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1 TEMA
1.1 DELIMITACAO DO TEMA

O tema proposto neste trabalho refere-se a utilizacdo do lazer e da diversao
como forma de inclusdo de pessoas com deficiéncia visual (PCDs visuais). Este tema
foi definido a partir do entendimento de que o Design de Produto e o Design Universal
devem estar em constante conexao durante todo o processo projetual de um produto
para que seja evitada a exclusdo ou segregacdo de usuarios. Segundo Werneck
(1999, p. 95), o lazer € um elemento capaz de proporcionar “[...] aquilo de que somos
privados ndo somente no trabalho, mas em todas as dimensdes de nosso viver: o
prazer, a liberdade, a alegria, a autonomia, a criatividade e a realizagdo”. Mas, muito
além de seu carater prazeroso e o sentido de liberdade de escolha, segundo Da Cruz
e Barreto (20??), o lazer e a diversdo sao capazes de promover o desenvolvimento
fisico e intelectual, além de proporcionar o desenvolvimento de vinculos afetivos.

Segundo Lobach (2001), o Design de Produto existe para facilitar a vida do ser
humano, atacando e amenizando as suas necessidades, utilizando metodologias e
estudos de usuarios para conceber um projeto que satisfaca suas ambicdes. Ao
mesmo tempo, para o Centro para o Design Universal (CUD)?, o Design Universal ja
€ considerado um movimento mundial, que possui como principal intuito que todos os
produtos, ambientes e meios de comunicacdo, sejam projetados e concebidos
pensando em atender as necessidades da maior parte dos usuarios possivel. Com
isso, € possivel afirmar que os conceitos de Design Universal ja vém sendo citados a
bastante tempo, porém, ao deparar-se com uma prateleira de um comércio, por
exemplo, constata-se que esses conceitos ainda sédo raramente atendidos.

Através desse contexto, o presente trabalho delimita-se a entender as
necessidades de acessibilidade que uma PCD visual possui e, com essa
compreensao, desenvolver um jogo inclusivo que seja interessante para o publico em
geral, fomentando a interacdo e a representatividade desse grupo em cenarios onde

ainda existe discriminag&o, seja em ambito social ou projetual.

1 Traducdo nossa para Center for the Universal Design (CUD).



2 PROBLEMA

De que maneira é possivel aplicar metodologias de projeto de Design de
Produto e Design Universal para entender as reais necessidades das pessoas com
deficiéncia visual e desenvolver um jogo que utilize a acessibilidade e a

representatividade para estimular a inclusédo desses na sociedade?



3 HIPOTESES DE ESTUDO

Acredita-se que a pesquisa e aplicacdo das metodologias baseadas no Design
de Produto e Design Universal somadas a pesquisa sobre a deficiéncia visual e as
necessidades que sao acarretadas por essa limitacdo podem possibilitar o
desenvolvimento de um jogo inclusivo que seja interessante para o publico em geral,
possua plena acessibilidade para PCDs visuais e que possibilite e incentive a

interacdo entre pessoas com e sem deficiéncia visual.



4 OBJETIVOS

4.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um jogo que estimule a inclusdo e a representatividade de
pessoas com deficiéncia visual, em seus diferentes graus de perda ou alteracao de

visdo, seguindo os preceitos do Design Universal.

4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a. Estudar a deficiéncia visual e o contexto que envolve uma pessoa com
deficiéncia visual na sociedade;

b. Estudar o contexto historico e os conceitos do Design Universal no Brasil e
no mundo;

c. Pesquisar ferramentas e metodologias do Design para o desenvolvimento
de um produto de caréater universal,

d. Pesquisar o contexto do mercado de jogos e brinquedos do Brasil;

e. Propor o desenvolvimento de um produto no ambito dos brinquedos de

carater universal.



5 JUSTIFICATIVA

A deficiéncia faz parte da condicdo humana. Segundo a Organizagao Mundial
da Saude (2011, apud SAO PAULO, 2012), praticamente todas as pessoas terdo, em
algum momento de suas vidas, uma deficiéncia temporaria ou permanente. A
Organizacdo Mundial da Saude (2011 apud SAO PAULO, 2012, p.3) complementa
citando que “...] aqueles que sobreviverem ao envelhecimento enfrentardo
dificuldades cada vez maiores com a funcionalidade de seus corpos. ”

Demonstrando a relevancia desse tema em nosso pais, segundo dados do
Censo Demogréfico 2010, realizado pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE), o Brasil tem aproximadamente 190 milhdes de habitantes. Deste total, cerca
de 6,2% tem algum tipo de deficiéncia, sendo a deficiéncia visual a categoria de maior
incidéncia, 3,6% da populacao, totalizando mais de 6,8 milh6es de pessoas. Além
disso, a deficiéncia visual também ¢é a limitacdo mais comum em todas as faixas-
etarias, possuindo a maior acentuacdo na faixa etaria acima dos 65 anos, atingindo
praticamente a metade desse grupo.

A presente pesquisa se justifica, principalmente, pelo fato de todas as pessoas
terem direito ao lazer, ao entretenimento e a produtos que estimulem o
desenvolvimento intelectual, coordenacdo motora e que fomentem a interacao entre
as pessoas em suas mais variadas caracteristicas. Entretanto, ainda hoje € possivel
constatar a falta de brinquedos e jogos que atendam aos conceitos do Design
Universal no comércio brasileiro. A maior parte dos brinquedos comercializados séo
voltados essencialmente para pessoas sem deficiéncia visual, enquanto que apenas
uma pequena parcela é direcionada especificamente para as pessoas que possuem
deficiéncia visual, ndo incentivando a inclusdo. (LAUFER, 2001). O brinquedo
representa uma ferramenta de grande importancia para o desenvolvimento de uma
pessoa, principalmente em sua infancia. E por meio da brincadeira que a crianca
aprende e desenvolve todo o tipo de habilidades fisicas, intelectuais e sociais, por
isso, € essencial que o produto permita e estimule a inclusdo de pessoas com
deficiéncia visual. (ZATZ, 2006)



6 FUNDAMENTACAO TEORICA

Em conformidade com os objetivos propostos na pesquisa e a metodologia de
projeto, nessa secdo serdo tratados os assuntos considerados importantes para o
desenvolvimento do projeto, tais como Pessoas com Deficiéncia, Design Universal e

Design de Produto.
6.1 PESSOA COM DEFICIENCIA VISUAL

Para projetar um produto que seja de interesse e possua acessibilidade para
PCDs visuais, constatou-se a importancia conhecer o contexto e o dia a dia deste

publico alvo através da fundamentacao tedrica.
6.1.1 Defini¢c&o e graus de perda da visao

A deficiéncia visual refere-se a reducéo ou perda total da capacidade de um
sujeito enxergar utilizando como referéncia o seu olho de melhor visdo somado a
melhor correcdo 6tica (DIEHL, 2006).

De acordo com Bortolini (2015), ela pode ser definida em duas categorias:
perda parcial ou total da visdo. Enquanto na perda parcial da visdo o individuo pode
ser capaz de visualizar borrdes de luz ou distor¢des incorrigiveis através de lentes ou
implantes, por outro lado, na perda total da visdo, o mesmo é impossibilitado de
enxergar qualquer resquicio de luz, necessitando vivenciar o seu dia-a-dia apenas
utilizando-se dos seus outros sentidos.

Segundo Gil (2000), muitas pessoas consideram a palavra “deficiente”
demasiadamente inadequada. Esse entendimento se da devido a palavra possuir um
significado carregado de valores morais que acabam gerando um contraponto com o
termo “eficiente”. Dessa forma, a utilizagdo do primeiro termo pode levar a supor que
0 sujeito ndo €& capaz, qualificando-0 como pregui¢coso, incompetente ou sem
inteligéncia.

Além disso, as pessoas que possuem algum tipo de deficiéncia receberam, ao
longo da historia, diversas nomeagoes, termos e conceitos. Na maioria das vezes,
essas nomeag0Oes foram compostas de palavras requintadas, incomuns ao cotidiano
da sociedade. (DIEHL, 2006)



Segundo Silva (1997 apud DIEHL, 2006), tais nomeacodes rebuscadas acabam
reproduzindo, de forma inversa e disfarcada, a mesma atitude preconceituosa que
existe na sociedade. Mesmo que possa ser avaliado como um preconceito
involuntario, pode-se dizer que esse fator acabou contribuindo para segregacao das
pessoas com deficiéncia e o seu distanciamento do que é considerado normal no
cotidiano de uma sociedade.

Devido a esse embate entre definicbes existentes, o Ministério da Saude
publicou em outubro de 2010 a utilizac&o oficial do termo Pessoa com Deficiéncia.

[...] a Secretaria de Direitos Humanos da Presidéncia da Republica (SDH)
publicou a Portaria n° 2.344/ 2010, alterando a forma como as pessoas com
deficiéncia devem ser tratadas. De acordo com a nomenclatura atualizada,
descrita no Artigo 2° deste ato juridico, onde se Ié “Pessoas Portadoras de

Deficiéncia” leia-se “Pessoas com Deficiéncia”, afastando oficialmente a
palavra “portador” da terminologia. [...] (PORTARIA N° 2.344, 2010).

Ainda no contexto politico e legislativo, no ano de 2008 o Ministério da Saude
ja havia publicado, através da Portaria N° 3.128, a sua definicdo sobre a Pessoa com
Deficiéncia Visual.

“§ 1° Considera-se pessoa com deficiéncia visual aquela que apresenta
baixa visdo ou cegueira.

