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Os brinquedos sdo artefatos de significativa
importancia no periodo da infancia. O
Design pode contribuir na investigacdo de
configuracdes para esse tipo de produto de
modo que haja facil interacdo com os mesmos.
O presente artigo tem por objetivo explanar
sobre resultados do teste de brinquedos
desenvolvidos para criancas com deficiéncia

visual.
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Toys are artifacts of significant importance during
childhood. The design can contribute to the
investigation of settings for this type of product
so that there is easy interaction with them. This
article aims to explain about the results of the test

developed toys for children with visual impairment.
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INTRODUCAO

O Design é uma atividade projetual desenvolvida a partir de um processo
continuo de tomada de decisées tendo como ponto de partida um problema a
ser resolvido. E um campo que abrange uma gama de subéareas onde o trabalho
se torna mais ou menos complexo de acordo com o produto a ser desenvolvido.
O processo de design é “tanto um processo criativo como um processo de
solucdes de problemas” (LOBACH, 2001, p. 141).

Para Bezerra (2008), 0 ato de criacdo é uma habilidade cognitiva complexa
utilizada para a obtencdo de novos conceitos para os produtos. Vai além do
desenho exposto em um papel, pois comeca anterior a essa acdo, com a reunido
e reflexdo sobre uma série de informacdes. Isso infere o reconhecimento de
caracteristicas do publico para quem se deseja projetar algo bem como relacdes
do futuro produto com o contexto de utilizacdo do mesmo.

A partir de observacdo dos usudrios, entender suas necessidades para,
em seguida, codifica-las em configuracdo de produto é uma importante acéo
a ser realizada ao longo do desenvolvimento de um projeto. Para tanto é
preciso pontuar quais as possiveis dificuldades da interacdo de usuarios com
respectivo artefato a ser desenvolvido. Nesse sentido é que se apresenta o
presente trabalho. Buscou-se conhecer necessidades do publico de criancas
com deficiéncia visual realizando o desenvolvimento do projeto de produtos e,
em seguida, testes de uso dos protétipos configurados.

REVISAO DE LITERATURA
A infancia e os brinquedos

A infancia é um periodo da vida humana onde ocorrem rapidas evolucdes
no desenvolvimento da crianca. E um momento de grande importancia, uma vez
que lanca bases para a vida adulta. Define-se desenvolvimento (da crianca) o
conjunto de mudancas que progridem ao longo do tempo podendo ser de carater
guantitativo e qualitativo. Ao quantitativo pode-se dizer que, por exemplo, sdo
as evolucdes fisicas ou no aumento do vocabulario da linguagem, j& no caso do
carater qualitativo pode-se atribuir as evolucées como de compreensdo moral
ou social (BERNS, 2002).

E importante pontuar que as mudancas do desenvolvimento sdo
ordenadas, direcionais e estaveis. Ordenadas por que possuem uma sequéncia,
por exemplo, a crianca aprende a engatinhar depois caminhar, sdo direcionais,
pois apresentam uma organizacdo e acumulacdo. E, por Gltimo as mudancas



no desenvolvimento na infancia sdo estaveis, pois uma vez aprendidas pelo
individuo ndo podem ser esquecidas em curto prazo (BERNS, 2002).

Pode-se dizer que existem diferentes teorias que procuram explicar as
guestdes relacionadas ao desenvolvimento humano, todas contribuem de
alguma maneira para o estudo das fases do desenvolvimento na infancia. As
mudancas no desenvolvimento ocorrem dentro de dominios que estéo inter-
relacionados e sdo varidveis de acordo com a abordagem de cada autor. Os
dominios do desenvolvimento para Papalia, Olds e Feldman (2010) sé&o
cognitivos, fisicos e psicossociais.

O desenvolvimento infantil é influenciado por fatores internos ou externos,
todavia entende-se que um ambiente estimulante contribua positivamente para
a saude da crianca. Assim, essa etapa da vida, observa-se que os brinquedos
sdo potenciais colaboradores para a atividade do brincar. Constata-se que
para cada etapa da vida da crianca pode se relacionar brinquedos que mais se
aproximem com as necessidades do seu desenvolvimento (SANTQOS, 2006).

