4 4 4 0 0
Linear Desenvolvimento Fisico 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
Linear Desenvolvimento Cognitivo 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
Linear Desenvolvimento Visual 0 4 4 0 0 0 0 4 4 0
Linear Exploragao Tatil 0 0 0 4 0 4 0 4 4 4
Atrativa Exploragdo Sonora 0 0 3 0 0 0 0 0 3 0
Linear Exploragao Visual 0 4 4 0 0 0 0 4 4 0
Atrativa Exploragdo Olfativa 0 0 0 0 0 0 0 3 0 3
Linear Texturas 0 0 0 4 0 4 0 4 4 4
Atrativa  [Acessibilidade 0 3 3 3 3 3 3 3 3 3
Linear Ergonomia 0 4 4 4 4 4 4 4 4 4
Linear Formas Curvas 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
Atrativa Cores Vibrantes / Contrastantes 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
Atrativa Recursos Luminosos 0 3 3 0 0 0 0 0 3 0
Linear Sinalizagao 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Linear Supervisao 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4
Linear :\:f;;r;a;:i;‘zsme"tes @ 4 | a|a|la|la|la|la|a]|al]a
Atrativa Estimulo de percepcdo corporal 0 0 0 3 3 3 0 3 0 0
Linear gstr:’u‘;zi;ﬁifeﬂgea”izada ala|a|lafla|ala]|lal|a]a
Linear ?;1?;2:?; com a sensacdo de 4 4 0 4 4 4 4 0 0 0
RESULTADO 39 | 57 | 56 | 61 [ 53 | 57 | 50 | 68 | 64 | 49

Fonte: Elaborado pela Autora (2021).
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Foram selecionadas 6 alternativas, das 10 desenvolvidas, que apresentaram
as maiores pontuacdes. Contudo observou-se que o produto 9 apresentava uma
proposta semelhante a do produto 3, onde o objetivo principal € estimular a audigao.
Mas apesar do produto 9 apresentar uma pontuagdo maior, o conceito 3 destaca-se,
pois se mostra uma opg¢ao mais interessante para ser trabalhada, levando em
consideragao que se trata de um produto mais inovador e que trabalha melhor outras
fungdes, como a localizagao espacial, percepgao de direita, esquerda, frente e tras,
caracteristicas que nao sado exploradas em outras propostas, além de trabalhar
melhor a fungdo motora do que a opgao 9, por exigir uma maior movimentagao do
corpo. Por isso, para evitar produtos repetitivos optou-se por selecionar 5 produtos,

mantendo a op¢ao 3 e descartando a opgao 9.

Quadro 11: Produtos selecionados.

PRODUTOS CARACTERISTICAS REQUISITOS ATENDIDOS
SELECIONADOS

2 O produto é constituido por uma base circular | Desenvolvimento infantil; Inclusao
que ao ser impulsionada pelos movimentos dos | Social; Desenvolvimento Fisico,
pés comeca a rodar, fazendo com que a crianga | cognitivo e visual; Exploragao Visual;
se movimente sem sair do lugar, permitindo | Acessibilidade; Ergonomia, Formas
com que a crianga tenha a experiéncia de correr | Curvas, Cores vibrantes e
sem ter que se preocupar em esbarrar em | contrastantes; Recursos luminosos;
obstaculos. A energia gerada pelo movimento | Supervisdao; Materiais resistentes;
de rotacdo da base faz com que luzes sejam | Composicao organizada; Sensacdo de
acionadas, estimulando também a visdo; movimento;

3 Ao subir no brinquedo, ele é acionado. Placas | Desenvolvimento infantil; Inclusdo
a0 seu redor emitem som e luz, um de cada vez. | Social; Desenvolvimento Fisico,
A crianga deve localizar a placa que emite o | cognitivo e visual; Exploragdo Visual e
som e pressiona-la com os pés, criangas com | sonora; Acessibilidade; Ergonomia,
visdo parcial podem se utilizar do estimulo | Formas Curvas, Cores vibrantes e
luminoso também para localizar as placas. Além | contrastantes; Recursos luminosos;
de estimulo auditivo a brincadeira também traz | Supervisdo; Materiais resistentes;
a percepgdao de localizagdo; para a crianca | Composi¢ao organizada;