§ 2° Considera-se baixa visdo ou visdo subnormal, quando o valor da
acuidade visual corrigida no melhor olho é menor do que 0,3 e maior ou igual
a 0,05 ou seu campo visual € menor do que 20° no melhor olho com a melhor
correcao Optica (categorias 1 e 2 de graus de comprometimento visual do CID

10) e considera-se cegueira quando esses valores encontram-se abaixo de
0,05 ou o campo visual menor do que 10° (categorias 3, 4 e 5 do CID 10).”

O Instituto Benjamin Constant (2010 apud KAMISAKI 2011), principal
organizacao nacional na area da deficiéncia visual, define a Pessoa com Deficiéncia
(PCD) visual como aquela com a perda ou a reducédo da capacidade visual em ambos
os olhos em carater definitivo, que ndo possa ser melhorada ou corrigida com o uso
de lentes, tratamento clinico ou cirdrgico. A organizacao também define uma segunda
categoria denominada de visdo subnormal, que engloba as limitagdes de captacao de
informacao visual que variam de acordo com diversos fatores, tais como: fuséo, visdo
acromatica, adaptacao ao claro e escuro, sensibilidade a contrastes, assim por diante.

Ja& no contexto educacional, o SEESP/MEC (2006) adotou uma definicdo em
gue as pessoas com baixa visao sédo todas aquelas em que o grau de reducédo da
acuidade visual interfere ou limita o seu desempenho, porém, que seu processo
educativo ainda se desenvolvera por meios visuais, mesmo que necessite de

utilizagc&o de recursos especificos.
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Para classificagdo clinica, a nivel mundial, a deficiéncia visual também é
classificada de duas maneiras: a cegueira e visdo subnormal. A cegueira é definida
como a auséncia ou perda da visdo em ambos os olhos, ou campo visual inferior a 1
grau no melhor olho, mesmo ao utilizar lentes de correcdo. A visdo subnormal é
definida como a presenga de apenas resquicios de visdo, transitando entre valores de
acuidade visual de 6/20 a 6/60 no melhor olho, também apds a corregdo maxima.
(DIEHL, 2006).

Segundo Kamisaki (2011), a perda total da visdo também pode ser classificada
em duas maneiras de acordo com 0 momento em gque a pessoa passou a viver com a
limitacdo. S&o elas: Adquirida e Congénita.

A cegueira adquirida ocorre quando o sujeito nasce com o sentido da visao,
mas que, por algum motivo, perde-a no decorrer de sua vida. Nesse caso 0 sujeito ja
teve experiéncias visuais e construiu uma memoria visual que auxilia na sua
readaptacédo e compreensdo do mundo ao seu redor por ser capaz de lembrar-se das
imagens, luzes e cores as quais teve contato anteriormente. Ja a cegueira congénita
diz respeito as pessoas que nasceram sem 0 sentido da visdo. Neste caso, em
nenhum momento de suas vidas tiveram contato visual com o mundo ao seu redor,
impossibilitando a concep¢do da memoaria visual. (KAMISAKI, 2011).

Segundo Gill (2000, apud Kamisaki, 2011), todos aqueles que possuem ou ja
possuiram o sentido da visdo sdo incapazes de imaginar a vida sem qualquer forma
visual ou sem cor, pois as imagens e cores ja fazem parte do pensamento. Por tanto,
nao basta fechar os olhos e imaginar-se vivenciando a experiéncia de uma PCD visual

pois, tendo memodria visual, a pessoa ainda possui consciéncia do que nao esta vendo.

6.1.2 Contexto historico das pessoas com deficiéncia na sociedade

Através da seguinte passagem de Diehl, é possivel constatar a falta de
importancia conferida para as PCDs na histéria da sociedade, ocasionando na
exclusao e segregacao deste publico.

Existem poucos registros sobre pessoas com deficiéncia ao longo da histéria,
e 0s existentes trazem dados esparsos. As poucas referéncias que

encontramos sao relativas ao contexto da época em que foram escritas, a
guem escreveu e para quem foram direcionadas. (DIEHL, 2006, p.22)

De encontro com tal autora e sintetizando o que sera abordado a seguir,

Sassaki (2003) expde que a sociedade passou por diversas fases a respeito de



praticas sociais no contexto das PCDs pois, comecgou praticando exclusado social delas
devido as suas condi¢Bes na época consideradas atipicas, posteriormente passou a
desenvolver um atendimento segregado dentro de instituicdes, apds passou para a
pratica da integracéo e atualmente vem adotando a filosofia da inclusédo social.

Nos primdrdios, devido ao nomadismo presente na cultura de varios povos, era
frequente o abandono de pessoas doentes ou com deficiéncia. Essa negligéncia
acontecia como intuito de evitar dificuldades ou atrasos nas frequentes mudancas de
local realizadas pelas tribos. No caso de esquimds, no Canada, ha relatos de povos
deixarem intencionalmente pessoas com alguma deficiéncia ou doenca no caminho
de ursos para que fossem devorados, por outro lado, mas em muito menor expresséao,
em algumas tribos do Quénia as PCDs visuais eram consideradas pessoas
superiores, com poderes sobrenaturais. (SILVA, 1987, apud CARMO, 1994, apud
DIEHL, 2006)

Jéa no decorrer da idade média, com a ascenséo do Cristianismo, ocorreu uma
grande diminuicdo dos assassinatos e abandonos de PCDs. Esse fato ocorreu, em
parte, devido ao surgimento de pregacdes muito influentes da religido firmarem que a
sociedade n&do poderia exercer tal crueldade. No entanto, foi o tratamento
discriminatério e a excluséo social que passaram a vigorar na vida destas pessoas.
(DIEHL, 2006). No ambito escolar, Bortolini (2015) complementa citando que as
pessoas com deficiéncia passaram por uma forte e discriminacao e foram excluidas
da sociedade durante um longo periodo, muitas vezes ndo sendo permitidas de
frequentar escolas.

Somente no século XVIII comecaram a aparecer mudancas mundiais nos
ambitos social, politico e escolar a respeito das PCDs. Em 1784 foi fundada, por
Valentin Hally, a primeira escola para cegos do mundo: o Instituto Real para Jovens
Cegos de Paris. Além de representar o inicio de uma preocupacdo e acao em
beneficio desse publico, a escola também ficou conhecida por dar inicio a escrita em
relevo, porém através de um sistema ainda muito rudimentar que ocasionava
dificuldades de leitura e também de adequacdo dos textos para esse método.
(CHAGAS, 2011)

6.1.3 Contexto atual no Brasil e no mundo



Apesar de, em sua esséncia, a vida de uma Pessoa com Deficiéncia nao ser
diferente da vida de uma pessoa sem deficiéncia, muitas pessoas ainda acabam
negando ou tentando esconder a sua limitacéo. Isso ocorre devido ao estigma social
que ainda existe na sociedade de, muitas vezes, identificar uma Pessoa com
Deficiéncia como um ser incapacitado. (STORY, 1998)

Diehl (2006, p.21) complementa citando que:

As diferencas fisicas ou um desenvolvimento perceptivo diferente ocasionam,
freqiientemente, a exclusdo do belo, saudavel e autbnomo, ou seja, a
diferenca é caracterizada pelo fato de ndo pertencer aos parametros de
normalidade constituidos pela sociedade. No entanto, a pessoa com

deficiéncia é capaz de usufruir de uma vida plena, desde que sejam feitas as
adaptacdes necessérias.

Segundo a NC State University (NCSU), devido a quantidade de pessoas e sua
qualidade e expectativa de vida crescerem consideravelmente década apos década,
€ possivel afirmar que, atualmente, o nUmero de pessoas que vivem com alguma
limitacdo € maior do que em qualquer outro periodo da historia. (NCSU, 1998)

No Brasil, segundo dados do Censo Demografico 2010, mais de 45,6 milhdes
de pessoas declararam ter alguma deficiéncia, nimero equivalente a 23,9% do total
da populacdo do pais. A deficiéncia constatada com maior ocorréncia foi a visual,
chegando a 18,6 % da populacdo brasileira, totalizando aproximadamente 35,7
milhdes de pessoas. (IBGE, 2010).

Ao mesmo tempo, a expectativa de vida aumenta ano apés ano. Segundo o
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), através da pesquisa Tabuas
Completas de Mortalidade para o Brasil, a idade média alcancada pela populacéo
brasileira subiu 30 anos entre os anos de 1940 e 2015, aumentando de 45,5 para 75,5
anos. Esse dado comprova a importancia de uma sociedade cada dia mais inclusiva
e universal para que se possa garantir uma boa qualidade de vida para as atuais e
futuras geracdes. (PORTAL BRASIL, 2016)

Atualmente as escolas vém recebendo alunos com alguma dificuldade visual
ou com cegueira total, fato que revela a importancia da preparacao das escolas com
a presenca de profissionais especializados e a utilizacdo de Tecnologias Assistivas
para garantir um bom desempenho do aluno e uma boa incluséo deste na escola.
(BORTOLINI, 2015)



Bortolini (2015) complementa dizendo que [...] por meio de diversas lutas, elas
vém conquistando seus espacgos, seus direitos e, principalmente, o respeito, sendo
valorizadas pelo seu potencial e pelas suas habilidades.” (BORTOLINI, 2015, p.43)

Em nosso pais, diversas acbes de conscientizacdo e de estudo sobre as
deficiéncias sensoriais e motoras vém sendo trabalhadas para expor os problemas,
limitacdes e as desigualdades impostas as PCDs. Gragas a esse contexto, tem sido
formada uma pressdo para que se ampliem as definicbes das necessidades
consideradas essenciais em meio a sociedade, tornando-se, dessa forma, obrigatérias
e melhorando a qualidade de vida de todas as pessoas. Porém, muitas vezes, 0
atendimento dessas mudancas acaba esbarrando na falta de recursos ou na falta de

tecnologia que solucione determinada necessidade. (PINOTTI et al, 2008)

6.1.4 A importancia da visdo e o processo de reabilitacéo

Os seres humanos captam informacdes como formas, cores, texturas e cheiros
por meio dos o6rgdos de sentido, os codificam e memorizam para buscar a
compreensao e a assimilacdo. Dessa forma é proporcionado ao sujeito um acumulo
de conhecimentos que serdo associados a outras experiéncias vividas. (BORTOLINI,
2015)

Por ser considerada a maior fonte de informagdes sobre o ambiente no qual
uma pessoa se situa, a visdo representa o canal mais importante de relacionamento
entre o sujeito e o mundo ao seu redor. Gracas a possibilidade da captacdo das
imagens e a nocao de profundidade, a visdo permite localizar e organizar as outras
informacdes que sdo captadas pelos outros érgaos de sentido. (KAMISAKI, 2011).
Segundo Santaella (1993 apud KAMISAKI, 2011) a visdo representa 75% da
percep¢do humana sobre o mundo que o cerca, sendo seguido pela audicdo como o
segundo sentido mais utilizado. Para a autora, essa dominancia se deve ao fato dos
seres humanos possuirem maiores estimulos para o sentido da visdo, chegando a
desenvolver, inclusive, extensdes agucadoras da visdo como bindculos, telescopios e
microscopios.

