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DESENVOLVIMENTO DE UM BRINQUEDO
DE MONTAR - TURMA DO GELO!

DESIGNING ASSEMBLY TOYS - THE ICE AGE CHARACTERS

Amanda Utzig’ e Daniele Dickow Ellwanger*
RESUMO

No presente trabalho, visou-se o desenvolvimento de um brinquedo de montar para criangas a partir dos trés
anos de idade, com o intuito de sociabilizar os usuérios que irdo utilizar o produto. Por intermédio da estraté-
gia de jogo, ¢ possivel explorar a imaginagdo e a criatividade da crianga, visando também o desenvolvimento
psicomotor da mesma. O referencial tedrico compreendeu areas de conhecimento sobre a crianga, brinquedo,
design, semidtica e ergonomia. A metodologia utilizada foi de Lobach, com a finalidade de obter informagodes
para alcangar melhores resultados. Dessa forma, foi possivel entender como € possivel melhorar a qualidade e
a dindmica dos atuais brinquedos, levando em consideracdo, primordialmente, o desenvolvimento, o diverti-
mento e a seguranga das criangas.
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ABSTRACT

This study aimed to design an assembly toy for children above 3 years old in order to help them socialize
with each other. By means of the game strategy, it is possible to explore children’s imagination and creativity,
contributing to their psychomotor development as well. The theoretical framework focused on previous
research about children, toys, designs, semiotics and ergonomics. The study methodology was based on
Lobach's method (2001), which searches for further information to achieve better results. Therefore, it was
possible to find ways to improve the quality and dynamics of modern toys, basically taking into account

children's development, entertainment and safety.
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INTRODUCAO

Atualmente, existe uma grande variedade de brinquedos infantis no mercado, porém, estes
nem sempre atendem a todas as necessidades dos individuos na fase da infancia. E possivel perceber
que hoje em dia, devido a falta de tempo e as exigéncias do cotidiano, os pais ndo conseguem estar
presentes em determinados momentos do dia a dia de seus filhos, fazendo com que os mesmos sin-
tam-se entediados em certos instantes. E muito comum hoje, com inimeras tecnologias, as criancas
apresentem maior interesse por jogos eletronicos ao invés dos jogos tradicionais, como tabuleiros e
jogos educativos. Entretanto, com o aumento crescente da tecnologia, esses jogos eletronicos tornam-se
cada vez mais acessiveis, fazendo com que, muitas vezes, as criancas deixem de lado brinquedos
como patinetes, jogos pedagogicos, tabuleiros, entre outros.

Com base nesse estudo, notou-se, entdo, a necessidade da criagdo de um brinquedo que en-
volvesse e despertasse o interesse da crianca, interagindo com familiares e amigos, proporcionando,
assim, sociabilidade entre os mesmos. Desse modo, no presente artigo apresenta-se como ocorreu a
criacdo e o desenvolvimento de um brinquedo de montar para criangas a partir dos trés anos de idade.
O requisito para o referente projeto foi de que o produto apresentasse um diferencial, podendo ser na
forma, funcao ou quanto aos materiais empregados. Para a criagdo do brinquedo, foi de suma impor-
tancia que o mesmo apresentasse eficiéncia, atratividade e encantamento, atendendo as necessidades

dos usuarios, por meio de uma metodologia adequada.

REFERENCIAL TEORICO

A CRIANCA

A crianga ¢ um ser complexo, com suas proprias caracteristicas, com uma forma especifica
de observar o mundo de modo muito singular (ROUSSEU, 1995). Segundo Piaget (1977), a crianca
reconstroi suas agoes e ideias quando se relaciona com novas experiéncias. Para o autor, a crianca
constrdi sua realidade como um ser humano singular, situagdo em que o cognitivo esta em supremacia
em relacdo ao social e afetivo.

O conceito de infancia no presente trabalho ¢ entendido como o periodo etario compreendido
entre o nascimento e a puberdade. Aries (1978), em suas abordagens, destaca um estudo cronolégico
deste periodo de vida, partindo da Idade Média, onde o conceito de infancia deu-se nas construcoes
sociais em determinados periodos histéricos. Segundo o referido autor, na Antiguidade, a crianca era
considerada um adulto em miniatura por ndo haver distin¢do entre o mundo adulto e 0 mundo infantil,
ou seja, a crianca “ingressava na sociedade dos adultos” (ARIES, 1978, p. 33). Nos primeiros anos

de infancia, os meninos eram entregues aos homens para serem educados, tendo em suas atividades
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cotidianas: aprender a montar cavalos, cagar, montar taticas de guerra, entre outras. A instru¢ao das
meninas ficava a cargo das maes.