(frente, atras, direita, esquerda);

4 O brinquedo é composto por 3 tuneis | Desenvolvimento infantil; Inclusdo e
revestidos com texturas diferentes, rampas para | Interagdo Social; Desenvolvimento
escalada e escorregador. Ao passar pelos tuneis | Fisico e cognitivo; Exploracdo Tatil;
a crianga recebe estimulos tateis pelo corpo, | Texturas; Acessibilidade; Ergonomia,
principalmente mados e pés. As alturas | Formas Curvas, Cores vibrantes e
diferentes também estimulam a crianga em | contrastantes; Supervisao; Materiais
questdo de percepcdo de localizagdo, do que é | resistentes; Percepgao corporal;
em cima e embaixo;
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Composi¢cdo organizada; Sensagao de
movimento;

O objetivo do produto é dar a sensacdo de
movimento através do balancar ao mesmo
tempo que estimula a percepgdo corporal
através do contato do tecido com a pele. O
formato de casulo permite com que o tecido
tenha contato com uma regido maior do corpo.
Além de ser um tipo de brinquedo que estimula
também a participacdo de outras pessoas,
como os pais por exemplo;

Desenvolvimento infantil; Inclusdo e

Interagdo Social; Desenvolvimento
Fisico e cognitivo; Exploragdao Tatil;
Acessibilidade;

Cores vibrantes e

Texturas;
Formas Curvas,
contrastantes; Supervisao; Materiais
resistentes; Percepgao corporal;
Composi¢cao organizada; Sensacdao de

Ergonomia,

movimento;

O produto estimula a interagdo de outras
criangas na brincadeira, todas com o mesmo
objetivo, encontrar o formato que se diferencia
dos demais, através do tato e do olfato, pois
esse objeto diferente também ird exalar um
aroma diferente. O formato acolchoado do
produto também permite com que as criangas
se deitem para procurar o objeto, estimulando
também a percepg¢do corporal através do

Desenvolvimento infantil; Inclusdo e

Interagdo Social; Desenvolvimento
Fisico, cognitivo e visual; Exploragio
Tatil, Visual e
Acessibilidade;

Cores

olfativo; Texturas;

Ergonomia, Formas
Curvas, vibrantes e
contrastantes; Supervisao; Materiais
Percepgao

Composi¢do organizada;

resistentes; corporal;

contato da pele com o tecido.

Fonte: Elaborado pela Autora (2021).

A escolha de 5 produtos para compor o playground possibilitou que grande
parte dos requisitos fossem atendidos, pois cada produto atende mais de um
requisito, logo a caracteristica faltante em um produto pode ser suprida em outro,
trazendo assim a proposta de uma experiéncia completa a partir da juncao de todos

os produtos no mesmo espaco.

4.4 DETALHAMENTO DAS ALTERNATIVAS

Esta etapa refere-se ao detalhamento técnico das alternativas selecionadas
para definicdo de detalhes estruturais e dimensdes fisicas do produto, através da

realizagao de croquis, desenho técnico e modelagem.
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4 .4 .1 Desenhos de detalhamento

Nesta etapa foram feitos os croquis das pecgas para visualizagdo das formas e
definicdo de medidas das partes que compdéem o produto. As medidas foram
definidas com base nas normas de seguranca da ABNT 16071. A NBR 10647 define
o croqui como sendo um “desenho n&o obrigatoriamente em escala, confeccionado
normalmente a mao livre e contendo todas as informacdes necessarias a sua
finalidade” (ABNT, 1989).

