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

PALAVRAS-CHAVE: Design de Produto; Playground; Criancas; Deficiéncia Visual; Estimulos sensoriais.

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

KEYWORDS: Product Design; Playground; Kids; Visual impairment; Sensory stimuli.

1. Introducéo

Dentro do contexto histdrico, a perspectiva sobre o conceito da crianga passou por diversas
mudancas, desde a falta de reconhecimento da mesma como sujeito sécio-histdrico até a sua
consideragdo como “um adulto em potencial, dotada de capacidade de desenvolvimento”

(KRAMER, 2003, p.17 apud ANDRADE. 2009). Diante das diversas mudangas de
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comportamento da sociedade ao longo da historia, o assunto despertou o interesse de diversas
areas do saber que se dedicaram a estuda-lo. Atraves da analise do desenvolvimento da infancia,
estabeleceu-se entdo a concepgdo de que a crianga ndo se trata de um “adulto em miniatura” e
sim que ela possui diversas fases de desenvolvimento, e que 0 respeito a essas fases,
considerando seus limites e potencialidades, refletem na formacéo social do individuo.

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

Diante desta perspectiva entramos na discussdo sobre a inclusdo espacial das pessoas com
deficiéncia social, dentre elas, as criancas, que pela situacdo de falta de espacos adaptados para
as suas necessidades se encontram excluidas e marginalizadas pela sociedade, privando-as do
direito de ir e vir e da realizacdo das suas atividades com autonomia e seguranca. Silva e Farias
(2018) aponta que:

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

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

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

Filho (2008) aponta que ¢ tarefa do designer “desenvolver objetos que satisfagam a necessidade

de adequada estrutura formal, obviamente, respeitando-se os padrdes culturais, estilos ou
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partidos formais relativos e intrinsecos aos diversificados objetos, concebidos, desenvolvidos e
construidos pelo homem.”

Segundo Lobach (1976), o papel do designer compreende na identificacdo de problemas e
desenvolvimento de solugcbes que através do processo criativo satisfacam as necessidades
humanas. Sendo assim, conforme o cenario apresentado, tem-se como objetivo deste trabalho o
desenvolvimento de produtos para o espago de recreagédo, playground, com foco nas criancas
com deficiéncia visual, solucionando problemas que respeitem suas limitacfes, garantam a
seguranca e estimule-as sensorialmente, a fim de contribuir no seu desenvolvimento cognitivo,
motor e social.

Baxter (2000) ressalta que o desenvolvimento de um produto inovador nédo é tarefa facil, e que,
portanto, faz-se necessario o uso de métodos e ferramentas sistematicas que auxiliem no
processo de pesquisa e planejamento de acdes. Portanto para concepcao do trabalho foi utilizada
uma metodologia projetual modelada a situacdo de referéncia, tendo como base a metodologia
proposta por Lobach (2001) e ferramentas do Design Thinking (2012).

Por meio dessa metodologia, foram realizadas entrevistas e analises que permitiram a
proximidade da autora com o cenario abordado. Desse modo serdo aprofundadas neste trabalho

todas as etapas que contribuiram para a concep¢éo final do produto.

2. Metodologia

Através de estudos sobre o assunto, foi possivel encontrar uma metodologia que melhor atendeu
aos objetivos do projeto em questdo. Foi utilizada uma metodologia projetual modelada,
utilizando como referéncia Lobach (2001) e ferramentas do Design Thinking (2012), permitindo
um processo linear e flexivel, com a possibilidade de feedbacks.

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

Por meio do método proposto foi realizada na fase inicial uma pesquisa de campo na Escola
Estadual de Cegos Cyro Accioly e na Associacdo Pestalozzi, ambas em localizadas em Maceio-
AL, por meio da aplicacdo de entrevistas semiestruturadas realizadas com profissionais que
atuam na area de educacao e reabilitacdo de criancas com deficiéncia visual e da observacdo dos

atendimentos.
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As metodologias projetuais configuram-se nas etapas de macro fase e micro fase, sendo a macro
fase composta por: Anélise do problema, Geracao de alternativas, Avaliacdo das alternativas e

Realizacdo da solucdo de problemas.