E relevante a importancia da atividade do brincar para o ser humano,
a propria palavra infere a atribuicdo de diversos significados sugerindo-
nos correlacGes com as mais diferentes motivacées, comportamentos,
oportunidades, préaticas, habilidades e entendimentos. Conhecer, a maneira
como a crianca brinca e as diferentes atribuicdes de tal atividade permite a
aproximacdo com as necessidades de aprendizagem do individuo. Talvez a
caracteristica que mais se sobressaia no brincar seja as oportunidades que este
proporciona para as aprendizagens cotidianas sem que para isso seja necessario
ferir a autoestima e autoimagem.

Observando as atividades que envolvem o brincar percebe-se a
possibilidade de interligar tipos de brinquedos existentes a cada um dos
dominios do desenvolvimento infantil bem como ao papel do brinquedo
como intermediador em promover a brincadeira. Relacionando as etapas
do desenvolvimento infantil com os brinquedos, Santos (2006) traz uma
abordagem para os brinquedos na idade dos zero aos trés anos. A autora atribui
caracteristicas proéprias, fazendo correlacGes entre a fase observada da crianca
e o desempenho desejavel da mesma. Santos (2006) relata que n&o é possivel
determinar uma prescricao fixa para aspectos do desenvolvimento infantil uma
vez que a crianca pode ter atrasos ou avancos no que esta pré-estabelecido
para cada etapa.

No entanto, o reconhecimento dos brinquedos apropriados em cada
periodo da infancia pode proporcionar uma estimulacdo satisfatéria desses
individuos. No esquema da podem-se observar os principais apontamentos
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sobreosaspectosabordadosem Santos (2006), relacionando os brinquedos com
periodos dainfancia. Leodoro (2008) propde que os brinquedos industrializados
de carater tecnolégico podem ser analégicos ou fenomenoldgicos. Ao primeiro
diz-se do brinquedo que procura realizar alguma analogia com o mundo real,
como miniaturas de eletrodomésticos ou outros objetos de uso cotidiano. Ja os
brinquedos fenomenoldgicos sdo aqueles que se utiliza de caracteristicas dos
materiais, suas propriedades, para estimular a brincadeira, é caso de massas de
modelar luminosas ou comestiveis.

Quanto a funcédo, os brinquedos podem variar de inUmeras maneiras
bem como o mesmo brinquedo pode ter uma gama de diferentes funcdes. O
interessante quanto as funcées dos brinquedos € que eles consigam fazer com
que as criancas explorem os dominios do seu desenvolvimento. Constata-se,
porém que um brinquedo altamente tecnolégico é proprietario de funcdes
muito elaboradas e torna a crianca um usuario passivo, tomando o lugar de
centro da brincadeira, quando deveria ser apenas um intermediario no brincar
(LEODORO, 2008).

Em relacdo a estrutura fisica, o nivel de complexidade do brinquedo pode
ser classificado de acordo com outros tipos de artefatos e podem ser produtos
de baixa, média ou alta complexidade. Essa variacdo de complexidade se da pelo
nivel de complexidade configuracional, tecnoldgica e de fabricacdo (GOMES
FILHO, 2006). Diz-se geralmente, do produto com baixa complexidade
aquele que possui uma ou poucas unidades de pecas, entretanto € importante
analisar que no caso dos brinquedos, um jogo de blocos, por exemplo, pode
conter inUmeras pecas e possuir baixa complexidade gracas a simplicidade de
fabricacdo das unidades existentes.

Michelet (1992) também destaca critérios para analise de brinquedos, a
saber: a idade média de classificacao, as areas que constituem a personalidade
da crianca e as grandes categorias de brinquedos (brinquedos para a 12 idade,
de descoberta e compreensdo, de descoberta da personalidade, criativos,
esportivos e jogos de sociedade).

Design de produtos e usabilidade

Cabe destacar que o processo de design pode estar pautado na solucéo
racional de um problema ou na reflexdo em acdo. Se por um lado o primeiro
encontra base necessaria e equilibrada no método projetual do design, o
segundo permite ao designer enfrentar cada projeto como Unico buscando
solucdes na sua reflexdo frente a todo conjunto de informacdes e problematicas
(MATTE, 2009).



No intuito de auxiliar nesse processo e tendo em vista a crescente
complexidade de projetos emergem variadas metodologias. Elas podem auxiliar
e organizar no decorrer da projetacdo, no entanto ndo constituem estruturas
rigorosas, mas podem variar sua composicdo de acordo com a expertise e o
encaminhamento dado pelo designer que esta projetando. Essas metodologias
sdo caracterizadas pela sistematizacdo de etapas consecutivas em um percurso
de afunilamento de ideias e decisoes.