Kamisaki (2011) complementa citando que a visdo também é considerado o
principal sistema-guia que o ser humano utiliza para a sua orientagédo no espago. Com
a auséncia dela, os sentidos restantes: audicdo, tato, olfato e paladar, passam a

funcionar sem a informacao e integracao que a visédo proporciona. Dessa forma, cria-



se a necessidade de recorrer a outros tipos de sistema-guia utilizando apenas os
outros sentidos e aparelhos e tecnologias de assisténcia.

Segundo Kamisaki (2011), o impacto que a deficiéncia visual, congénita ou
adquirida, gera no desenvolvimento individual e psicologico varia de acordo com a
idade em que ocorre, o grau da limitagdo, a dinamica da familia em relacdo a
deficiéncia, da personalidade do sujeito entre varios outros fatores.

Além da perda do sentido da visdo, a cegueira adquirida provoca também
perdas emocionais, perdas de habilidades basicas em atividades do cotidiano, em
atividades profissionais, perdas comunicacionais e também da personalidade da
pessoa como um todo. (GIL, 2000, apud BORTOLINI, 2015),

Para Carrol (1961), a perda da visdo no decorrer da vida de um sujeito ndo
pode ser considerada uma simples limitacdo que atinge somente os olhos. Para o
autor, a deficiéncia visual gera uma dolorosa perda em muitos aspectos, fazendo-se
necessaria uma remodelacdo completa na vida do sujeito modificando e adequando
0 seu cotidiano para os novos cuidados e necessidades.

E superficial, sendo futil, considerar a cegueira como um golpe que atinge
somente os olhos, apenas a visdo. Ela é um golpe destrutivo para a propria
auto-imagem que o homem cuidadosamente, apesar de inconscientemente,
construiu através de sua vida, e que atinge o ser em si mesmo. As perdas
impostas ao que perdeu a visdo sao multiplas. Elas se interrelacionam, elas
se sobrep8em umas as outras. Qualquer uma delas é por si mesma grave,
juntas formam as multiplas limitacdes que € a cegueira. Cada perda inclui um

adeus doloroso, (uma “morte”). Mas com a morte do homem de viséo, o
homem cego nascera. E a sua vida podera ser boa. (CARROL, 1961, p.7)

Em contrapartida, quando uma pessoa perde o sentido da visdo, as novas
necessidades acabam provocando um estimulo e aprimoramento acima do comum
nos outros sentidos. Devido a audicao e o tato se tornarem os principais sentidos a
auxiliarem no processo de aprendizagem e reabilitacdo, geralmente uma PCD visual
tende usufrui-los de uma forma mais aprimorada do que a grande maioria da
populagdo. (BORTOLINI, 2015)

Nesse sentido, Oliveira et al (2010, apud KAMISAKI, 2011) afirmam que o
sentido mais utilizado pela PCD visual é o tato e o seu complementar é a audicao.
Para o autor, os dois sentidos trabalham de forma mutualistica durante o ato
perceptivo, buscando captar a maior quantidade de informacfes possivel para gerar
a compreensao do mundo a sua volta e, por consequéncia, fazendo 0 mesmo com um

produto, artefato em questéo na presente pesquisa.



Segundo Kamisaki (2011), a percepcao espacial das PCDs visuais é fortemente
ligada aos seus imaginérios e aos sentidos sensoriais que possuem.
O estimulo desta inteligéncia pode ser promovido de diferentes maneiras para
cada faixa etaria, como contar histérias para criangas permitindo que elas
interajam ou até mesmo utilizem do imaginario para construir o final, através

de jogos de desafios e estratégias como o xadrez para adultos e
adolescentes. (KAMISAKI, 2011, p.35).

Para o autor, a organizagao e sistematizacdo das informacgdes captadas por
uma PCD visual permite que, mesmo sem o sentido da visao, a pessoa consiga formar
seu proprio referencial de espaco alcancando, muitas vezes, uma percepcdo muito
préxima do ambiente real em que esta inserida. Dessa forma, fica evidente a
capacidade de percepcao e entendimento do mundo ao seu redor que o ser-humano

possui mesmo com a perda parcial ou total de um ou mais sentidos.

6.1.5 Tecnologias de assisténcia para gerar acessibilidade

Segundo Galvéao Filho (2009), na lingua portuguesa, a expressao “Tecnologia
Assistiva” frequentemente é utilizada ao lado das expressdes “Ajudas Técnicas” e
“Tecnologia de Apoio”. Na maioria das vezes as expressdes acabam sendo utilizadas
como sinbnimos, mas algumas vezes, sdo utilizadas com o intuito de apontar
diferencas entre elas. O autor relata que alguns autores consideram que as
expressodes “Tecnologia Assistiva” ou “Tecnologia de Apoio” se referem a um conceito
mais abrangente, que englobe tanto os dispositivos, quanto 0s servicos e
metodologias, enquanto que a expressao “Ajudas Técnicas” se refere apenas aos
recursos ou dispositivos de “Tecnologia Assistiva”.

Bortolini (2015) relata que tais recursos auxiliam as PCDs visuais em sua
aprendizagem e comunica¢cdo, pois Sao responsaveis por proporcionar maior
autonomia e garantindo-lhes independéncia na realizagdo de tarefas rotineiras. A
seguir serdo descritos alguns sistemas e artefatos que geram acessibilidade das
PCDs visuais.

Segundo Kamisaki (2011), a percepc¢ao pelo tato ocorre por toda a pele de
nosso corpo, porém nao sendo de forma uniforme. Os dedos sédo a parte do nosso
corpo que possuem maior sensibilidade e permitem a distingdo e o reconhecimento
de formas, tamanho, temperatura e texturas. Através do aprimoramento dessa

capacidade buscando suprir a falta da visdo, as PCDs visuais sdo capazes de



identificar padrdes de relevo com uma eficacia elevada em comparacéo a pessoas

gue possuem visao normal.

Figura 1: Leitura do braile

Fonte: Bortolini (2015)

Louis Braille, francés que perdeu a visdo apés contrair poliomielite aos 6 anos
de idade utilizou a percepcéo tatil apurada para desenvolver um sistema de
comunicacao através da percepcéo tatil de padrées em relevo, chamado de sistema
braile e que foi desenvolvido entre os anos de 1825 e 1837. Braille utilizou como
referéncia um sistema sonogréfico de leitura e escrita utilizado anteriormente pelo
exército francés para comunicacdo noturna entre os soldados. Sua versédo
apresentada em 1837, apdés muitos anos de estudo, pesquisas e adaptacdes, vem
sendo utilizada até os dias de hoje. (BORTOLINI, 2015)

Figura 2: Alfabeto em braile
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Fonte: Projeto Acesso (2017)

O sistema braile € um sistema de leitura e escrita tatil constituido por 63 sinais
formados a partir da combinacdo de 6 pontos em relevo dispostos em duas
colunas de 3 pontos, configurando ndo s6 as 26 letras do alfabeto, como
todos os acentos, a pontuagdo, numeros ou simbolos matematicos e
quimicos. (BORTOLINI, 2015, p.45)

Outro recurso que auxilia as Pessoas com Deficiéncia Visual em questdes
educacionais € o aparelho de calculo Sorobd, também conhecido como Soroban ou



Abaco. Além do auxilio nos célculos matematicos, o Soroba também estimula a
coordenacdo motora, o desenvolvimento da concentragdo, raciocinio légico, entre
varios outros fatores devido ao operador ser o responsavel pelos calculos através da
manipulacdo do aparelho. (OLIVEIRA, 2015)

Em consonancia com Oliveira, a portaria n° 1.1010 de maio de 2006, publicada
no Diério Oficial da Unido em 11 de maio de 2006, ja havia instituido o soroba “[...]
como um recurso educativo especifico como imprescindivel para a execucdo de

calculos matematicos para alunos com deficiéncia visual’.

Figura 3: Aparelho de calculo Soroba

Fonte: Bortolini (2015)

Também referindo-se ao contexto escolar, Bortolini (2015) cita que alunos que
possuem baixa visdo precisam ser atendidos e auxiliados de forma individual por
terem uma visao funcional variada, ou seja, as adaptac6es e recursos utilizados para
auxiliar na sua aprendizagem devem ser especificos para ele de acordo com as suas
limitacdes. Para a autora, as dificuldades mais encontradas nos casos de leitura e
escrita se devem a aparéncia e tamanho das letras e imagens, as quais devem possuir
tamanho ampliado, cores contrastantes e contornos perceptiveis além de optar por
fontes claras e sem serifa para melhorar a sua legibilidade por parte dos alunos com
baixa visdo. (BORTOLINI, 2015)

Figura 4: Diferenca entre a fonte com e sem serifa.