3. Desenvolvimento

3.1 Levantamento e andlise de dados

Para o desenvolvimento do estudo, primeiramente &€ necessario o levantamento e analise dos
dados obtidos a partir da aplicacdo do conjunto de ferramentas selecionadas, para que sejam
propostas as solu¢Ges mais adequadas a problematica identificada.

Para a realizagdo das entrevistas, foi aplicado um roteiro com perguntas abertas com o objetivo
de colher informaces acerca da relacdo das criangas com deficiéncia visual e o ato de brincar. A
entrevista foi realizada com a pedagoga responsavel do Centro Educacional Cyro Accioly, e duas
fisioterapeutas ocupacionais da Associacdo Pestalozzi, ambos localizados em Macei6 - AL.

A aplicacdo da entrevista foi feita na forma semiestruturada, onde o dialogo é feito de forma
mais livre, permitindo assim uma melhor interacdo com o entrevistado. Conforme Manzini
(1990/1991), a entrevista semiestruturada possui o foco em um tema, no qual é elaborado um
roteiro com perguntas principais, que podem ser complementadas por outras questdes conforme
as circunstancias momentaneas da entrevista, de forma que as perguntas e respostas ndo seguem
um padrdo rigido.

Com base no roteiro da entrevista, as principais informacdes obtidas foram de que grande parte
das atividades realizadas ocorrem dentro das salas de estimulacdo, exceto algumas atividades
relacionadas a mobilidade, como a orientacdo do uso de bengala, que séo feitas no patio da
instituicdo. As atividades sdo em sua maioria jogos sensoriais, muitos deles desenvolvidos pelos
préprios pedagogos e fisioterapeutas, tanto pela falta de produtos voltados para criangas com
deficiéncia visual quanto pelo pouco recurso financeiro. A falta de produtos voltados para essas
criangas também estd relacionada as dificuldades que elas encontram na hora de brincar, pois
muitos desses produtos apelam para a estética visual e ndo contemplam outros tipos de
estimulos. O produto deve atender a faixa etaria de 4 a 7 anos, sendo essa a fase ideal, pois a
crianga a partir dos 4 anos ja possui um melhor nivel de aprendizado e a partir dos 7 anos ja
comeca a se interessar por outras atividades, como jogos de raciocinio. Além disso, o0 produto
deve oferecer outros tipos de estimulos, como a audicdo, o tato, percepcdo corporal e
mobilidade.

Assim, a partir da coleta desses dados as informacdes foram resumidas através da ferramenta de
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macro analise e categorizadas através do mapa de Empatia e Diagrama de Ishikawa.

3.3 Diagrama de Ishikawa

Criado por Kaoru Ishikawa (1943), o diagrama tem por finalidade apontar as raizes de um
problema através de uma estrutura de causa e efeito, levando em consideragdo todos os fatores
envolvidos no processo de execugéo.

Entdo, para uma melhor organizacdo das informagdes e visualizacdo dos problemas, os assuntos
foram estruturados em topicos e categorizados novamente através do Diagrama de Ishikawa a

fim de esclarecer melhor a natureza do problema e suas causas, figura 1.

-Alto valor de \ -Néo atrativa
venda no mercado \ - Falta da exploragdo
devidoa \\ de diferenfes texturas
exclusividadedo '\ -Sem estimulos

- Baixa durabilidade
- Baixa resisténcia
aintempérie
-Materiais inadequados

que oferecam riscos; produto. \ adequados
-Auséncia de cores
\\ vibrantes

\ AUSENCIA DE

\ BRINQUEDOS

> ADEQUADOS PARA
- N&o atendimento f CRIANGAS COM
/ -Faltade /"¢t de adequagtio DEFICIENCIA VISUAL

das necessidades do /
publico alvo;
-Falta de estimulos que
auxiliem no desenvolvimento; /
-Falta de recursos que/
promevam interagdo enfreas  /
criangas; /

sinalizag@o
-Ndo adaptado
-Presenga de quinas
-Sem acessibilidade,

para publico alvo

FIGURA 1 - Diagrama de Ishikawa. Fonte: Elaborado pela autora (2019), adaptado de Kaoru Ishikawa (1943).