Para Naveiro et al. (2010) as metodologias utilizadas no processo de
desenvolvimento de produtos podem ter origem em areas distintas das quais se
destaca: marketing, engenharia e design. Cada uma focaliza dimensdes proprias
de sua area onde o design possui énfase na caracterizacdo do problema do
projeto e a investigacdo de alternativas possiveis.

O Design Centrado no Usuéario (DCU) constitui um tipo de método
de projeto que infere a participacdo dos usuérios ao longo do processo de
desenvolvimento dos produtos comumente utilizado na Interacdo Humano
Computador (IHC). Essa metodologia é composta basicamente por quatro
etapas dispostas em forma ciclica e que almeja uma tomada continua de
decisdes que facilitem o uso de um dado produto\sistema. Com o uso do
DCU visa-se a melhoria dos projetos com base nas necessidades de usuarios
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).

Nesse contexto a usabilidade é a caracteristica que um sistema possui
em facilitar a interacdo dos produtos com os usuarios. O intuito principal é o
proporcionar melhor experiéncia de uso de interfaces ao se utilizar de técnicas
e\ou métodos com foco baseado na observacdo de usuarios ou opinido de
especialistas JORDAN, 2002).

Trés questbes importantes para a usabilidade sdo: o usuario, seus
objetivos e o contexto de uso. De acordo com a Associacdo de Profissionais
de Usabilidade (Usabillty Professionlas’ Association - UPA, 2010) sdo muitas
as definicbes encontradas para o termo que, cada vez mais, é aplicado para
outros tipos de produtos e servicos, ndo necessariamente relacionados com o
uso de computadores. O padrao internacional define usabilidade como sendo a
medida que um produto pode ser usado por utilizadores especificos para atingir
os objetivos com eficacia, eficiéncia e satisfacdo num contexto especifico de
utilizacdo

A UPA destaca que a usabilidade e as abordagens do DCU podem trazer
beneficios para empresas e o processo de desenvolvimento de produtos. Esses
beneficios sdo os seguintes: aumento da produtividade, aumento das vendas,
diminuicdo de custos com treinamento e suporte, tempo de desenvolvimento
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reduzidos e custos de manutencdo reduzidos e aumento da satisfacdo do
cliente.

De acordo com Cybis, Betiol e Faust (2010), a usabilidade é originada da
ergonomia e assim ha a importancia de conhecer o usuario e a atividade que
ele desempenha para se projetar sistemas com caracteristicas ideais de uso.
As técnicas ou métodos de aplicacao e avaliacdo de usabilidade assemelham-
se entre os autores existentes. Esses métodos sdo empregados geralmente no
inicio do processo, outros no meio e, ainda, outros no final (NIELSEN, 1994).

A utilizacdo da usabilidade para o desenvolvimento de produtos ainda
é escassa, porém, destaca-se a utilizacdo das técnicas existentes aplicadas
no projeto de embalagens, eletrodomésticos e eletrénicos (FERRES, 2007).
Nesse sentido, no presente trabalho expdem-se esses técnicas\métodos em
publicacdes de trés diferentes autores escolhidos por serem de reconhecida
importancia nessa area, elucidam-se a seguir tais informacdes disponibilizadas
em ordem alfabética de autores.

DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento da pesquisa deu-se em dois principais momentos.
O primeiro foi a realizacdo do desenvolvimento do projeto de dois tipos de
brinquedos, a saber: um jogo de quebra cabecas e um jogo de blocos. Esse
desenvolvimento foi realizado a partir da adaptacéo de etapas metodoldgicas
de Lobach (2001).

O processo de desenvolvimento do produto foi realizado em quatro fases
distintas nomeadas de: preparacdo, geracdo de alternativas, avaliacdo das
alternativas e realizacdo da solucéo do problema. Assim como resultado dessas
etapas enumeradas obtiveram-se dois protétipos dos brinquedos mencionados.

Especificacoes do jogo de blocos

O jogo é composto pelo total de vinte pecas sendo que possuem cinco
formatos distintos e inspiradas em formas geométricas puras (circulo, triangulo,
guadrado e retangulo). Utilizaram-se tons pastel remetendo a fachada de
castelos, o que contextualiza com a histéria do personagem principal delimitado.