SEM SERIFA COM SERIFA

Fonte: Paulo Ribeiro (2017)



Na figura 5, é possivel perceber a simplicidade da letra “A” sem serifa frente a

letra “A” serifada.

6.2 DESIGN UNIVERSAL

Diariamente a sociedade depara-se com produtos e ambientes que nao
atendem as suas necessidades especificas. Modelos de ténis desconfortaveis devido
a padronizacao, assentos de automoveis com pouco ajuste de altura ou profundidade,
prateleiras de supermercados expondo produtos fora do alcance de uma parcela de
menor estatura do consumidor ou embalagens de produtos sem informacdes em braile
séo alguns exemplos de que o mundo em que se vive ndo atende a nenhum individuo
de forma plena. Grande parte dos designers séo formados e contratados para projetar
produtos e ambientes que atendam um suposto grupo da maioria das pessoas que
constituem uma média de caracteristicas fisicas e psiquicas. Porém, na realidade,
nenhuma pessoa se encaixa de forma exata em todos os padrdes estabelecidos. A
espécie humana possui uma diversidade extensa e cada usuario possui um conjunto
de caracteristicas especificas, tornando cada sujeito Unico. (NCSU, 1998)

Nesse contexto, Silva (1998) destaca que a deficiéncia € uma condicdo mais
comum do que se esta habituado a conceituar pois, € muito provavel que todas as
pessoas, em algum momento de suas vidas e mesmo que de forma temporéaria,
passem por uma situacao de deficiéncia que podem ser ocasionadas por acidentes,
lesBes na pratica de esportes ou por determinados tipos de doencas.

Por outro lado, o Design, segundo Kamisaki (2011), tem como uma de suas
principais virtudes a capacidade de proporcionar para a populacdo em geral a
transformacao de ambientes e a melhoria da relacao entre os individuos, buscando a
maior proximidade possivel com a acessibilidade para todos nos mais diversos
ambitos existentes.

Complementando esse entendimento, Story (2011) cita que “[...] podemos e
devemos tornar a nossa sociedade tao acessivel e utilizavel para a mais abrangente

populagao quanto for possivel.”

6.2.1 Defini¢cao e conceitos do Design Universal



Ao redor de todo o mundo, foram formados diversos nomes e definicbes para
o Design Universal, sendo alguns mais amplos e complexos enquanto outros mais
breves e simples. (STORY, 2011)

Segundo a Superintendéncia de Comunicacdo Social (2010), o Desenho
Universal pode ser definido como uma resposta ao movimento da sociedade, que
busca eficiéncia e funcionalidade para todos os individuos ao longo de toda a sua
vida. Para a autora, a compreensao e o respeito a diversidade devem estimular e
viabilizar solu¢cdes que construam uma sociedade centrada em todos os individuos,
assegurando o bem-estar de todas as pessoas enquanto a deficiéncia se tratar de um
fendmeno inerente a condicdo humana.

Para a NCSU (1998. p.11 traducao nossa), o Design Universal é definido como
“[...] o design de produtos e ambientes para ser utilizavel na maior medida possivel
por pessoas de todas as idades e habilidades.”

J& para Guimaraes (2008), o desenho universal representa uma filosofia sobre
a construcdo de ambientes, espacos e tecnologias. Para o autor, trata-se de uma
forma em que o perfil do usuario é compreendido em sua diversidade em termos de
caracteristicas fisicas, habilidades e experiéncia pessoal na relagdo com o ambiente
situado.

Para Tangarife (2007), o Design Universal pode ser definido como o
responsavel por tornar o ambiente construido utilizavel de maneira equivalente e
independente por todas as pessoas.

Uma forma de pensar durante o processo de design e construcéo de qualquer
objeto, ambiente, servico, atividade e tecnologia que va a utilizar ou envolver
algum ser humano, de tal forma que se busque proporcionar a comodidade,
conveniéncia, seguranca, usabilidade e acessibilidade de forma equitativa e

equivalente para qualquer pessoa, sem que tenham que ser adaptados ou
modificados especificamente. (TANGARIFE, 2007, p.48)

A Organizacéo das Nac¢des Unidas (ONU), define o desenho universal como
“[..] o projeto de produtos, ambientes, programas e servigos a serem usados, na maior
medida possivel, por todas as pessoas, sem que Seja necessario um projeto
especializado ou ajustamento.”

Sobre a diversidade de definicbes e conceitos existentes a respeito do Design
Universal, Story (2011) enfatiza que o consenso € desnecessario. Segundo a autora,
podemos compreender essa pluralidade de terminologias como um sinal de

compromisso e interesse na procura de formas de descrever essa filosofia de projeto,



além de citar que, muito além das palavras mais corretas em sua defini¢cdo, o fator
realmente importante se trata da disseminacdo e aplicacdo dos seus ideais.
Complementando essa ideia, Story (2011, p.1) afirma que “Independentemente das
terminologias, a meta € mais profunda: podemos e devemos tornar a nossa sociedade
tdo acessivel e utilizavel quanto for possivel para o mais amplo grau de diversidade
cabivel.”

A respeito do real e mais profundo sentido do Design Universal, Guimaraes
(2008) cita que € de grande importancia que se tenha um novo tipo de atitude e
pensamento que reverta a realidade vivenciada por todos, ndo s6 de determinados
grupos de pessoas. Desse modo, o autor exemplifica que uma moradia totalmente
adaptada para uma pessoa com deficiéncia e, tdo somente para ela, acaba
proporcionando obstaculos e inconvenientes para eventuais visitas que nao possuam
determinada limitacdo e, dessa forma, ndo se encaixa nos principios do Design
Universal.

Com base nas definicdes dos diversos autores, pode-se concluir que o conceito
do Design Universal é fundamentado em praticas inclusivas que estabelecem a
aplicac@o de oportunidades iguais para pessoas com as mais diversas caracteristicas
vivenciarem e interagirem em um espaco comum e compartilhado. Além disso, esse
conceito possui como um de seus principais propdsitos a valorizacdo dos seres
humanos como um todo por sua inerente diversidade e dos individuos, e de uma forma

singular por seu conjunto exclusivo de caracteristicas proprias.
6.2.2 Contexto Histoérico

O conceito do Design Universal surgiu, principalmente, a partir da reivindicagao
de dois segmentos sociais: as Pessoas com Deficiéncia, que buscavam maior
autonomia e qualidade de vida em meio a sociedade, e dos profissionais e estudantes
das areas de design, engenharia, arquitetura e urbanismo que desejavam maior
democratizacdo da utilizacdo dos espacos. (SAO PAULO, 2010)

Segundo a NCSU (1998), o reconhecimento publico das pessoas com
deficiéncia e o surgimento do Design Universal desenvolveu-se apenas nas Ultimas
décadas, tendo seu crescimento ocorrido, principalmente, através da criacdo e

melhoria de leis a partir de movimentos sobre a deficiéncia, 0 movimento Sem



Barreiras?, a lei de direito civil chamada Ato pelos Americanos com Deficiéncia (ADA)3
e 0s avangos das tecnologias de reabilitacao.

O movimento Barrier-free, ocorrido na década de 50, deu inicio a diversas
mudancas nas politicas publicas e nas praticas de design envolvendo pessoas com
deficiéncia. O movimento comecou a se estabelecer nos Estados Unidos da América
devido as reivindicacdes das pessoas com deficiéncia e de advogados que lutavam
pelas causas de igualdade e oportunidades de empregos e educacao para todos. Foi
a partir desse movimento e das mudancas nas legislacfes nas décadas subsequentes
que as barreiras fisicas nos ambientes comecaram a ser reconhecidas legalmente
como obstaculos significativos para pessoas com deficiéncia. (NCSU, 1998)

Dando continuidade ao inicio da preocupacdo com a diversidade dos seres
humanos, em 1974, em Londres, foi criado o curso de Design para as Minorias*
voltado para arquitetos e designers industriais. O curso possuia como principal
finalidade examinar a relagdo entre o projeto de design e o ambiente construido
baseando-se na maior diversidade possivel de usuarios. (OSTROFF, 2011)

Porém, de acordo com a NCSU (1998), os projetos desenvolvidos no inicio da
preocupacao com a acessibilidade das Pessoas com Deficiéncia, principalmente por
arquitetos, acabaram acumulando caracteristicas segregacionistas, sendo geralmente
mais caros, desprovidos de beleza estética e rotulados como especificos para
Pessoas com Deficiéncia.

Complementando esse contexto, Goldsmith (2000) cita que o conceito existente
neste pode ser denominado como Design para Deficientes, pois 0s projetos eram
desenvolvidos considerando a utilizacdo exclusiva de pessoas com deficiéncias
especificas, gerando segregacédo e incbmodo para ambos os publicos.

Em contrapartida, ja em 1985, o importante arquiteto e advogado americano
chamado Ronald L. Mace, passou a utilizar a expresséo Design Universal e, com ela,
difundir novos conceitos e filosofias de projeto baseados na usabilidade pela maior
diversidade possivel. Mace influenciou o inicio de uma grande mudanca de filosofia
em projetos de design, arquitetura e urbanismo e engenharia, entre outros. (SAO
PAULO, 2010)

2 Tradugédo nossa para Barrier-free
8 Traducgédo nossa para Americans with Disabilities Act (ADA)

4 Traducgédo nossa para Design for the Non-Average



Influenciado pela sua necessidade de utilizacdo de cadeira de rodas a partir
dos 8 anos de idade, apds contrair poliomielite, Mace conquistou importantes
mudancas legislativas e projetuais sobre a igualdade de oportunidades durante a sua
vida, de 1941 até 1998. (INSTITUTE FOR HUMAN CENTERED DESIGN, n.d.)