No século XIII, conforme evidencia Aries (1978), ocorreu uma mudanga na perspectiva do
conceito “crianga”. A sociedade passava a prezar pela inocéncia da mesma, tendo como a primeira
referéncia sobre a crianga uma representacdo em forma de anjinhos, por meio de esculturas e pinturas
de cenas do género infantil.

A descoberta da infancia ocorreu no século seguinte, e tal evolugao pode ser acompanhada por
meio de pesquisas, pinturas, esculturas e brinquedos da época. A crianca passa a ser amparada no seio
familiar, devendo ser educada e protegida desde o seu nascimento.

Em relacdo a consolidagdo do conceito de infancia, Ariés (1978) destaca que a crianga come-
¢ou, entdo, a ocupar o lugar central da familia devido a ligagdo da mesma com a figura dos anjos,
vistos como seres puros € divinos.

A infancia tomou seu lugar na histdria por meio do avanco dos conhecimentos, na valorizagao
de seus direitos na vida familiar e social e nas instituicdes de modo geral. O sentimento de infancia
nasceu no Brasil no século XIX, com a necessidade da instru¢ao e da ampliagdo das escolas para
atender o avango social da época. O conceito de infincia, a partir do século XIX, gerou um novo tipo
de pensamento, por meio da observagao dos movimentos de dependéncia das criangas muito peque-
nas. O adulto passou, entdo, pouco a pouco, a se preocupar com a crianga, enquanto ser dependente e
fraco. Este fato ligou tal etapa de vida a ideia de protecdo (LEVIN, 1997). A palavra infancia passou

a designar, entdo, a primeira idade de vida, ou seja, a idade da necessidade de protecao.

O BRINQUEDO

O brinquedo possui também uma dimensao historica e cultural, e sua apresentagdo tornou-se
primordial neste trabalho.

Ainda no século XI, havia pequenas miniaturas de objetos utilizados pelos adultos que ser-
viam como enfeites de estantes ou eram depositados nos timulos dos entes falecidos como uma forma
de amuleto. As fabricas produziam estatuetas de criangas, mas, na maioria das vezes, tais imagens
eram destinadas a fins religiosos. Na Idade Média, as réplicas dos adultos foram dando lugar ao brin-
quedo. Quando houve a descoberta dos objetos decorativos pelas criangas, os adultos também perce-
beram que estes objetos, que antes serviam apenas para decoragdo, agora passavam a ter uma nova
funcdo. Segundo Benjamin (1984), os brinquedos surgiram das maos dos entalhadores de madeira,

dos artesdos, entre outros.

Todavia, tais brinquedos ndo foram em seus primérdios invengdes de fabricantes especia-
lizados; eles nasceram, sobretudo, nas oficinas de entalhadores em madeira, fundidores de
estanho etc. Antes do século XIX a produgdo de brinquedos nio era fungdo de uma unica
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industria. O estilo e beleza das pegas mais antigas explicam-se pela circunstancia de que o
brinquedo representava antigamente um produto secundario das diversas industrias manu-
fatureiras, as quais, restringidas pelos estatutos corporativos, s6 podiam fabricar aquilo que
competia a seu ramo (BENJAMIN, 1984, p. 67).

Na segunda metade do século XIX, a industrializagdo de brinquedos expandiu-se e a madei-
ra comegou a perder o lugar para outros tipos de materiais, como metais, vidros, papel e alabastro.
Com o inicio do Renascimento, as brincadeiras, que antes englobavam adultos e criancas, foram
se transformando em uma especialidade das criancas. O brinquedo, entdo, tornou-se um mediador
entre a crianca e o mundo. A crianga passou a ter um espaco para brincar junto ao brinquedo, sendo
possivel assim a sua inser¢ao no mundo ludico (KISHIMOTO, 1999).