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

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

Desta forma é possivel considerar que o uso da ferramenta auxiliou na identificacdo das causas

do problema para que assim fosse possivel elencar quais seriam as respectivas solugoes.
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3.4 Mapa de Empatia

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

O mapa foi dividido em 6 quadrantes para compreender a situacdo do usuario em relacdo ao
tema, sdo eles: 0 que pensa e sente: descreve 0 que pensam e como se sentem em relacdo ao
assunto; o que Vvé: descreve o que veem no ambiente e/ou 0 que o0 mercado esta oferecendo; o
que fala e faz: descreve quais as atitudes que toma; o que ouve: 0 que ouve das pessoas; quais as
suas dores: pontos negativos; quais sao as suas necessidades: o0 que esperam do produto.

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

atenda as expectativas do publico-alvo.

CRIANGCAS COM DEFICIENCIA VISUAL PAIS DE CRIANGAS COM DEFICIENCIA VISUAL
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< OUTRAS NORMAL BRINCAREM
QUE OS FILHOS NAO CRIANCAS TR AT
TERAO O MESMO
; COBRANGA
DESENVOLVIMENTO i INCAPACIDADE CURIOSIDADE L .
QUE AS OUTRAS QUE PRECISAM ESTAR . et LIMITAGOES PRECONCEITO
CRIANGAS SEMPRE ATENTOS e 0 que [
PENSA E SENTE?
QUE SAO RESPONSAVEIS . T el
oo UE AT TR — - 0 que | ESPACOSSEM PERIGOS FALTA DE ACESSO A
DESENVOLVIMENTO DA e EINE 25 OUVE? vEr S DTG
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Quais sdo suas DORES? Quais sao suas NECESSIDADES?
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RECREACAO QUE AS OUTRAS CRIANGAS SEM DEFICIENCIA FORMA SEGURA
PRIVACAO DE ATIVIDADES INTERAGAO COM DIFERENTES MEIOS QUE AUXILIEM NO SEU DESENVOLVIMENTO
MOTOR E SOCIAL

FIGURA 2 - Mapa de Empatia. Fonte: Elaborado pela autora (2021).

De acordo com os relatos foi possivel observar problematicas relacionadas a insegurancas dos

pais e das proprias criancas quando o assunto € brincar. A falta de produtos que atendam as
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necessidades das criangas com deficiéncia visual, gera nos pais um comportamento protetor, pois
a falta de ergonomia e acessibilidade dos brinquedos apresentam riscos para essas criangas.
Sendo assim o0s pais optam por oferecer brincadeiras mais tranquilas dentro de casa, através de
jogos, o que acaba privando as criangas de novas experiéncias e novos estimulos, adquiridos
através do contato com o meio externo. A falta de informacdo sobre como a brincadeira pode
auxiliar no processo de desenvolvimento da independéncia da crianca também faz com que 0s
pais deixem de ofertar esses estimulos.

Para as criangas esse comportamento de superprotecdo pode atrasar 0 processo de
desenvolvimento devido a falta de estimulos e a restricdo de oportunidades que permitam com
que ela desenvolva a independéncia. Assim como as criangas videntes, as criangas com
deficiéncia visual sdo bastante curiosas e ativas, mas podem em certas situacdes podem
apresentar dificuldades do desenvolvimento motor devido a falta de atividades que estimulam a
motricidade.

A compreensdo acerca do comportamento do publico alvo, permitiu o acesso as dores
relacionadas a falta produtos inclusivos, dando assim um panorama de quais seriam suas as
expectativas em cima de um novo produto que apresentasse essa proposta, auxiliando no

direcionamento do produto.

4. Resultados e discussio

Como resultado final, o playground proposto foi desenvolvido a partir da elaboracdo de um
conjunto de cinco produtos: tapete sonoro, balango casulo, brinquedo disco, pufes e o tunel
sensorial. Neste tdpico serdo apresentadas as principais decisdes projetivas para os produtos
propostos, quanto aos seus aspectos estruturais, funcionais e morfoldgicos.