Figura 48: Croqui Tapete Sonoro.
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Fonte: Acervo pessoal (2021).
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Figura 49: Croqui Balango Casulo

Fonte: Acervo pessoal (2021).

Figura 50: Croqui Brinquedo Disco.

Fonte: Acervo pessoal (2021).
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Figura 51: Croqui Pufes.

Fonte: Acervo pessoal (2021).

Figura 52: Croqui Tunel Sensorial.

Fonte: Acervo pessoal (2021).
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A realizacao dos croquis auxiliou no processo de compreensao da estética do
produto e da definigdo das medidas para que fossem realizadas as modelagens em
3D, presentes no topico 4.4.3, que permitiram uma melhor compreensao estrutural

do produto.

4.4 2 Desenhos Técnicos

Tendo como base os croquis desenvolvidos foi realizada a modelagem do
produto para a concep¢do do desenho técnico contendo as vistas ortogonais e
dimensdes do produto. Foram utilizados os softwares Sketchup 2019, para
modelagem, e Layout 2019 para documentagdo. As pranchas contendo os desenhos

técnicos de cada produto estdo presentes no Apéndice A.

4.4.3 llustracao digital

Por meio dos croquis desenvolvidos deu-se inicio ao processo de modelagem
3D das selecbes por meio do software Sketchup 2019. A visualizagao dos produtos
em 3D possibilitou ter-se uma melhor ideia de dimensdo e proporgdo dos
equipamentos para que pudesse ser feito o refinamento das ideias, os ajustes
necessarios e por fim a definicdo estrutural de fato, quanto as partes que compdem
0 equipamento e suas medidas, para portanto serem desenvolvidas as pranchas

contendo os desenhos técnicos.
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Figura 53: llustracao digital - Tapete Sonoro 1.

Fonte: Acervo da autora (2021).

Figura 54: llustragao digital - Tapete Sonoro 2.

Fonte: Acervo da autora (2021).
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Figura 55: llustracao digital - Tapete Sonoro lluminado 1.

Fonte: Acervo da autora (2021).

Figura 56: llustragao digital - Balango Casulo 1.

Fonte: Acervo da autora (2021).
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Figura 57: llustragao digital - Balango Casulo 2.

Fonte: Acervo da autora (2021).

Figura 58: llustracao digital - Brinquedo Disco 1.

Fonte: Acervo da autora (2021).
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Figura 59: llustracao digital - Brinquedo Disco 2.

Fonte: Acervo da autora (2021).

Figura 60: llustracao digital - Brinquedo Disco 3.

Fonte: Acervo da autora (2021).
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Figura 61: llustragao digital - Pufes 1.

Fonte: Acervo da autora (2021).

Figura 62: llustragéo digital - Pufes 2.

Fonte: Acervo da autora (2021).
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Figura 63: llustragao digital - Tunel Sensorial 1.

Fonte: Acervo da autora (2021).

Figura 64: llustragdo digital - Tunel Sensorial 2.

Fonte: Acervo da autora (2021).
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Figura 65: llustragao digital - Tunel Sensorial 3.

Fonte: Acervo da autora (2021).

Figura 66: llustragao digital - Tunel Sensorial 4.

Fonte: Acervo da autora (2021).
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Figura 67: llustracao digital - Brinquedos em conjunto 1.

Fonte: Acervo da autora (2021).

Figura 68: llustracao digital - Brinquedos em conjunto 1.

Fonte: Acervo da autora (2021).
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No processo de modelagem percebeu-se a necessidade de fazer algumas
alteracbes nas formas e medidas, propostas nos croquis, para um aprimoramento
das formas, ainda respeitando as normas de seguranga ABNT 16071. No produto
composto por pufes foram feitas alteragdes de forma e redugao de algumas medidas
para facilitar o empilhamento das pecas. Ja no produto Tunel Sensorial viu-se a
necessidade de ter uma peca de sustentacao, visto que o produto tem uma parte
suspensa e presa de um apoio. Os detalhamentos estruturais, funcionais,

ergondmicos e morfoldgicos serao descritos no topico seguinte.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste topico serdo apresentados os resultados finais dos produtos propostos,

quanto aos aspectos estruturais, funcionais, ergonédmicos e morfoldgicos.