Para cada cor utilizada assimilou uma textura diferenciada para estimular
o sentido do tato bem como promover a informacao referente a diferenciacéo
da superficie. Assim, na figura a seguir pode-se visualizar o local de colocacéo
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de textura em cada peca.

Figura 01- Desenho ilustrando tipos de pecas do jogo de
blocos, local para aplicacéo de texturas atribuidas.

_

s : Aplicacdo
Aplicagio T de Texturas
de Texturas\

Peca 1 Peca 2
Aplicacdo : Aplicagdo
de Texturas\ ] T / de Texturas
Peca 3 Peca 4
Aplicacdo

de Texturas\

Peca 5

Fonte: Elaborado pela autora
Especificacoes do quebra cabecas

No quebra cabeca utilizou-se sete pecas que retratam a imagem do
personagem principal criado “Reizinho” que serviu de linguagem visual para o
produto desenvolvido. A opcdo escolhida é composta basicamente por pecas
de encaixe onde cada uma das pecas faz referéncia a uma forma especifica do
rosto do personagem. Essa estruturacéo foi entendida como sendo facilitadora
para utilizacdo da crianca com deficiéncia visual uma vez que cada forma
diferenciada indica uma parte do rosto de personagem Reizinho.

Com tal composicdo buscou-se facilitar o entendimento e o destaque das
pecas onde 0 mecanismo para a montagem necessita apenas da aproximacado
das pecas por parte da crianca que ao terminar sua formulacdo acaba por
reconhecer as formas do rosto do personagem. Procurou-se evidenciar encaixes
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simplificados, bem como imagem com emprego de formas simples. Assim o
numero e disposicdo das pecas podem ser visualizados na Figura 2.

Figura 02- Desenho de disposicdo das pecas do quebra cabeca.

Peca 2 ) Pecad
) ‘ Pega 1 - :
e L o
Peca 6 Peca 7

Fonte: Elaborado pela autora.

Confeccao dos protétipos

O préximo passo do trabalho foi a confeccdo de protdtipos. Foram
desenvolvidos os protétipos dos dois produtos em material Medium Density
Fiberboard (MDF) e as pecas dos dois brinquedos receberam acabamento
com tinta do tipo acrilica. Para as superficies com texturas prescritas para o
jogo de blocos foram empregados tecidos de diferentes composicoes. Tais
tecidos tiveram origem de doacdes realizadas pelo Banco Social de Vestuario
da Federacdo das Industrias do Rio Grande do Sul (FIERGS) que disponibiliza
material téxtil para a comunidade de Porto Alegre e regido, arrecadado com
industrias de diversos seguimentos. Apds a coleta dos materiais houve uma
organizacdo de nomenclaturas para que se pudesse selecionar o tipo de tecido
de maior adequacdo com a linguagem do jogo de blocos

Apds a escolha dos materiais que mais se aproximavam com as superficies
prescritas no rendering do jogo de blocos prosseguiu-se entdo para a
confeccdo dos mesmos. Os desenhos das pecas foram realizados em programa
computacional e devidamente cortados na maquina de corte e gravacao a laser
de Controle Numérico Computadorizado (CNC) do Laboratério Virtual Design
(ViD) da UFRGS

Para promover o entendimento sobre o personagem utilizado naidentidade
visual do produto foi elaborado, um livreto contando a histéria do mesmo. Esse
livreto tem por objetivo incentivar a participacdo de adultos na hora do brincar
por meio da contacdo da histéria. Por fim, projetou-se uma embalagem para
cada um dos protétipos e logo em seguida comecou o planejamento para o
teste dos mesmos. Os protétipos bem como o livreto e embalagens podem ser



visualizados na Figura 3.

Figura 03- Embalagem, protétipos do Jogo de Blocos, Quebra-Cabeca e livreto
“As criacdes de Reizinho” (que conta a histdria do personagem principal).

F

Fonte: Arquivo pessoal.

Teste com protétipos

Em posse dos protétipos selecionados em méaos, passou-se para a analise
dos produtos durante a utilizacdo dos mesmos por uma crianca com deficiéncia
visual. Para tanto se selecionou um ambiente de estimulo precoce de uma
instituicdo que ainda ndo havia participado da presente pesquisa. Isso porque
havia o intuito de evitar que os envolvidos no uso dos protétipos estivessem
a par do propdsito do trabalho e assim, portanto poderiam comprometer o
resultado da avaliacéo.