Figura 5: Ronald Mace.

Para Mace, “O design universal procura incentivar projetos atraentes e
comercializaveis que sejam mais utilizaveis por todos. Trata-se do Design para o
ambiente e para produtos de consumo voltados para uma definicdo muito ampla de
usuario.” (NCSU, 1998)

Segundo o Centro para o Design Universal (CUD)°, Mace é o principal
protagonista da definicdo, desenvolvimento e expansao internacional do conceito do
Design Universal. Sua filosofia de projeto desafiou a convencao social por pregar pela
usabilidade de todos e ndo da maioria, como de costume em sua época. Em sua
caminhada em favor das pessoas com deficiéncia, Mace se envolveu no
desenvolvimento do Primeiro Cédigo de Acessibilidade para Construcdes dos Estados
Unidos®” no inicio da década de 70 e, no final da mesma década, fundou o Centro
para o Design Universal (CUD), na Escola de Design de Raleigh, na Carolina do Norte,
Estados Unidos. (CUD, n.d.)

5 Tradugdo nossa para The Center for Universal Design (CUD). Disponivel no link:
https://www.ncsu.edu/ncsu/design/cud

6 Traducgdo nossa para the first building code for accessibility in the nation.



Anos mais tarde, ocorreu um ponto chave que possibilitou o Design Universal
a tomar forma nos Estados Unidos da América: o Ato pelos Americanos com
Deficiéncia (ADA), no ano de 1990. Com participacado fundamental de Mace, o ato
caracterizou-se como um ponto de transi¢cao para a conscientizacao publica sobre os
direitos das Pessoas com Deficiéncia. Através desta lei, a discriminacdo dessas
pessoas no emprego, acesso a lugares publicos, servigos, programas, transporte
publico nas telecomunicacdes foi proibida e, a partir de entdo, as barreiras fisicas que
impediam o acesso de Pessoas com Deficiéncia em determinado ambiente deveriam
ser removidas. (NCSU, 1998)

6.2.2.1 Os Sete Principios do Design Universal

Segundo Story (2011), o Design Universal sofreu uma falta de identificacao e
clareza em seus ideais no inicio de sua historia. Para a autora esse fato ocorreu,
principalmente, pela falta de critérios estabelecidos sobre quais as caracteristicas e
aspectos que levariam algum produto ou ambiente a se tornar acessivel e mais
amplamente utilizavel.

Com o avanco dos conceitos do Design Universal por diversos paises, foi
constatada a necessidade de elaborar principios orientadores que determinassem
uma direcéo a ser seguida. Da mesma forma, sentiu-se a necessidade da elaboracao
de critérios referenciais para a busca pela universalidade de qualquer espécie de
projeto. Observando esse impasse, o Centro de Desenho Universal realizou um
projeto de pesquisa intitulado de “Estudos para o desenvolvimento do Desenho
Universal” entre os anos de 1994 a 1997. Uma dentre outras diversas etapas desse
projeto constituiu no desenvolvimento de um conjunto de principios e diretrizes, dando
origem aos “Sete Principios do Design Universal”. (STORY, 2011)

Segundo o Centro de Design Universal (CUD, 1997), o grupo responsavel pela
elaboracdo dos principios do Design Universal reuniu arquitetos, designers de
produtos, engenheiros e pesquisadores de design sustentavel para proporcionar
orientacdes diversificadas e direcionadas para uma ampla gama de &areas projetuais.
Os autores responsaveis sdo citados em ordem alfabética: Bettye Rose Connell, Mike
Jones, Ron Mace, Jim Mueller, Abir Mullick, Elaine Ostroff, Jon Sanford, Ed Steinfeld,
Molly Story, and Gregg Vanderheiden.



Para o Centro para o Design Universal (1997), os sete principios podem ser
aplicados para “[...] avaliar projetos existentes, orientar o processo de design e educar
designers e consumidores sobre as caracteristicas de mais produtos utilizaveis e
ambientes.” (CUD, 1997)

No quadro 1, sdo apresentados os sete principios do Design Universal

traduzidos e adaptados de sua publicacao original.

Quadro 1: Os sete principios do Design universal

Principio Definicéo

O Design precisa ser Util, comercializavel, atraente e
1-USO EQUITATIVO seguro para pessoas com diferentes habilidades sem
estigmatizar ou segregar qualquer usuério.

Englobar uma extensa variedade de preferéncias e

2 - FLEXIBILIDADE DE USO habilidades pessoais, permitindo escolha do método de
utilizacéo, adaptabilidade ao ritmo e precisdo do usuario.
A compreensédo do Design deve ser independente da
experiéncia do usuario, conhecimento, competéncia
linguistica ou concentragdo. Deve também eliminar as
complexidades de uso, corresponder as expectativas e
intuicdo do usuario, hierarquizar informacdes e fornecer
feedback ao concluir uma tarefa.

Ser capaz de comunicar e informar, independentemente
da habilidade do usuario ou ambiente em que se
encontra. Precisa diferenciar e contrastar elementos,
utilizar diferentes meios de apresentacao (pictorico,
verbal, tatil) e permitir o acesso a estas informacgdes a
pessoas com limitacBes sensoriais.

Precisa atenuar os riscos e consequéncias adversas de
acOes acidentais ou involuntérias. Deve fornecer avisos
5 - TOLERANCIA AO ERRO de perigo, falha ou erro, manter isolado elementos
perigosos de tarefas de rotina e prevenir a¢des
inconscientes em tarefas que requerem atencéo.

O Design deve ser utilizado de forma eficiente para que
seja confortavel com o minimo de fadiga. Precisa permitir
6 - BAIXO ESFORCO FISICO gue o usuério mantenha uma posicéo neutral do corpo e
realizar esforgos de trabalho razoaveis para a tarefa,
eliminando a¢des repetitivas e esforgo fisico excessivo.
O espaco fornecido para aproximagdo, uso, alcance e
manipulacdo deve ser apropriado independentemente do
tamanho do corpo do usuario, postura ou mobilidade.

7 - TAMANHO E ESPACO PARA Deve fornecer uma viséo clara de elementos importantes
ACESSO E USO e acesso a todos os elementos, independentemente de o
usudrio estar sentado ou em pé, e proporcionar espaco
apropriado para a utilizacao de ferramentas de auxilio ou
assisténcia pessoal (ex.: cadeira de rodas).

Fonte: Adaptado de Connell et al. (1997, apud PEREIRA, 2016)

3 - USO INTUITIVO

4 - INFORMACAO PERCEPTIVEL




Os Sete Principios do Design Universal sintetizam a filosofia de inclusdo do
Design Universal e demonstram o0s cuidados necessarios nos mais diferentes
aspectos de um projeto. Ao buscar alcancar o ideal do maior nimero de principios
possiveis, propde-se que o produto final seja utilizavel pela maior diversidade de
publico possivel, evitando segregacao ou impedimento de utilizacdo de determinados

usuarios.
6.2.2.2 O Design Universal atualmente no Brasil

Em 12 de dezembro de 2004, diversos profissionais, estudantes e
representantes inclusive de diversos paises da América Latina, reuniram-se no Rio de
Janeiro, na Conferéncia Internacional sobre Desenho Universal “Projetando para o
Século XXI”, e elaboraram a Carta do Rio, onde manifestam seu entendimento sobre
a importancia do Design Universal e da inclusdo, demonstrando a opinido publica em
favor da aplicacdo desses conceitos de forma mais intensa no Brasil. (GALVAO
FILHO, 2009)

Reconhecemos o valor do conceito emergente de Desenvolvimento Inclusivo,
que tenta expandir a visdo de desenvolvimento, reconhece a diversidade
como aspecto fundamental do processo de desenvolvimento sécio-
econdmico e humano, reivindica a contribuicdo de cada ser humano para o
processo de desenvolvimento e, em vez de implantar politicas e agfes
isoladas, promove uma estratégia integrada em beneficio das pessoas e da
sociedade como um todo. O Desenvolvimento Inclusivo € uma ferramenta
eficaz para a superacdo da exclusdo social que prevalece no mundo e,

consequentemente, para se conseguir avancar na erradicacdo da pobreza.
(CARTA DO RIO, 2004, p.1)

Atualmente, segundo Guimardes (2008), é possivel afirmar que o trabalho
acerca da implantacao da acessibilidade no Brasil tem evoluido muito. Prova disso é
ja possuirmos em nossa legislacéo as mais diversas leis e normas sobre o assunto de
forma incomparavelmente maior que muitos outros paises.

[...] tanto o Decreto Federal 5296, de 2 de dezembro de 2004, quanto as
normas técnicas NBR 9050-2004, da Associacado Brasileira de Normas
Técnicas, apresentam definicdes especificas sobre o desenho universal

como fundamento primordial para a pratica da_acessibilidade que seja
inclusiva, isto &, para todas as pessoas. (GUIMARAES, 2008, p.88),

Ao mesmo tempo, Guimaraes (2008) cita que esses instrumentos nao dispdéem
de maior detalhamento a respeito dos fundamentos e dos elementos praticos do

Design Universal. Dessa forma, espera-se que esse conteudo da legislacdo sirva



como ponto de partida e que publicagBes técnicas complementares e a experiéncia
profissional consigam preencher essa falta de conteido mais abrangente. Contudo,
segundo o autor, na maioria das vezes isso nao tem ocorrido.