Atualmente, o brinquedo ¢ uma ferramenta mais do que necessaria nas escolas e na educacao
infantil. Ele ¢ um estimulante material para fazer fluir o imagindrio infantil, possuindo relagdo com
o desenvolvimento da crianca. Vygotsky (1989) destaca que o brinquedo surge das necessidades nao
realizaveis de imediato. Ele ¢ construido quando a crianga comega a experimentar tendéncias nao
realizaveis: para resolver a tensdo gerada pela ndo realiza¢do de seu desejo, a crianca envolve-se
em um mundo ilusério e imaginario, onde seus anseios podem ser realizados no momento em que
quiser. O brinquedo cria, entdo, uma zona de desenvolvimento proximal na crianga. Oliveira (1989)
esclarece que essa zona de desenvolvimento proximal ¢ um dominio psicolégico em constante trans-
formacao, refere-se ao caminho de amadurecimento de suas fungdes, ou seja, sdo agdes que a crianga

podera desempenhar futuramente sem a ajuda de um adulto.

O Papel do Brincar no Desenvolvimento Infantil

Segundo Vygotsky (1998), para se entender o desenvolvimento da crianga, ¢ necessario levar
em consideracao as necessidades dela e os incentivos que sao eficazes para coloca-la em agdo. O seu
avanco esta relacionado a uma mudanc¢a nas motivagdes e incentivos, por exemplo: aquilo que ¢ de
interesse para um bebé nao ¢ para uma crianga um pouco maior. A crianga satisfaz certas necessidades
no brinquedo, mas estas necessidades vao evoluindo no decorrer do desenvolvimento. Assim, como
as necessidades das criangas vao mudando, ¢ fundamental conhecé-las para compreender a singulari-
dade do brinquedo como uma forma de atividade.

Quando a crianga brinca, sem saber, fornece varias informagdes ao seu respeito. O brincar
pode ser util para estimular seu desenvolvimento integral, tanto no ambiente familiar, quanto no am-
biente escolar. E brincando que a crianga aprende a respeitar regras, a ampliar o seu relacionamento
social e a respeitar a si mesmo e ao outro. Por meio do universo ludico que a crianga comega a expres-
sar-se com maior facilidade, ouvir, respeitar e discordar de opinides, exercendo sua lideranga ou sen-

do liderada e compartilhando sua alegria de brincar. Portanto, as criangas, possuindo a oportunidade
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de brincar, estardo mais preparadas emocionalmente para controlar suas atitudes e emogdes dentro do
contexto social, obtendo, assim, melhores resultados ao decorrer da sua vida.

Por meio da brincadeira, a crianca se solta e se permite mais, vai além do comportamento
habitual para sua idade e de suas atitudes didrias. Ela se torna maior do que realmente é. Assim, o
brincar vai despertar aprendizagens que se desenvolverao e se tornardo parte das funcdes psicologicas
consolidadas do individuo. Vygotsky (1989, p. 137) afirma que “a esséncia do brinquedo ¢ a criagao
de uma nova relagdo entre o campo do significado e o campo da percepgdo visual, ou seja, entre
situagdes no pensamento e situagdes reais”. Essas relagdes irdo permear toda a atividade ludica da
crianca. Sera também importante indicador do desenvolvimento da mesma, influenciando sua forma

de encarar o mundo e suas agdes futuras.

DESIGN

O design exerce, sem duvida, uma importante influéncia sobre a sociedade atual. Heskett
(2008) e Norman (2006) demonstram como o design € importante no dia a dia e como faz diferenca na
atual sociedade. Suas referéncias teodricas esclarecem algumas dificuldades para o presente projeto.

Para Heskett (2008), o design poderia ser a base sobre a qual o ambiente ¢ moldado e construido.
Entretanto, para o autor, considerar o design um tema sério ficou bastante complicado nos ultimos anos.
Ele faz uma critica a midia: “isso vai de encontro a midia em geral, que costuma atribuir ao design papel
sem importancia, decorativo, superficial: para diversdo e entretenimento” (HESKETT, 2008, p. 9).

Ainda assim, o autor defende a pratica do design, e ressalta que aspectos do ambiente que
fazem parte do dia-a-dia, como iluminacdo inadequada, aparelhos dificeis de usar e informagdes mal
formatadas sdo partes necessarias da existéncia, e que o design serve também para melhorar estes

aspectos.

O design ¢ uma das caracteristicas basicas do que significa ser humano e um elemento de-
terminante da qualidade de vida das pessoas. Ele afeta todo mundo em todos os detalhes
de todos os aspectos de tudo que as pessoas fazem ao longo do dia. E como tal, o design
¢ extremamente importante. Ha pouquissimos aspectos do ambiente em que vivemos que
nao podem ser aperfeicoados de maneira decisiva por meio de maior atenc¢do ao seu design
(HESKETT, 2008, p. 14).