O local para o teste foi a Associacdo dos Pais e Amigos e Deficientes
Visuais (APADEV), na cidade de Caxias do Sul - RS que concedeu a autorizacédo
para que o teste pudesse ser realizado nas dependéncias da mesma (Anexo
5). Assim o teste aconteceu de maneira sistematica onde se privilegiava o
bem estar da crianca a fim de nao prejudicar o atendimento. A crianca (C1)
foi devidamente autorizada pelos responsaveis para participar da pesquisa e
realizou o teste dos brinquedos através do uso dos mesmos. Salienta-se que C1
possuia deficiéncia visual de cegueira total. Com a idade de quatro anos e cinco
meses, C1 teve perda total da visdo desde os primeiros meses de vida e realiza
acompanhamento na instituicdo referida a partir de entéo.

O teste foi realizado da seguinte maneira: os protétipos dos produtos
foram disponibilizados para uso de C1durante um més, os quais foram utilizados
sob responsabilidade da terapeuta ocupacional do estimulo precoce visual da
APADEV. Apés esse periodo de uso foi realizada a aplicacdo de um questionario
onde se procurou conhecer como tinha se dado a interacdo com os brinquedos.
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O questionario teve o objetivo de conhecer questdes relativas ao uso dos
produtos e foi estruturado com 27 questdes a partir do desdobramento de trés
principios de usabilidade: Eficacia, Eficiéncia e Satisfacdo. A divisdo de cada
questionamento e respectiva relacdo com principio de usabilidade abordado
pode ser visualizado na Figura 4 e Figura 5.

Figura 04- Assim para cada um dos dois produtos houve uma

.

avaliacdo cuja explanacdo da-se a partir dos préoximos tépicos.

Prlnc!g.no de Aplicacio
Usabilidade
. 7 e Deve ser de uso acessivel, instigando a
Eﬁ ca C I a participagdo na atividade.

A necessidade de ajuda no uso deve
ser minimizada com o tempo, assim como

- - A -
Eﬁ Cl e n C | a a dificuldade de utilizar a principal

func¢io do produto.

O produto deve ser apelativo, de
S & f ~ aparéncia agradavel, alcangar ou superar
atl S aga o as expectativas iniciais de uso, oferecer

conforto e seguranga.

Fonte: Elaborado pela autora.

Figura 05- Principios de usabilidade e aplicacdes para a construcéo de perguntas.

. A crianga ficou com o brinquedo
Nivel

Efiiéncia durante um longo periodo. ——————

5 4 3 2  §

Nivel O produto é complexo demais ’ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘

Eficacia para a crianga. I = mmmms g0
1 2 3 4 5 \

Estou totalmente de acordo com esta afirmac3o. ([

Estou razoavelmente de acordo com esta afirmagdo. I

N3o tenho certeza quanto a esta afirmacédo. ——

N3do concordo com esta afirmagdo. L

Nego totalmente esta afirmacdo. = P

Fonte: Elaborado pela autora.
Teste com jogo de blocos

A aplicacdo dos dois questionarios de avaliacdo dos brinquedos ocorreu
comainterpelacdo de uma terapeuta ocupacional da APADEV que acompanhou
a Crianca 2 na utilizacéo dos artefatos. Ocorreu no dia 5 de agosto de 2013, na
sede da APADEV (em Caxias do Sul) e teve duracdo de aproximadamente 120

/

minutos. A entrevista foi gravada e posteriormente transcrita, o que permitiu
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gue a profissional registrasse sua opinido sobre os tdépicos analisados. Em
relacdo a utilizacdo do Jogo de Blocos os resultados elucidaram o seguinte:

* Nivel Eficacia: apresentaram-se niveis positivos para esse topico. Em
90% das perguntas relacionadas a esse nivel a terapeuta respondeu estar
completamente de acordo com as afirmaces pontuadas. A entrevistada
ressaltou que a utilizacdo de texturas e formas simples foi de grande importéncia
para garantir a acessibilidade ao brinquedo estimulando a crianca a desenvolver
a motricidade fina e o tato;

Nivel Eficiéncia: nesse tépico foi indicado que o produto
possuia bons indices de eficiéncia. Os tamanhos das pecas
que sdo maiores do que geralmente empregados em outros
brinquedos de mesmo tipo existentes no mercado, foi um

fator que facilitou a aprendizagem;

Nivel Satisfacéo: os indices do questionéario para asatisfacéo
foram bons e relacionados com o emprego do tecido e a
elaboracdo da linguagem de um castelo que denota uma

atividade ladica.