Por outro lado, a oportunidade gerada pela falta de detalhamentos e
especificacdes esta na liberdade de exploracéo dos profissionais em desenvolver sua
experiéncia e conhecimento, sendo essa liberdade muito valorizada todas as
profissdes que envolvem projetos e o uso de criatividade. (GUIMARAES, 2008). “Em
geral, a rigidez, o controle legal e a padronizacdo normativa cerceiam mais do que
incentivam a criatividade do profissional para desenvolver inovacbes sobre a
acessibilidade inclusiva [...]” (GUIMARAES, 2008, p.90)

Observando o contexto do Design Universal no Brasil, somado a quantidade
significativa de pessoas com deficiéncia atualmente em nosso pais e a tendéncia da
expectativa de vida continuar subindo gragas aos avan¢os medicinais e a melhoria da
qualidade de vida, podemos concluir que se torna de suma importancia que 0s
projetos de Design possuam cada vez mais um carater universal, visando permitir a

acessibilidade e inclusédo de todos em todos os aspectos do cotidiano.
6.3 JOGOS E BRINQUEDOS

Apbs o estudo do publico alvo e dos conceitos do Design Universal para a
definicdo da forma de abordagem ao problema, faz-se necessaria a pesquisa sobre o
produto que se almeja produzir para entender aspectos relevantes para o

desenvolvimento do projeto.
6.3.1 A importancia dos jogos e do brincar

Para Diehl (2006), jogar e brincar sdo atividades fundamentais para o
desenvolvimento pessoal e social do ser-humano, pois elas envolvem o criar, tomar
iniciativas, aprender a seguir regras e limites para que o0 jogo ou a brincadeira
funcione. Na infancia, a crian¢a descobre valores, aprende a dividir e conviver. Nesse
aspecto, entende-se que é imprescindivel que o brinquedo possua acessibilidade e
permita seu compartilhamento em brincadeiras entre criangcas com ou sem deficiéncia
visual para que a incluséo esteja presente no desenvolvimento social de uma criancga

desde seus primeiros aprendizados.



Tanto para pessoas com ou sem deficiéncia, 0S jogos possuem a capacidade
de gerar maior bem-estar, maior autoestima e, por consequéncia, melhor qualidade
de vida. Diehl (2006, p.37), complementa citando que “Nos jogos e brincadeiras,
emergem sentimentos de curiosidade e coragem que levam a crianca ou o adulto a
se conhecer mais, ter mais maturidade e desenvolver o espirito de cooperagéo.” Ao
mesmo tempo, Silva e Silva (2014) reforcam a importancia da atividade do brincar
para o ser humano, ndo especificando idade para tal. Segundo os autores, essa
atividade ¢é capaz de proporcionar beneficios para qualquer faixa-etaria,
desenvolvendo diferentes habilidades e entendimentos de acordo com o contexto que
envolve a pessoa e suas percepgdes Unicas acerca do produto.

E relevante a importancia da atividade do brincar para o ser humano, a propria
palavra infere a atribuigéo de diversos significados sugerindo-nos correlages

com as mais diferentes motivagcbes, comportamentos, oportunidades,
praticas, habilidades e entendimentos. (SILVA; SILVA, 2014, p.127)

Voltando-se para a importancia e beneficios do ato de jogar e brincar na fase
adulta, Dinello (1997, p.13) cita que “0 jogo representa uma alternativa para escapar
as pressoes do cotidiano. Converte-se numa valiosa atividade em nivel psicoldgico, ja
gue € um momento de liberdade e de encontro.”. Além desses diversos beneficios,
Duflo (1999) cita ainda que os jogos desenvolvem, além do bom humor, a capacidade
da sociedade viver em harmonia.

Porém, segundo Diehl (2006, p.38) “Os fatores emocionais, sociais, cognitivos
e perceptivos ndo estarédo recebendo estimulos para um perfeito desenvolvimento se
as pessoas forem excluidas de ambientes de pratica de atividades esportivas ou de
recreacdo. Silva e Silva (2014) complementam citando que, provavelmente, a
caracteristica que mais se sobressaia no ato de brincar seja a geracdo de
oportunidades proporcionadas para desenvolver aprendizados cotidianos sem o risco
de ferir de alguma forma a autoestima ou a autoimagem.

O ato de jogar e brincar, segundo Lima (2008), ndo se trata apenas de uma
necessidade, mas de um direito que esta garantido por diversos instrumentos legais
no Brasil. Sao eles: os Direitos Universais da Crianga de 1959, a Constituicdo Federal
de 1988, o Estatuto da Crianca e do Adolescente (1989). (LIMA, 2008)

6.3.2 Contexto histoérico



Para Lima (2008), os jogos possuem uma ligacdo intrinseca a cultura do ser
humano. O autor cita que os jogos fizeram parte de civilizagbes antigas e no decorrer
da historia até os dias de hoje, estando presentes nos ambitos da arte, da musica, da
religido, da filosofia e, inclusive de guerras. Zatz (2006, p.19) completa citando que
um exemplo “[...] s&o os pides, que, por volta do ano 3000 a.C., na Babilonia, eram
feitos de argila e tinham as bordas decoradas com desenhos ou relevos
representando formas humanas ou animais.

Ao longo da historia, muitos brinquedos surgiram por meio de artefatos que néo
eram produzidos para esse fim, mas que tiveram a sua funcao transformada pelo
imaginério infantil, principalmente. Zatz (ZATZ, 2006, p.18) cita o interessante
exemplo das bonecas:

As primeiras bonecas que foram construidas, possivelmente ha quarenta mil
anos, na Asia e na Africa, eram usadas em rituais. Acredita-se ter sido no

Egito, h& cerca de dois mil anos, que elas se transformaram em brinquedos,
feitos de corda, pano e papel.

Até o século XIX, os brinquedos eram produzidos apenas de maneira
secundaria nos diversos estabelecimentos, sendo suas caracteristicas fortemente
atreladas ao ramo do local onde era produzido. Dessa forma, se o desejo era de
comprar um brinquedo feito a partir de madeira era preciso dirigir-se a uma
marcenaria, enquanto que se o desejo era adquirir um brinquedo produzido em metal
era necessario dirigir-se a uma metallrgica ou empresa do ramo. (BENJAMIN, 1984)

O estilo e a beleza das pecas mais antigas explicam-se pela circunstancia
Unica de que o brinquedo representava antigamente um produto secundario
das diversas oficinas manufatureiras, as quais, restringidas pelos estatutos

corporativos, s6 podiam fabricar aquilo que competia ao seu ramo.
(BENJAMIN, 1984, p.90).

A partir do inicio do século XIX, estudiosos comegaram a assumir 0 jogo como
objeto de investigacdo cientifica e elaboraram pesquisas que procuraram
compreender e explicar a importancia desse tipo de atividade, na vida dos homens e
dos animais. (LIMA, 2008). Além disso, com a revolucao industrial e o surgimento de
fabricas dos mais variados ramos, comecaram a surgir brinquedos industrializados,
conforme relata Vitéria (2001, p.37):

Passa-se, assim, do brinquedo artesanal, manufaturado, ao brinquedo
industrial, feito com materiais cada vez mais sofisticados, atraentes, que

despertam na crianca uma ldgica distinta da criacdo e da construcéo,
passando-se a difundir uma ldgica de aquisicdo, que, curiosamente, nao



dissemina a capacidade da crianca para criar e inventar em sua plenitude,
mantendo, entretanto, o sentido do objeto para brincar.

Como pode-se observar na citagcdo anterior, 0 ato de brincar e os tipos de
brinquedos de maior interesse por parte do publico infantil esta em constante
alteracdo, sobre forte influéncia dos projetos desenvolvidos a partir da

industrializacéo.

6.3.3 Contexto atual no Brasil

Segundo a Associacao Brasileira dos Fabricantes de Brinquedo (ABRINQ), a
indastria de brinquedos representa um dos setores mais dindmicos em termos de
criacdo no mercado, devido ao fato de as novidades impulsionarem as vendas e a
procura do novo ser constante por parte do consumidor. Somado a isso, a associacao
cita que, em comparacao as industrias de brinquedos de paises como Alemanha,
Francga, Inglaterra e Estados Unidos, a industria brasileira é relativamente nova.
(ABRINQ, 20-?)

Segundo Souza (2016 apud MERGENER, 2016), apesar da crise econdmica,
o mercado nacional de jogos de tabuleiro’ estd em grande ascenséo. Segundo o autor,
cada vez mais editoras e designers nacionais estdo desenvolvendo jogos para o
mercado nacional. Comprovando essa afirmacdo, a Associacdo Brasileira dos
Fabricantes de Brinquedos (ABRINQ) divulgou no ano de 2017 um relatorio com as
estatisticas do setor, onde pode-se constatar que o numero de brinquedos
desenvolvidos no Brasil subiu de 7100, no ano de 2009, para 9100 em 2016. Além
disso, o numero de fabricas de brinquedos cresceu aproximadamente 10% entre 0s
mesmos anos de 2009 e 2016. Isto €, no ano de 2009 existiam 345 fabricas de
brinquedos e, em pesquisa realizada no ano de 2016, esse numero subiu para 380.
(ABRINQ, 2017)

No mesmo relatério, publicado pela ABRINQ, consta uma estatistica abordando
as categorias de brinquedos e o0 seu comparativo de volume de vendas desde o ano
de 2009. Segundo a ABRINQ (2017), os brinquedos que se enquadram na categoria
de representacdo do mundo real através de miniaturas como veiculos, pistas, jogos

de panela, kits mecanicos além de bonecas e bonecos representam a maior parcela

7 Traducgédo nossa para board games.



do volume de vendas do mercado brasileiro e, como consequéncia, os brinquedos de

maior interesse do publico consumidor.