5.1 ASPECTOS ESTRUTURAIS

O produto 1, Tapete Sonoro, tem a estrutura principal feita de plastico ABS
devido as suas propriedades de facil moldagem, boa estabilidade térmica,
resisténcia a impacto, flexao, tracdo e abrasdo. A estrutura possui as paredes e o
fundo de plastico ABS rigido moldado, formando uma espécie de caixaria, e espagos
ocos com o tampo de acrilico, no acabamento semi transparente com textura
antiderrapante. Nos espagos ocos serdo instalados os sistemas sonoros, sensores e

placas de led. Sua estrutura é semelhante ao de pistas de dancas iluminadas.

Figura 69: Aspectos estruturais do Tapete Sonoro.

Base de Plastico
ABS Rigido

Tampo de acrilico
semi tfransparente
com acabamento
texturizado
antiderrapante.

Fonte: Acervo da autora (2021).

O produto 2, Balango Casulo, tem a base feita de Plastico ABS moldado em

forma de bloco rigido. O perfil cilindrico que sustenta o balango é feito por uma mola
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de ferro firme, encapada por uma mangueira de PVC. Essa estrutura ira sustentar a
pressao feita pelo peso da criangca ao sentar no balango, sem que o perfil quebre
devido a sua forma curva. A estrutura do balango ¢é feita de malha poliéster com
acabamento vinilico, um tecido préprio para ambientes externos repelindo a agua da
chuva, impedindo que ela penetre no fio. Também suporta o0 peso e a pressdo sem

rasgar ou rachar, sendo resistente também a abrasdo e aos raios UV.

Figura 70: Aspectos estruturais do Balango Casulo.
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Fonte: Elaborado pela autora (2021).

O produto 3, Disco, tem toda a sua estrutura feita de Plastico ABS rigido
moldado. O centro cbnico e a barra para segurar possuem o acabamento liso, ja a
base onde a crianga ira ficar de pé possui o acabamento texturizado antiderrapante.
O sistema é composto por um pino central que sustenta o eixo enquanto a base ao
redor, em forma de disco, gira ao ser impulsionada pelos movimentos dos pés da
crianga. Esse sistema se assemelha ao utilizado em roletas. O produto também
dispde de luz de led que s&o acionadas através da energia gerada pelo movimento
de rotacdo, seguindo o sistema de autoalimentagdo utilizado por lanternas a

manivela, que dispde de uma bateria interna auto recarregavel.
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Figura 71: Aspectos estruturais Brinquedo Disco.

Plastico ABS
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acabamento liso. Rigido com
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Fonte: Elaborado pela autora (2021).

O produto 4, Pufes, € composto por seis estofados em tamanhos diferentes,
feitos de Espuma PU Flexivel, encapadas por tecido de Olefina. A espuma PU é
indicada para area externa, pois € isolante térmico e termo fixo, ndo amolecendo
com o calor, possui também alta resisténcia a abrasdo e rasgo além de ser um
material leve, permitindo com que a crianga possa manusear e empilhar os
estofados de diversas formas. O tecido de Olefina possui resisténcia a agua,
removendo a umidade e secando rapidamente, possui também resisténcia a abrasao
e raios UV. Os estofados menores, em formato de esfera, cubo e piramide também
terdo no seu interior, sachés com ervas aromaticas de lavanda, camomila e menta,
para proporcionar o estimulo olfativo. Ambos estofados terdo ziper para a
manutencdo das espumas, tecido e troca dos sachés, quando estes nao estiverem

mais exalando o aroma.
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Figura 72: Aspectos estruturais dos Pufes.