Norman (2006), afirma que o design deve atuar em beneficio do usuario, considerando pontos

como custo, estética, usabilidade e eficacia.

A missdo do design ¢ a de colaborar na criacdo de produtos cada vez mais tteis, bons, boni-
tos, baratos e eficazes. A pratica demonstra, no entanto que nio € isto o que ocorre, pois em
certos casos o critério estético prevalece, gerando produtos tdo belos quanto pouco praticos
(NORMAN, 2006, p. 18).
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Pode-se notar, por meio da citagdo acima, que o autor faz uma critica a criagdo de produtos
que agregam valor apenas na parte estética, tornando-os, assim, dependendo do caso, pouco praticos.
Um exemplo disso esta na analise que Norman (2006) faz sobre produtos que possuem interfaces
dificeis de serem entendidas, sendo uma caracteristica de suma importancia para o presente projeto,
pois se deve levar em consideracao que o publico-alvo referido sdo criangas, € as interfaces devem ser
simples e faceis de serem compreendidas. Norman (2006) ainda explica que a quantidade de botdes e
fungdes juntamente com a falta de informacdo pode causar dificuldades para grande parte dos usua-
rios, tornando a leitura dos botdes uma tarefa dificil, quando, na verdade, poderia ser muito simples.

Os dois autores concordam que o design facilita a interagdo dos produtos com seus respec-
tivos publicos-alvo. Entretanto, cada autor possui um ponto de vista sobre a atual sociedade e res-
saltam a importancia que o designer possui hoje em dia. Introduzindo as referéncias dos autores no
projeto do brinquedo, pode-se adquirir um maior conhecimento e entendimento do que ¢ necessario
incluir no mesmo, os pontos com maior importancia sdo de que o design deve ser de claro entendi-
mento para o usuario, sem ocasionar incertezas no momento em que o produto torna-se necessario
e que todo e qualquer ambiente, produto, e inclusive brinquedos, podem ser melhorados a partir da

insercdo do design.

ERGONOMIA

Ergonomia ¢ o conjunto de disciplinas que estuda a organizacao do trabalho, no qual existem
interacdes entre o ser humano e maquinas, visando sempre a seguranca ¢ a otimizacao do bem-estar
e, consequentemente, o aumento da produtividade.

Para o autor lida (1990), ergonomia ¢ o estudo do relacionamento entre homem e seu trabalho,
equipamento e ambiente e, particularmente, a aplicacdo dos conhecimentos de anatomia, fisiologia
e psicologia na solucdo dos problemas surgidos deste relacionamento. Para o referido autor, a ergo-
nomia ¢ o estudo do trabalho em relagdo ao trabalhador, e jamais ao contrario. Em sua obra, o autor
relata que, por um grande periodo, o trabalho era erroneamente executado pelo trabalhador, entretan-
to, algumas maneiras de producdo, manejo, entre outras areas, estdo se desenvolvendo bastante para

mudar isso.

A ergonomia ¢ o estudo da adaptacdo do trabalho ao homem. O trabalho aqui tem uma acep-
¢do bastante ampla, abrangendo ndo apenas aquelas maquinas e equipamentos utilizados para
transformar os materiais, mas também toda a situacdo em que ocorre o relacionamento entre
0 homem e o seu trabalho (IIDA, 1990, p. 27).

O autor Couto (1995) define ergonomia como um conjunto de ciéncias e tecnologias que pro-
cura a adaptacdo confortavel e produtiva entre o ser humano e seu trabalho, basicamente adaptando

as condig¢oes de trabalho as caracteristicas do ser humano.
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Para a realizacdo dos seus objetivos, a ergonomia estuda uma diversidade de fatores, que
entre eles estdo: o homem e suas caracteristicas fisicas, fisiologicas e psicologicas; a maquina, que
se refere todas as ferramentas, mobiliario, equipamentos e instalagdes; o ambiente que contempla
a temperatura, ruidos, vibragdes, luzes, cores, entre outros; a informacao, que se refere ao sistema
de transmissao das informagdes; a organizacao, que constitui todos os elementos citados no sistema
produtivo, considerando horarios, turnos e equipes; e as consequéncias do trabalho, onde entram as
questdes relacionadas com erros e acidentes, além da fadiga e o estresse (IIDA, 1990).