Figura 6: Relatorio de vendas por linhas de brinquedos.

| LINHA DE BRINQUEDOS | 2009 | 2010 | 2011 | 2012 | 2013 | 2014 | 2015 | 2016

Veiculos (carrinhos, motos, pistas) 12,4% | 13,8% | 11,2% | 13,7% | 14,2% | 15,5% | 14,2% | 15,1%

b C LR U RO T L B 970, | 719% | 8.9% | 7.7% | 9.9% | 91% | 9.5% | 10,2%
moveis, kit mecanico) ‘

ggggisxgl:):(r): ﬁzur:?tzgem de estruturas) Yk | B | S | 8% | 45% | 485 | 41k | 36%

:g::scg:i‘oes“"ems em geral e seus 17,8% | 14,1% | 17,5%  16,2% 18,1% 19,2%  19,7%  18,7%

G ATEN (OGO EER e R G 8,3% | 10,8% | 8,5% | 7,8% | 8,1% | 7,9% | 6,3% | 6,1%

Jogos (tabuleiro, cartas, figuras, memoria) 8,8% 14,0%  9,4% |10,5%  9,8% | 8,6% |10,2% | 8,9%

Pelucia 42%  4,3% | 52% | 6,1% | 5,0% | 4,5% | 4,7% | 4,1%

Madeira 9,7% | 6,6% | 7,4% | 7,2% | 4,4% | 52% | 5,1% | 3,6%

Eletrdnicos e audio-visuais (tablets e laptops de v
| brinquedo, perguntas e respostas, videogames) 18% | 24% . 2% | 28% | 41% | 37% | 47% | 42% ‘

Esportivo (patins, patinete, triciclo e veiculos a
‘ pedal ou elétricos, bicicletas, lanadores de égua) 8,6% | 9,1% | 8,7% | 10,0%)10,1% | 94% | 9,8% |12,0%

Fantasias (roupas de personagens ou mitos,
EUGEEONEOEL DT ER S (RN EDTERE G 1,9% | 2,1% | 2,4% | 2,9% | 3,4% | 3,9% | 3,8% | 1,4%
| brinquedo, aplique de cabelo)

Outros 12,4% 10,1% 14,6% 11,3% | 8,5% | 9,1% | 7,9% | 12,0%

| Total 100% | 100% | 100% | 100% | 100% | 100% | 100% | 100%
Fonte: ABRINQ (2017)

E interessante constatar também que s&o os brinquedos de ambito esportivo
0s quais se destacam logo apds os outros citados anteriormente. Enquanto isso, 0s
brinquedos da categoria de eletrénicos, como videogames, tablets e laptops de
brinquedo, ainda representam apenas um terco desse volume de vendas,
aproximadamente.

Ainda dentro do contexto mercadolégico, Zatz (2006), cita que as industrias e
as lojas de brinquedos ndo alimentam adequadamente as reais necessidades das
criangas. Segundo Zatz (2006, p. 22), “Muitas vezes, encontramos brinquedos caros,
complicados e até perigosos.” A falta de jogos e brinquedos acessiveis acaba



evidenciando um nicho de mercado ainda pouco explorado pelas grandes fabricantes
do setor.

6.3.4 Categorias e funcdes

Os produtos possuem algumas classificacbes que definem melhor o seu real
significado intrinseco para com o consumidor. Segundo Carpes Jr. (2014), podemos
unificar classifica¢des ja citadas por Philip Kotler em 1986 e Marcos Cobra em 1985,
para chegar a uma definicdo do produto em 4 partes: tangivel, genérico, esperado e
ampliado. Enquanto que o produto tangivel representa o material fisico oferecido ao
comprador, o produto genérico representa a solucdo de problema ou o beneficio
essencial que o consumidor recebe a partir do produto. O produto esperado retrata
todo o conjunto de servicos que envolvem o produto como, por exemplo, a sua
eventual entrega ou disposicdo na prateleira, valor e formas de pagamento, facilidade
de uso, manutencao e garantia. Ja o produto ampliado refere-se as situagcées em que
o produto surpreende as expectativas do consumidor, trazendo ainda mais beneficios
ou inovacdes além daquelas que o consumidor espera.

Segundo Leduc (1986, apud CARPES JR., 2014), para um produto ser
considerado novo ndo é necessario que o mesmo seja inédito. Existem diversas
categorias de produtos novos que procuram definir o seu objetivo inicial, podendo
variar desde os produtos que criam necessidades ainda inexistentes até os que
modificam o modo de utilizacdo de um produto antigo. Mais especificamente sobre os
brinquedos, Leodoro (2008, apud Silva; Silva, 2014) propde que os brinquedos
industrializados podem ser categorizados entre analdgicos e fenomenoldgicos.
Enquanto os brinquedos analégicos possuem o intuito de realizar uma analogia com
o mundo real, através de miniaturas ou réplicas de objetos de uso cotidiano, os
brinquedos fenomenoldgicos se caracterizam por utilizarem-se das propriedades dos
materiais para estimular a brincadeira, como, por exemplo, massinhas de modelar.

Silva e Silva (2014) abordam que os brinquedos podem variar de inUmeras
maneiras quanto a sua funcéo e, inclusive, possuirem diversas funcées diferentes. Os
autores afirmam que o mais importante, nesse aspecto, € que 0 brinquedo
desenvolvido consiga estimular da maior e melhor forma possivel os dominios do
desenvolvimento da pessoa. Por outro lado, Leodoro (2008, apud Silva; Silva 2014)

atenta para que se tenha cuidado com fun¢des muito elaboradas através de grande



aporte tecnoldgico pode vir a transformar a crianca em um mero USUario passivo,
tomando o lugar do centro da brincadeira enquanto, na verdade, deveria ser apenas

um intermediario no brincar.

6.3.5 Normas Técnicas designadas aos brinquedos

Segundo a ABRINQ (20-?), um brinquedo pode chegar a ser submetido a
centenas de provas para garantir sua seguranca, provas estas simulando o uso e
abuso razoavelmente previsivel que um brinquedo pode receber.

Com o objetivo de padronizar, em termos de seguranca, os brinquedos
comercializados no Mercosul®, o Instituto Nacional de Metrologia, Normalizagcdo e
Qualidade Industrial (INMETRO) publicou no Diario Oficial da Unido a Portaria n® 108,
de 13 de junho de 2005. Essa norma trata da seguranca obrigatéria necesséria para
gue um produto da categoria de brinquedos possa ser comercializado nos paises do
Mercosul.

A legislacéo inicia afirmando que “[...] € necessario assegurar nos paises do
MERCOSUL a protecédo eficaz do consumidor, neste caso as criancas, contra 0s
riscos decorrentes de brinquedos que ndo cumpram com a presente Resolugdo.”
(INMETRO, 2005)

No decorrer do texto sao especificados diversos avisos e normatizacoes,
principalmente a respeito de brinquedos que possam oferecer algum risco para a
crianca, como brinquedos que envolvem reacdes quimicas, conformacéo de material
além de normas rigidas para brinquedos com forma de arma de fogo.

Nos principios gerais das exigéncias essenciais de seguranca de brinquedos,
a legislacéo cita:

1.1) Conforme o disposto no Artigo 3° do Anexo | da presente Resolucédo, os
usuérios de brinquedos, assim como terceiros, deverdo estar protegidos em
seu uso normal ou razoavelmente precavido dos mesmos contra riscos para
a saude ou lesdes corporais, tais como:

a) Devido a seu projeto, constru¢do ou composi¢ao;

b) Inerentes a seu uso e que ndo possam ser eliminados modificando a
construgdo ou composigdo dos mesmos sem alterar suas fungdes ou priva-
los de suas propriedades essenciais.

1.2) a) O grau de risco presente no uso de um brinquedo deve estar, em

propor¢cdo com a capacidade dos usuarios, e neste caso, das pessoas que
os cuidam, para fazer frente a este risco. Este é 0 caso especialmente dos

8 O Mercado Comum do Sul é um projeto de integracao entre Paises da América do Sul.

http://www.mercosul.gov.br/



brinquedos que por suas funcdes, dimensdes e caracteristicas, se destinem
ao uso de criancas menores de 36 meses.

b) Para respeitar este principio deve-se especificar sempre que seja
necessario a idade minima dos usuarios dos brinquedos e/ou a necessidade
de que se usem somente com a supervisdo de um adulto.

1.3) As etiquetas e/ou embalagens dos brinquedos assim como as instrugcdes
gue os acompanham, devem alertar de forma eficaz e completa aos usuarios
e/ou a seus responsaveis sobre os riscos decorrentes do seu uso e a forma
de evita-los. (INMETRO, 2005, p.9)

No decorrer do desenvolvimento do projeto, a partir da escolha da melhor
alternativa na etapa de geracao de alternativas, serdo retomadas as pesquisas sobre
normas e legislacdes que correspondam as caracteristicas do projeto para garantir a

sua conformidade com a legislacéo.



7 METODOLOGIA

Apesar de, em nosso cotidiano, a nossa mente buscar respostas imediatas para
0s problemas, no contexto de um projeto de design existe um longo caminho de
trabalho a ser percorrido do problema até a solucdo. (MUNARI, 2015)

Um dos maiores desafios de um designer trata-se de entender quais
caracteristicas, qualidades e peculiaridades um produto deve possuir para provocar
os resultados almejados no sentido de desejo e satisfagcdo do publico consumidor.
(LOBACH, 2001). Para alcancar esse resultado através do produto, Baxter (2005) cita
que o ato de projetar necessita de abordagens multidisciplinares, abordagens dos
diversos contextos social, politico e econémico em que o futuro produto estara inserido
além de um estudo aprofundado sobre o publico alvo consumidor, buscando
compreender as suas necessidades e 0s seus desejos.