Espuma PU Flexivel
revestida com tecido
Olefina.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

O produto 5, Tunel Sensorial, é feito de Plastico ABS rigido moldado, texturas
Polietileno, uma resina elastica com aspecto emborrachado, e base de sustentacao
em aco. A estrutura é composta por 3 tuneis com texturas feitas em polietileno na
face interior, 1 rampa de escalada também com apoiadores em polietileno e 1
escorregador com acabamento liso. O produto é sustentado por uma base de aco

fixada ao solo.

Figura 73: Aspectos estruturais do Tunel Sensorial.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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5.2 ASPECTOS FUNCIONAIS

O objetivo do produto 1 é estimular os aspectos visuais, sonoros e de
percepgao espacial, através do acionamento de luz e som. O brinquedo possui um
sensor de presenga no centro para dar inicio a brincadeira e em cada um dos
quadrantes para captar os movimentos. Cada quadrante do produto emite um som e
uma cor diferente, a crianga deve pisar no quadrante acionado para que ele apague,

e assim outro quadrante é acionado.

Figura 74: Forma de uso do Tapete Sensorial.

Fonte: Acervo da autora (2021).

O sistema do produto é semelhante ao do brinquedo decoreba, Figura 75,
neste produto seu objetivo principal € testar a memoaria visual e auditiva, tem que
repetir a sequéncia de luzes e som, comega de forma facil e vai aumentando as
sequéncias e a velocidade.

Por se tratar de um produto com aspectos visuais e sonoros ira atender tanto
as criangas com baixa visdo como as criangas com perda total da visdo, que

poderao se guiar pelo som.
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Figura 75: Aspectos Funcionais do Tapete Sonoro.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

O produto 2 tem por objetivo promover a percepg¢ao corporal através do
contato da pele da criangca com o tecido, e também promover a sensacado de
movimento através do balancar, esse movimento pode ser feito através do impulso
da propria crianga com os pés, ou com o auxilio de outra pessoa que faca esse
impulso com as méaos. O produto possui o sistema semelhante ao dos balancos

comuns, se diferenciando apenas pela sua forma e material.

Figura 76: Forma de uso do Balango Casulo.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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Figura 77: Aspectos Funcionais do Balan¢o Casulo.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

O produto 3 tem o objetivo de oferecer a crianga a experiéncia de correr sem
se preocupar com os obstaculos, através de uma base giratoria que se move com o
impulso dos pés da crianga. Para as criangas com baixa visdo, o brinquedo também
dispbe de estimulo visual através de uma iluminacdo de led que acende com a
energia gerada pelo movimento do brinquedo através do dispositivo de

autoalimentacao.

Figura 78: Forma de uso do Brinquedo Disco.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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O produto 4 tem o objetivo de promover o estimulo de percepgao corporal,
visual, olfativa e percepcao tatil das formas. Os estimulos s&o proporcionados
através do contato da pele da crianga com o tecido, das cores do produto, dos
sachés olfativos presentes em alguns objetos e das diferentes formas que podem
ser tateadas pelas criangas. Os estofados menores com formas geométricas devem
ficar espalhados e escondidos embaixo dos estofados maiores, para que a crianga

possa procura-los.

Figura 79: Forma de uso dos Puffes.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

O produto 5 tem o objetivo de promover estimulos tateis nas maos e nos pés,
através da passagem da crianga pelos tuneis texturizados; estimulos de percepgéo
espacial (em cima, embaixo) e sensagcdo de movimento através do escalador e
escorregador. A crianga deve passar pelo circuito engatinhando e sentar apenas na
etapa de escorregar, a diferenca de acabamento entre o tunel e escorregador fara
com que a crianga atraveés do tato, saiba o momento exato de mudar de posigao.
Além desses aspectos, o produto também promove a estimulagao visual através dos

tuneis coloridos.
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Figura 80: Forma de uso do Tunel Sensorial.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

5.3 ASPECTOS ERGONOMICOS

As dimensdes dos produtos foram definidas tendo como base equipamentos
de playground existentes no mercado, como os citados na etapa de analise de
similares, e as normas de seguranca da ABNT NBR 16071-2 (2012).