A meta principal compreende a segurancga e o bem-estar dos trabalhadores no seu relaciona-
mento com os sistemas produtivos. A ergonomia esta presente no dia-a-dia das pessoas, pois suas
aplicagdes estdo presentes na industria, na mineragdo, no setor de servi¢os e no proprio lar.

Para este projeto, as ideias dos seguintes autores sao de suma importancia, assim como todos
0s conceitos que envolvem questdes ergondmicas, pois € a partir disto que sao definidas as alturas e
medidas adequadas, estatisticas, manejos, pegas, entre outras caracteristicas que possuem o intuito de
aprimorar o produto, a fim de melhorar a sua usabilidade. As dimensdes utilizadas neste projeto fo-
ram estabelecidas a partir do tamanho das maos dos usuédrios, levando em consideragao a faixa etaria

do referido publico-alvo.

MATERIAIS E PROCESSOS

A selecao do material adequado ¢ fundamentalmente importante no desenvolvimento de um
projeto, tanto para ter a aceitagao do publico como também para que o mesmo possua um bom desem-
penho. H4 uma grande dificuldade a ser vencida pelos designers, que ¢ a escolha do material, ja que
o universo dos materiais existentes disponiveis a interferéncia humana ¢ bastante amplo.

O material a ser empregado na producao do referente brinquedo ¢ um polimero. Segundo
Lima (2006), o que mais fascina os profissionais de projeto ¢ a facilidade de transformagdo que o
pléstico possui, em especial, a capacidade de adquirir diferentes formas, texturas e cores.

O polimero a ser indicado neste projeto refere-se ao ABS (Acrylonitrile Butadiene Styrene) -
Acrilonitrila Butadieno Estireno. Este ¢ um copolimero composto pela combinacdo de acrilonitrila,
butadieno e estireno, e a proporc¢ao exata de cada componente na composicao do copolimero depende da
utilizagao final do produto para que se destina. Cada monomero fornece suas propriedades, o que pos-
sibilita a producdo de diferentes tipos de ABS para as mais variadas aplica¢cdes. Onde for necessario um
material com maior resisténcia ao impacto, usa-se ABS com teor de butadieno mais elevado, onde for
necessaria uma maior resisténcia térmica, usa-se um com teor maior de acrilonitrila, e assim por diante.

O resultado fisico desse copolimero ¢ um material termoplastico rigido e leve, com flexibili-
dade e resisténcia na absor¢do de impacto, muito comum na fabrica¢do de produtos moldados para

usos diversos. Essa resina sintética termoplastica pode assumir quaisquer formas e cores, por molda-
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gem térmica a altas temperaturas e adi¢ao de pigmentos. A coloracdo do ABS possibilita a reproducao
de cores muito vividas e saturadas e varia nas suas propriedades, de reflexdo e refracao da luz, de
um transparente muito claro e limpido a um opaco completamente estanque. O ABS ¢ também muito
utilizado devido ao acabamento de alto brilho que permite, conjuntamente com todas as suas outras
propriedades. Outra das suas vantagens € a excelente relagdo de preco e qualidade, o que o torna um
produto desejavel por ser econdmico e eficaz. Algumas outras vantagens proporcionadas por meio do
uso de plasticos devem-se ao menor consumo de energia na sua producao, reducio do peso do lixo,
menor custo de coleta e destino final, poucos riscos no manuseio, bem como praticidade e por serem

totalmente reciclaveis (TUDO SOBRE PLASTICOS, 2015).

METODOLOGIA

A presente pesquisa se classifica como bibliogréfica, visando obter um levantamento sobre os
trabalhos ja publicados. Este método de pesquisa foi1 utilizado também com o intuito de proporcionar
aportes para o desenvolvimento projetual, visto que, a metodologia utilizada neste trabalho foi de
Lobach (2000). O autor divide este processo em quatro fases principais, sendo as seguintes: analise do
problema; englobando o conhecimento do problema, coleta e andlise das informagdes, sendo esta fase
composta por: analises da necessidade e da relagao social, analise da relagdo com o meio ambiente, do
desenvolvimento historico, do mercado, da fun¢do, estrutural, da configuracdo e a andlise da tarefa,
sendo que para esta tltima adotou-se a metodologia de Baxter (2000) para fins didaticos; geragao de

alternativas; avaliagdo das alternativas; e, por ultimo, a realizacao da solu¢ao do problema.