Costa (2009 apud KAMISAKI, 2011), conclui apontando que “o design nao faz
0 uso de métodos rigidos, estaticos que podem ser interpretados como uma receita
de bolo, mas, antes de tudo, ele cria métodos especificos de lidar com problemas aos
quais o designer € submetido. Para Lobach (2001) além da capacidade intelectual,
capacidade de reunir informacg6es e de utiliza-las em diversas situagfes, o designer
precisa da criatividade para obter sucesso em um projeto. Segundo ele, a criatividade
do designer se manifesta quando ele é capaz de associar informacdes sobre um
problema baseando-se em seus conhecimentos e experiéncias e estabelecer novas

relacdes entre esses fatores.

7.1 METODOLOGIA CIENTIFICA

A presente pesquisa terd sua abordagem do problema de natureza qualitativa
devido a essa forma utilizar o ambiente natural proximo como fonte direta de dados e
0 pesquisador utilizar-se do seu ponto de vista para determinar o rumo da

investigacao, conforme cita Trivifios (1987):

[...] uma espécie de representatividade do grupo maior dos sujeitos que
participardo no estudo. Porém, ndo €, em geral, a preocupagdo dela a
guantificacdo da amostragem. E, ao invés da aleatoriedade, decide
intencionalmente, considerando uma série de condicdes (sujeitos que sejam
essenciais, segundo o ponto de vista do investigador, para o esclarecimento
do assunto em foco; facilidade para se encontrar com as pessoas; tempo do
individuo para as entrevistas, etc.). (TRIVINOS, 1987, p.132).



O publico alvo pode ser considerado o ponto mais importante desta pesquisa
devido ao objetivo do projeto girar em torno da inclusao e acessibilidade para a maior
abrangéncia de pessoas que for possivel, com o foco em pessoas com deficiéncia
visual. Dessa forma, para conferir embasamento a pesquisa, sera utilizado um estudo
de campo béasico que, além da revisdo bibliografica, contard com entrevistas e
questiondrios para coleta de dados.

Seguindo critérios propostos por Prodanov e Freitas (2013), os objetivos
preliminares da pesquisa séo de cunho exploratorio devido ao seu propésito de coletar
informacdes sobre o assunto em questdo. “A pesquisa exploratéria possui
planejamento flexivel, o que permite o estudo do tema sob diversos angulos e
aspectos.” (PRODANOV E FREITAS, 2013).

7.2 METODOLOGIA PROJETUAL

Devido ao presente projeto ter como pretenséo o desenvolvimento de um jogo
fisico de natureza universal, pesquisou-se sobre metodologias de projeto que cercam,
principalmente, o ambito de produto. Nesse sentido, considera-se apropriada a
utilizacdo da metodologia voltada para o design industrial de Bernd Lébach por ela
possuir foco em produto e ser capaz de preservar a organizagao e a clareza para a
compreensao das informacfes reunidas, desde os projetos simples até os mais
complexos. Para tal, essa metodologia divide o processo projetual do design em 4
partes: fase de preparacéao, fase da geracéao, fase da avaliacdo e a fase de realizacao.
(LOBACH, 2001). Considera-se apropriada a utilizacdo da respectiva metodologia
como suporte principal para a definicdo das etapas e da forma de abordagem ao
problema.

Entretanto, devido ao carater interdisciplinar da pesquisa, € essencial a
utilizacao de metodologias complementares que venham a somar no desenvolvimento
do projeto. Para tal, serdo utilizadas as metodologias de Munari (2015) e Baxter
(2005). Através da figura 7, é possivel observar as fases do método elaborado a partir
dos autores citados anteriormente e, na sequéncia, serdo esclarecidas as etapas

inicialmente definidas.

Figura 7: Fases do procedimento metodoldgico.



METODOLOGIA PROJETUAL

FASE 1 FASE 2 FASE 3 FASE 4

DEFINICAO DO PROBLEMA CONHECIMENTO DO GERACAO DE REALIZACAO DA SOLUCAO
PROBLEMA ALTERNATIVAS DO PROBLEMA

Fonte: Elaborado pelo autor

Lobach (2001, p.143), cita que “a descoberta de um problema constitui o ponto
de partida e motivagéao para o processo de design, que depois se define melhor no
seu desenrolar, dependendo do tipo de problema.” Portanto, pode-se concluir que,
antes mesmo do embasamento tedrico, o processo de design tem seu inicio na
percepcdo de um problema e na motivagao para resolvé-lo, definindo as questdes: o
que, para quem e por que.

Munari (2015), também cita a etapa de componentes do problema onde devem
ser identificados os principais assuntos envolvidos visando a simplificacdo e melhor
visualizacdo dos assuntos a serem pesquisados. Com os assuntos definidos, é
possivel realizar uma pesquisa muito mais objetiva e eficaz acerca do tema abordado.

Na etapa do projeto chamada fase de preparacdo por Lobach (2001), serao
utilizados instrumentos de coleta de dados para a fundamentacdo e embasamento do
projeto. Munari (2015) afirma que € importante que as etapas de coleta e andlise
sejam organizadas em conjunto para que elas possam fornecer uma visualizacéo
pratica e aprimorada dos possiveis direcionamentos do projeto. As etapas de Lébach
inicialmente previstas para a fase de preparacdo sdo: a analise do desenvolvimento
histérico, anélise mercadologica e analise de funcéo do produto.

Complementando essas analises, a etapa de identificacdo das oportunidades,
citada por Baxter (2005), relata a importancia do reconhecimento das necessidades e
restricbes do consumidor. Nessa etapa o problema deve ser explorado e definido,
sendo respondidas questfes como: qual é exatamente o problema que se quer
resolver? Por que esse problema existe? Ele € uma parte especifica de um problema
maior ou mais amplo?

Apoés a etapa de fundamentacéo teorica, serdo realizadas entrevistas para
coletar diferentes pontos de vista e argumentos de profissionais das areas inseridas
no contexto socioeducacional do problema. Os dados coletados nessa etapa da

pesquisa podem auxiliar tanto na etapa de analise do problema, com as anélises da



relacdo social, da relagdo com o ambiente e da necessidade do futuro produto
desenvolvido, quanto na etapa de geracao de alternativas, através da possibilidade
do surgimento de alternativas de projeto que venham a solucionar o problema.

ApOs a etapa de preparacdao, inicia-se a fase de geracéo de alternativas atraves
do uso da criatividade. Segundo Munari (2015), o conceito de criatividade se opde ao
conceito de ideia por gerar solugcbes embasadas na fundamentacdo tedrica,
mantendo-se dentro dos limites estipulados nas pesquisas, enquanto que o conceito
de ideia provém do imaginario livre e, por vezes, inapropriado ao contexto real do
problema.

Para potencializar esta etapa, serdo utilizados métodos criativos de geracéo de
ideias como o0 método 635°, que reline um grupo de pessoas para a busca solucdes
de um problema de forma cooperada e agil, estimulando a livre associacdo e
produzindo uma grande quantidade de alternativas. Além desse método, também sera
utilizado o método Matriz Morfoldgica'l® (Figura 8). Este propde o cruzamento dos
componentes do determinado problema com suas possiveis solucdes e a mescla

desses elementos poderao servir de inspiracdo para novas ideias. (ORTIZ, 2014).

Figura 8: Exemplo de aplicacdo do método Matriz Morfoldgica.
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Fonte: Processo Criativo (2017)

9 Também conhecido como brainwriting, inicialmente concebido por Bernd Rohrbach (1969).

10 Método criativo desenvolvido por Fritz Zwicky.



Para analisar as alternativas geradas a partir dos métodos, sera feita a
utilizacdo da ferramenta Seis chapéus do pensamento!!. Essa ferramenta se destaca
por possibilitar de maneira descomplicada a analise de um problema ou solucéo de
diversos pontos de vista em aspectos emocionais, politicos, sociais, entre outros
(ORTIZ, 2014). Além desta ferramenta e seguindo a etapa de experimentacdo de
Munari (2015), seréo realizados breves testes a partir do conceito da alternativa
escolhida buscando visualizar pontos de melhoria ou possiveis falhas antes do
prosseguimento para a finalizacéo do projeto.

O ultimo passo do projeto, seguindo a proposta de Lobach (2001), sera a
finalizacdo e materializagdo da alternativa escolhida, que antes deve ser revista,
retocada e aperfeicoada. Segundo o autor, muitas vezes a melhor solucéo para o
problema acaba sendo formada através da combinacdo de diversas caracteristicas
geradas nas mais variadas alternativas.

Serd realizado o detalhamento do projeto a partir da alternativa escolhida,
conforme a etapa de Especificacdo do Projeto de Baxter (2005). Séo tratadas nessa
etapa definicbes como: as especificacbes de materiais, desenhos técnicos,
representacéo fisica através de protétipo e testes do produto e seus resultados.

Apbs a concepcao do produto e, seguindo instrucdes de verificacdo de Munari
(2015), pretende-se realizar testes e andlises de desempenho do produto,

comparando os resultados com os objetivos propostos pelo projeto.

Figura 9: Procedimento metodoldgico.

11 Ferramenta idealizada por Edward De Bono (1986).
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AUTORES

Fonte: Elaborado pelo autor

Através da figura 9 € possivel visualizar o método esquematizado com suas

fases e respectivas etapas inicialmente definidas para o desenvolvimento do projeto.



8 CRONOGRAMA

Detalhamento das atividades apresentadas anteriormente na metodologia e 0s

respectivos periodos.

ATIVIDADES Fev | Mar | Abr | Mai | Jun | Jul | Ago | Set | Out | Nov | Dez

Desenvolvimento | x X X X X
do Anteprojeto
Definicéo do

caminho X | X
metodolbgico
Levantamento de X X X
Dados

Entrega X

Inicio do Projeto
de Concluséao de X
Curso
Realizacdo de
guestionarios e X X
entrevistas
Desenvolvimento X X
de alternativas
Desenvolvimento
da alternativa X
final

Entrega do Artigo X

Apresentacéo X
oral
Entrega da X
Versao Final
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