O objetivo do produto “Tapete Sonoro” € estimular 0s aspectos visuais, sonoros e de percepcao
espacial, através do acionamento de luz e som. O brinquedo possui um sensor de presenca no
centro para dar inicio a brincadeira e em cada um dos quadrantes para captar 0s movimentos.
Cada quadrante do produto emite um som e uma cor diferente, a crianca deve pisar no quadrante
acionado para que ele apague, e assim outro quadrante é acionado. Por se tratar de um produto
com aspectos visuais e sonoros ird atender tanto as criangas com baixa visdo como as criangas
com perda total da viséo, que poderdo se guiar pelo som, figura 3.

Apresenta estrutura principal feita de plastico ABS devido as suas propriedades de facil
moldagem, boa estabilidade térmica, resisténcia a impacto, flex&o, tracdo e abrasdo. A estrutura

possui as paredes e o fundo de plastico ABS rigido moldado, formando uma espécie de caixaria,
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e espagos ocos com o tampo de acrilico, no acabamento semitransparente com textura
antiderrapante. Nos espacos ocos serdo instalados os sistemas sonoros, sensores e placas de led.

Sua estrutura é semelhante ao de pistas de dancas iluminadas.

FIGURA 3 - llustragdo digital - Tapete Sonoro lluminado. Fonte: Elaborado pela autora (2021).

O produto “Balanco Casulo” tem por objetivo promover a percepg¢do corporal através do contato
da pele da crianca com o tecido, e também promover a sensacdo de movimento através do
balancar, esse movimento pode ser feito através do impulso da propria crianca com 0s pés, ou
com o auxilio de outra pessoa que faca esse impulso com as méos. O produto possui 0 sistema
semelhante ao dos balangos comuns, se diferenciando apenas pela sua forma e material, figura 4.
Com base feita de Plastico ABS moldado em forma de bloco rigido. O perfil cilindrico que
sustenta o balango é feito por uma mola de ferro firme, encapada por uma mangueira de PVC.
Essa estrutura ira sustentar a pressdo feita pelo peso da crianga ao sentar no balango, sem que o
perfil quebre devido a sua forma curva. A estrutura do balango é feita de malha poliéster com
acabamento vinilico, um tecido proprio para ambientes externos repelindo a agua da chuva,
impedindo que ela penetre no fio. Também suporta 0 peso e a pressdo sem rasgar ou rachar,

sendo resistente também a abrasdo e aos raios UV.

FIGURA 4 - llustracdo digital - Balanco Casulo. Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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O produto “Brinquedo Disco” tem o objetivo de oferecer a crianca a experiéncia de correr sem se
preocupar com o0s obstaculos, através de uma base giratéria que se move com o impulso dos pés
da crianga. Para as criancas com baixa visdo, o brinquedo também dispbe de estimulo visual
através de uma iluminacdo de led que acende com a energia gerada pelo movimento do
brinquedo através do dispositivo de autoalimentagdo, figura 5.

Apresenta toda a sua estrutura feita de Plastico ABS rigido moldado. O centro conico e a barra
para segurar possuem o acabamento liso, ja a base onde a crianca ird ficar de pé possui o
acabamento texturizado antiderrapante. O sistema é composto por um pino central que sustenta o
eixo enquanto a base ao redor, em forma de disco, gira ao ser impulsionada pelos movimentos
dos pés da crianca. Esse sistema se assemelha ao utilizado em roletas. O produto também dispde
de luz de led que sdo acionadas através da energia gerada pelo movimento de rotacao, seguindo o
sistema de autoalimentac&o utilizado por lanternas & manivela, que dispde de uma bateria interna

auto recarregavel.

FIGURA 5 - llustragdo digital - Brinquedo Disco. Fonte: Elaborado pela autora (2021).

O produto “Pufes” tem o objetivo de promover o estimulo de percepcdo corporal, visual, olfativa
e percepcdo tatil das formas. Os estimulos sdo proporcionados através do contato da pele da
crianga com o tecido, das cores do produto, dos sachés olfativos presentes em alguns objetos e
das diferentes formas que podem ser tateadas pelas criancgas. Os estofados menores com formas
geométricas devem ficar espalhados e escondidos embaixo dos estofados maiores, para que a
crianca possa procura-los, figura 6.