Ndo houve apontamentos a respeito de possiveis modificacbes na
estrutura fisica do produto. A terapeuta deixou claro que seria melhor que as
superficies empregassem, em outra possibilidade de desenvolvimento do jogo,
tecidos com caracteristicas mais diferenciadas como asperos e macios, entre
outros.

Ainda foi mencionado que uma maior utilizacdo de cores em variacdes do
mesmo item poderia ampliar a gama de utilizacdo por criancas de diferentes
limitacoes de baixa visdo. Sugeriu-se também que fossem empregados, nos
mesmos suportes fisicos das pecas, emissdo de luzes, sons ou cheiros par
ampliar as possibilidades de estimulos dos sentidos remanescentes e resquicios
visuais. Essas alternativas também ampliam a possibilidade de tornar o produto
mais inclusivo, uma vez que essa diferenciacdo de caracteristicas pode vir a
abranger necessidades especificas de uso maior.

Teste com o protétipo do quebra cabecas

A avaliacdo da profissional para o referido brinquedo de maneira geral
foi positiva, a entrevistada destacou a importancia do desenvolvimento de
produtos para tal fim. A entrevistada observou, ainda, que outros tipos de
deficiéncias também poderiam ser beneficiados pela criacdo de brinquedos
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com configuracdes mais adequadas para realidade das funcionalidades dessas
criancas. Em relacdo as respostas do questionario (completo vide Apéndice 3)
pode-se dizer que os resultados apontaram para:

Nivel Eficacia: As respostas apontaram para o fato de
que o quebra-cabeca estava acessivel para utilizacdo da
crianca e poderia estimular questdes relacionadas a sua

.

potencialidade de motricidade fina, como outrora havia sido
requerido. Em 70% das perguntas, a terapeuta ocupacional
entendeu que o produto possuia elevada eficécia;

Nivel Eficiéncia: esse nivel foi o que apresentou resultados
mais negativos. Realizando-se uma média das respostas
pode-se observar que apenas 30% das mesmas apontaram
de maneira positiva para a eficiéncia do protétipo. O maior
problema relacionado foi que o brinquedo precisava
ser melhorado na questdo das dimensdes do produto
que deveriam ser maiores, bem como na elaboracéo de
modificacdes no arranjo configuracional fisico. Ficou
registrado pela entrevistada que a ideia de disposicdo das
pecas estava adequada, entretanto o tamanho das mesmas
e a falta de um suporte para a montagem do brinquedo
muitas vezes dificultou de o brinquedo ser utilizado
durante mais tempo. Assim essas pequenas configuracdes
dificultaram o uso do brinquedo quando essa era realizada
sem de intervencéo do adulto.

Satisfacdo: para esse nivel a média dos resultados apontou
para a verdade de que 80% consideraram o brinquedo
de uso e funcionalidades satisfatério. As formas de um
rosto escolhidas para a composicdo configuracional do
protétipo foram bem pontuadas. A crianca pareceu estar
estimulada em conhecer e investigar as formas do rosto
do personagem a partir do momento em que o livreto foi

utilizado no atendimento.

A terapeuta sugeriu duas principais modificacdes que poderiam melhorar
os niveis de usabilidade do protdtipo, os quais seriam: aumento do tamanho
das dimensées das formas do quebra-cabeca (tornando-o um quebra-cabeca
apara ser montado no chao) e producdo de alternativas para uma espécie
de bandeja para conter as pecas e assim efetivar a montagem do brinquedo.
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Assim, o redesenho proposto pode ser visualizado na Figura 6.
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Figura 06- Rendering com ajustes de tamanho e
acréscimo de “"bandeja” apds teste de uso.

_

Fonte: Elaborado pela autora

CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho procurou explorar o desenvolvimento de brinquedos
através da utilizacdo de metodologia de design de produtos. Aliado a isso se
utilizou conhecimentos pertinentes a usabilidade, para que se pudesse realizar
teste de uso com os produtos desenvolvidos. Tendo em vista a importancia
de brinquedos na infancia e, sobretudo para crianca com deficiéncia visual
procurou-se verificar a usabilidade dos protétipos elaborados.