O produto 1 apresenta aspectos formais que visam garantir a seguranga
quanto ao uso, pois possui um formato sem areas pontiagudas e todas as suas
bordas sao abauladas. O tamanho da area central, 50 cm, também permite que a
crianga n&o precise dar passos largos para alcancgar as extremidades. Pois ao se
posicionar no centro, tém-se as extremidades menos de 25 cm para os todos os
quadrantes, precisando movimentar os pés pelo menos 30 cm para alcanca-los.

Restringindo, desta forma, a possibilidade de o usuario acabar se desequilibrando.
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Figura 81: Aspectos ergondmicos do Tapete Sonoro.

Quinas abauladas

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

O produto 2 também apresenta caracteristicas formais que sustentam a sua

seguranga quanto ao uso, em especial por apresentar todas as bordas abauladas. A

altura do balango da parte do balango de 1,30m, também respeita as medidas

ergonémicas descritas por Panero & Zelnik (2002), onde a medida da altura sentado

ereto de uma crianga na faixa de 7 anos, que seria a altura maxima do publico alvo,

€ de 71,7 cm, largura cotovelo a cotovelo, 29,5 cm, comprimento nadega joelho, 44,6

cm e altura do sulco popliteo 34,6 cm. A altura do balango para em repouso para o

solo segundo as normas de seguranca, deve ser de no minimo 35,0 cm, foi

respeitada essa medida minima para atender as criangas menores, na faixa de 4

anos.

Figura 82: Aspectos ergondmicos do Balango Casulo.
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Fonte: Elaborado pela autora (2021), adaptado de Panero & Zelnik (2002).
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O produto 3 apresenta formas curvas e bordas abauladas. Para o espago de
corrida, foi considerada a largura de 90 cm, proposta por Panero & Zelnik (2002)
para areas de circulagcdo. Para a parte central do brinquedo, foi considerada a altura
de 80 cm, a fim de promover uma barreira e evitar que a crianga ultrapassasse o
limite do brinquedo ou viesse a tropecar caso a altura fosse mais baixa. O brinquedo
também possui uma barra de apoio ao alcance da crianga para que ela se segure e

nao escorregue durante a brincadeira.

Figura 83: Aspectos ergondmicos do Brinquedo Disco.
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Fonte: Elaborado pela autora (2021).

O produto 4 possui formas curvas, ndo oferecendo riscos ao usuario em
relagéo as projecdes perigosas, como estruturas pontiagudas e quinas. Os produtos
possuem material leve e dimensdes que permitem com que as criangas possam
deslocar as pegas de lugar, com o minimo de esforgo fisico, sendo a largura maxima

de 60cm e a altura maxima de 30 cm.
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Figura 84: Aspectos ergonémicos do Pufes.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

O produto 5 também apresenta formas curvas e bordas abauladas, sem a
presencga de projegdes perigosas. A medida proposta pela NBR 16071-2 (2012), no
topico B.2.8 Escorregador tipo tunel e escorregador tipo tunel combinado, para altura
e largura minima interna é de 60,0 cm. Por se tratar de um produto voltado para
criangas com deficiéncia visual, onde aprendizado em relagdo ao brincar nao é
intuitivo, e ha a necessidade de que alguém mostre como se faz, foi proposta a
altura de 900mm, para que os adultos pudessem assim participar e ensinar as
criancas. O tunel possui areas abertas para que a criangca nao tenha a sensacéao de
aprisionamento e para que os pais possam observa-las. Apesar do equipamento
estar em uma altura inferior a 1 metro, as areas abertas possuem protecao lateral

como indicado pelas normas, a fim de evitar acidentes.
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Figura 85: Aspectos ergonémicos do Tunel Sensorial.
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Fonte: Elaborado pela autora (2021), adaptado de NBR 16071-2 (2012).