Composto por seis estofados em tamanhos diferentes, feitos de Espuma PU Flexivel, encapadas
por tecido de Olefina. A espuma PU € indicada para area externa, pois é isolante termico e termo
fixo, ndo amolecendo com o calor, possui também alta resisténcia a abrasdo e rasgo além de ser
um material leve, permitindo com que a crianga possa manusear e empilhar os estofados de

diversas formas. O tecido de Olefina possui resisténcia a 4&gua, removendo a umidade e secando
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rapidamente, possui também resisténcia a abraséo e raios UV. Os estofados menores, em formato
de esfera, cubo e pirdmide também terdo no seu interior, sachés com ervas aromaticas de
lavanda, camomila e menta, para proporcionar o estimulo olfativo. Ambos estofados terdo ziper
para a manutencdo das espumas, tecido e troca dos sachés, quando estes ndo estiverem mais

exalando o aroma.

FIGURA 6 - llustracdo digital - Pufes. Fonte: Elaborado pela autora (2021).

O produto “Tanel Sensorial” tem o objetivo de promover estimulos tateis nas maos e nos pés,
atraves da passagem da crianca pelos tuneis texturizados; estimulos de percepcao espacial (em
cima, embaixo) e sensacdo de movimento através do escalador e escorregador. A crianca deve
passar pelo circuito engatinhando e sentar apenas na etapa de escorregar, a diferenca de
acabamento entre o tanel e escorregador fara com que a criancga através do tato, saiba 0 momento
exato de mudar de posicdo. Além desses aspectos, 0 produto também promove a estimulagéo
visual através dos tlneis coloridos, figura 7.

Produzido a partir de Pléastico ABS rigido moldado, texturas Polietileno, uma resina elastica com
aspecto emborrachado, e base de sustentacdo em aco. A estrutura &€ composta por 3 tlneis com
texturas feitas em polietileno na face interior, 1 rampa de escalada também com apoiadores em
polietileno e 1 escorregador com acabamento liso. O produto é sustentado por uma base de aco
fixada ao solo.

e e e AR R S PR

FIGURA 7 - llustracdo digital - Tunel Sensorial. Fonte: Elaborado pela autora (2021)
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5. ConsideracGes finais

Quando se iniciou o projeto, constatou-se que mesmo com os diversos avangos tecnolégicos,
econdbmicos e sociais ainda existem demandas relacionadas a integracdo de criancas com
deficiéncia visual em espacos recreativos, atentando entdo para a aplicacdo do papel do designer
e da sua responsabilidade com a sociedade através da concepcdo de ideias que proponham
melhorias e gerem um impacto positivo na vida das pessoas.

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

Constata-se que 0s objetivos gerais e especificos foram atendidos pois o resultado final dos
produtos atendeu efetivamente aos requisitos projetuais apontados durante a pesquisa, onde por
meio da insercdo de todos os produtos do mesmo espaco € possivel satisfazer todas as
necessidades de estimulos consideradas importantes para o0 desenvolvimento dessas criancas
dentro do cenério recreativo.

Diante da metodologia proposta percebeu-se que o trabalho poderia ter sido realizado diante de
uma pesquisa mais ampla através da coleta de dados com um ndmero maior de pessoas,
incluindo os pais de criancas com deficiéncia visual e as proprias criancas, ja que nesse trabalho,
diante da limitacdo de acesso a esse publico, so foi possivel fazer a analise através das pesquisas
bibliogréficas, do relato dos profissionais e da observacdo dos usuérios. Tal dificuldade de
acesso a esse publico deu-se pelos protocolos impostos pelos espacos onde a pesquisa foi
aplicada, onde néo era permitido o acesso direto as criangas e aos pais, para ndo interferir nos
atendimentos.

Por fim, diante da complexidade do trabalho recomenda-se também a discussdo acerca dos
produtos com outros profissionais, como especialistas em acessibilidade, designers gréficos e
engenheiros, para sejam avaliadas questdes de sinalizacdo no espaco onde o produto sera
instalado, como a utilizacdo do piso tatil e da criacdo de placas que possam orientar 0S USUArios
tanto a localizacdo dos brinquedos quanto para instrugcbes de uso, visto que alguns dos
brinquedos por serem inovadores, ndo s&o intuitivos. Vale salientar também a importancia do
desenvolvimento de um protétipo para a avaliagdo de questdes de encaixe, montagem,

capacidade, seguranca do produto e usabilidade.
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