O campo de desenvolvimento de brinquedos é latente e precisa ser
explorado. H& uma consideravel necessidade de desenvolvimento desse
produto para a crianca com deficiéncia de todos os tipos.

Observou-se que para que se possa desenvolver brinquedos para o publico
de criancas com deficiéncia visual é necessario conhecer necessidades fisicas,
cognitivas e psicossociais pertinente para dada faixa etaria. As caracteristicas
como texturas que ressaltam formas e superficies sdo principais configuracdes
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que podem auxiliar a utilizacao de artefatos.

Para se verificar a consisténcia maior dos brinquedos elaborados
considera-se interessante a realizacdo do mesmo teste novamente para que se
possa seguir a avaliacdo do mesmo. O presente trabalho ndo termina com estes
resultados, mas espera-se prosseguir uma vez percebida a latente necessidade
de pesquisa sobre o tema.

.

REFERENCIAS
BERNS, R. M. O desenvolvimento da crianca. Sao Paulo: Edicdes Loyola,
2002.

BEZERRA, C. O designer humilde. Sdo Paulo: Rosari, 2008.

CYBIS, J,; BETIOL, A. H.; FAUST,R. Ergonomia e Usabilidade:
Conhecimentos, Métodos e Aplicacdes. Sao Paulo: Novatec, 2010.

FERRES, M. S. P. Desenvolvimento de uma ferramenta de avaliacdo
de usabilidade para produtos e inclusdo social. 2007. Dissertacdo
(Mestrado) - Faculdade de Engenharia Mecanica, Universidade de
Estadual de Campinas, Campinas. Disponivel em: <http://www.
bibliotecadigital.unicamp.br/document/?code=vtls000421861>.
Acesso em: 24 maio 2013.

GOMES FILHO, J. Design do objeto: bases conceituais. Sdo Paulo:
Escrituras Editora, 2006.

JORDAN, P. W. An introduction to usability. London: Taylor & Francis,
2002.

LEODORO, M.P. Brincando com a ciéncia e tecnologia: a utilizacado de
brinquedos na educacéo cientifica das criancas. In: MUSEU DA VIDA.
Ciéncia & crianca: A divulgacao cientifica para o publico infanto juvenil.
Rio de Janeiro: Fiocruz, 2008.

LOBACH, B. Design industrial: bases para a configuracio dos produtos.
Séo Paulo: Edgard Blticher, 2001.

MATTE, V. A. O Conhecimento da prdtica projetual dos designers grdficos
como base para o desenvolvimento de materiais diddticos impressos.
2009. 304 f. Tese (Doutorado) - Programa de Engenharia e Gestéo do

7

Projética, Londrina, V.5 N.1 Especial - Ensino de Design, p. 125-139 Julho/2014




Design de produtos e os brinquedos para criancas com deficiéncia visual

Conhecimento, Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis.
Disponivel em: <http://btd.egc.ufsc.br/wp-content/uploads/2010/06/
Volnei-Ant%C3%B4nio-Matte.pdf>. Acesso em: 15 jun. 2013.

MICHELET, A. Classificacao de jogos e brinquedos - a classificacdo
ICCP. In: . O direito de brincar: a brinquetodeca. Sao Paulo: Scrita,
Abring, 1992.

_

NIELSEN, J. Usability Engeneering. Boston: Academic Press, 1994

PAPALIA, E. D.; OLDS, S. W.; FELDMAN, R. D. O desenvolvimento
humano. Sdo Paulo: Mcgraw-Hill, 2010.

NAVEIRO, R. M; ROMEIRO FILHO, E; FERREIRA, C. V. MIGUEL, P. A. C.
GOUVINHAS, R. P. Projeto de produto. Rio de Janeiro: Elsevier, 2010.

PREECE, J.; ROGERS, Y.; SHARP, H. Design de Interacdo: Além da
Interacdo homem computador. Sdo Paulo: Editora Bookman, 2005.

SANTQOS, S. M. P. dos. Brinquedo e infancia: um guia para pais e
educadores em creche. Petrépolis: Vozes, 2006.

Usabillty Professionlas’ Association. Disponivel em: http://www.
usabilityprofessionals.org/. Acessado em: 20/02/2014.

Recebido em:31/03/14

Aprovado em:25/07/14

ojética, Londrina, V.5 N.1 Especial - Ensino de Design, p. 125-139 Julho/2014