Conforme o tépico “5.3 Acessibilidade para adultos” da NBR 16071-2 (2012),
todos os produtos permitem o acesso de adultos para ajudar os usuarios, caso
necessario.

Além da proposta do desenvolvimento de brinquedos voltados para criancas
com deficiéncia visual, serdo feitas algumas considerag¢des sobre a instalagdo dos
equipamentos e sinalizacao, para que o resultado final possa ser satisfatorio.

Para os brinquedos que apresentam o risco de queda, como o 2, 3 e 5, é
necessario o uso de pisos de atenuagdao de impacto na area do brinquedo.
Conforme a NBR 16071-3, o piso deve conter as seguintes caracteristicas: ser feito
de material amortecedor de impacto; ndao abrasivo; antiderrapante; resistente a
rachaduras, lascas ou farpas; atdxico; nédo inflamavel. Para isso indica-se entdo a
utilizacdo do Pisoleve, um piso de borracha ecolégico com borracha 100% reciclada,

moldado no préprio local sem emendas.
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Figura 86: Pisoleve.

Fonte:www.pisoleve.com.br (2021)

7

Também ¢é indicado o uso de piso tatili de alerta ao redor dos
brinquedos préoximo a estrutura, como mostra a Figura 87, para indicagdo de

obstaculos e desniveis no piso.

Figura 87: Piso tatil de alerta.

'

Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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Além disso, € importante que os brinquedos sejam dispostos no ambiente de
forma que as criangcas possam criar um mapa mental do espago e saber onde esta
cada equipamento. Para isso pode ser feito o uso de piso tatil direcional no local,

para indicagdao dos caminhos, como mostra o exemplo da figura 88.

Figura 88. Piso tatil de direcional.
4 1P ! N oy i

Fonte:www.incorevest.com.br (2021)

5.4 ASPECTOS MORFOLOGICOS

Assim como proposto nos Painel de Expressao e no Painel do tema visual, os
produtos foram desenvolvidos apresentando formas curvas e organicas, € possivel
observar que todos os elementos que compdéem os brinquedos apresentam forma

cilindrica e/ou eliptica, como mostra a Figura 89.
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Figura 89: Aspectos Morfoldgicos.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Esse estilo organico foi definido a partir da analise de perfil do publico alvo,
que tem como um dos requisitos principais, a seguranga. Sendo assim, essa
configuragao estética sem a presenga de quinas pontiagudas, através da suavizagao
das formas, traz essa sensagao de seguranga para o publico.

Para a escolha das cores que compdem o produto desenvolvido, foi feito um
estudo das cores presentes nos produtos similares e nas cores utilizadas nos

objetos de atendimento para estimulag&o visual.
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Figura 90: Andlise das cores.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Em ambos os casos observou-se 0 uso constante das cores primarias em
matizes saturadas, como: azul, vermelho, e amarelo, associadas as cores
secundarias e terciarias, as mais frequentes foram o verde e o laranja.

Figura 91. Estudo das cores.

valor tonal

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Portanto foi definido o uso das cores primarias como sendo a cor base de

cada produto, associado a cores analogas a ela, como pode ser visto na figura 93.

142



Nos produtos onde o estimulo visual faz parte da brincadeira, foram utilizadas
as cores primarias, pois elas apresentam um maior contraste entre si, como o caso
das formas geométricas que compdem o Puff. Também foi utilizada uma cor neutra,
0 cinza, para que os objetos geométricos pudessem se destacar das demais partes
visto que uma das propostas desse brinquedo é a estimulagao visual das criancas
com baixa visdo, através da busca visual.

No tapete Sonoro foi escolhida a cor roxa para compor o produto junto com
as cores primarias, pois ela apresenta um maior contraste com as demais, visto que
o verde pode ser confundido com o azul e o laranja pode ser confundido com o
amarelo.

Sendo assim ficou definido o uso das cores: azul, vermelho, amarelo, verde,
roxo e cinza. Diferente do proposto pelos produtos similares, as cores azul e verde
foram utilizadas em valor tonal mais préximo ao branco, para uma melhor

composic¢ao das cores.

Figura 92: Cartela de cores.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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Figura 93: Cartela de cores de cada produto.

"

S—

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Ao fazer uma analise dos requisitos e parametros do projeto em relagéo a
proposta desenvolvida, conclui-se que as necessidades e desejos do publico alvo
quanto aos aspectos, estruturais, funcionais, ergondmicos e morfologicos foram
atendidas. Contribuindo assim para a concep¢ao de um produto que ira proporcionar
uma experiéncia satisfatéria para o publico alvo, tanto para os pais, que poderao
ficar mais tranquilos quanto aos aspectos de seguranga, quanto as criangas que
poderao desenvolver os sentidos enquanto se divertem.

Os aspectos morfolégicos e funcionais também contribuem para chamar
atengdo das criangas que nao possuem deficiéncia visual, através das diferentes
formas, do uso das cores e da proposta do produto. Os aspectos ergonémicos e
estruturais também atendem aos parametros dessas criangas, contribuindo assim
para haja interagdo social entre as criangas com deficiéncia visual e as criangas

videntes.
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6. CONCLUSAO

Quando se iniciou o projeto, constatou-se que mesmo com os diversos
avancgos tecnologicos, econdmicos e sociais ainda existem demandas relacionadas a
integracdo de criangas com deficiéncia visual em espacgos recreativos, atentando
entdo para a aplicagdo do papel do designer e da sua responsabilidade com a
sociedade através da concepgao de ideias que proponham melhorias e gerem um
impacto positivo na vida das pessoas.

Diante desses fatores a pesquisa teve como objetivo geral por meio da
aplicacdo de metodologias projetuais, que corroboraram para identificacdo dos
requisitos projetuais, o desenvolvimento de produtos que atendessem as
necessidades do publico alvo, através da criagao de brinquedos que despertassem o
interesse da crianga, auxiliassem no desenvolvimento infantil através da estimulagao
dos sentidos e promovessem a interagao social.

Constata-se que os objetivos gerais e especificos foram atendidos pois o
resultado final dos produtos atendeu efetivamente aos requisitos projetuais
apontados durante a pesquisa, onde por meio da inser¢cao de todos os produtos do
mesmo espago € possivel satisfazer todas as necessidades de estimulos
consideradas importantes para o desenvolvimento dessas criancas dentro do
cenario recreativo.

Diante da metodologia proposta percebeu-se que o trabalho poderia ter sido
realizado diante de uma pesquisa mais ampla através da coleta de dados com um
numero maior de pessoas, incluindo os pais de criangas com deficiéncia visual e as
préprias criangas, ja que nesse trabalho, diante da limitagdo de acesso a esse
publico, so6 foi possivel fazer a analise através das pesquisas bibliograficas, do relato
dos profissionais e da observacado dos usuarios. Tal dificuldade de acesso a esse
publico deu-se pelos protocolos impostos pelos espagos onde a pesquisa foi
aplicada, onde nao era permitido o acesso direto as criangas e aos pais, para nao
interferir nos atendimentos.

Por fim, diante da complexidade do trabalho recomenda-se também a
discussao acerca dos produtos com outros profissionais, como especialistas em
acessibilidade, designers graficos e engenheiros, para sejam avaliadas questdes de
sinalizagao no espago onde o produto sera instalado, como a utilizag&o do piso tatil e

da criacdo de placas que possam orientar os usuarios tanto a localizagdo dos
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brinquedos quanto para instrugbes de uso, visto que alguns dos brinquedos por
serem inovadores, ndo sao intuitivos. Vale salientar também a importancia do
desenvolvimento de um protdtipo para a avaliacdo de questdes de encaixe,

montagem, capacidade, seguranca do produto e usabilidade.
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