DESENVOLVIMENTO

CONHECIMENTO DO PROBLEMA

Nessa etapa, verificou-se o problema a ser solucionado. Apds o estudo, notou-se que
devido a falta de tempo dos pais para brincar com os filhos, ¢ comum que as criangas se sintam
entediadas e, na tentativa de suprir esta caréncia, os pais permitem que seus filhos tenham acesso
a jogos eletronicos, pois as criangas apresentam grande interesse devido ao aumento crescente
da tecnologia e do que a mesma pode proporcionar. Sendo assim, percebeu-se a necessidade da
criacdo de um brinquedo de montar, para despertar o interesse das criancas e proporcionar inte-

racdo entre os familiares.
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ANALISES DA NECESSIDADE E DA RELACAO SOCIAL

Na analise da necessidade, estudou-se quantas pessoas estariam interessadas neste produto,
acreditando que, por meio dos beneficios que o brinquedo poderia proporcionar e das necessidades
sanadas, haveria grande interesse por parte dos usuarios em adquirir o produto, ressaltando que os
usudrios nado se limitam apenas as criangas, mas também aos familiares das mesmas, que irdo adquirir
o produto de fato.

Analisou-se também que a relacdo social ¢ outro elemento a ser desenvolvido por meio da
brincadeira, visto que a mesma motiva, orienta € promove interagao entre os familiares, amigos e

criangas, proporcionando o convivio e a relagdo dos usudrios entre si.
ANALISE DA RELACAO COM O MEIO AMBIENTE

O material empregado no produto foi o plastico ABS, devido as suas caracteristicas que sao
bastante favoraveis para a producao do brinquedo. Verificaram-se, entdo, todas as relacdes reciprocas
entre o produto e o meio ambiente onde serd utilizado, e foram analisadas, ainda, as a¢des do meio
ambiente sobre o produto e também as agdes do produto sobre o meio ambiente.

As caracteristicas do plastico ABS sdo bastante favoraveis para a produg¢ao do brinquedo. O ABS
¢ um copolimero composto pela combinacao de acrilonitrila, butadieno e estireno. O resultado fisico desse
copolimero ¢ um material termoplastico rigido e leve, com flexibilidade e resisténcia na absor¢ao de im-
pacto, muito comum na fabricagao de produtos moldados para usos diversos. Embora o custo de producao
do ABS ronde o dobro do custo de produgdo do poliestireno, por exemplo, este copolimero ¢ ainda assim
preferivel devido a suas multiplas aplicagdes, pela sua dureza, brilho, flexibilidade e propriedades de iso-
lante elétrico (WIKIPEDIA, 2014).

ANALISE DO DESENVOLVIMENTO HISTORICO

Nessa andlise, foi realizada uma pesquisa sobre a evolu¢do histdrica dos brinquedos, na
qual foi possivel concluir como esses produtos transformaram-se e evoluiram ao decorrer dos anos.
Notou-se que a evolugao estava relacionada com o surgimento de novos materiais, € desde que o plas-
tico comegou a ser empregado em novos produtos, 0 mesmo se tornou o material mais utilizado até
entdo. A partir dos anos 2000, a tecnologia predomina no mercado dos brinquedos, fazendo com que

as criancas deixem de lado os brinquedos mais simples, com pouca tecnologia.
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ANALISE DO MERCADO

Com o intuito de conhecer o universo dos produtos ja existentes no mercado e reunir infor-
magoes relevantes para o projeto, elaborou-se uma tabela comparativa entre trés produtos da mesma
classe oferecidos no mercado, sendo que estes poderdo, futuramente, fazer concorréncia com o novo
produto. A comparacao desses brinquedos foi realizada a partir de pontos comuns de referéncia, ana-

lisando os seus materiais, dimensdes, peso, cores e funcionamento.
ANALISES DA FUNCAO E ESTRUTURAL

Um dos produtos analisados na etapa anterior foi selecionado para que fosse possivel com-
preender suas caracteristicas técnicas funcionais e estruturais. Para isto, realizou-se uma analise foto-
grafica de todas as pecgas constituintes no brinquedo em questao. Apds essa etapa, foram verificadas

as fungdes principal e secundaria de cada componente.
ANALISE DA CONFIGURACAO

Na analise da configuragdo, foi realizado um estudo da aparéncia estética ainda do mesmo
produto. Foram analisados quesitos como, formas, tratamento de superficie, acabamento e estudo da

cor, extraindo, assim, elementos aproveitaveis para a nova configuragdo do jogo de montar.
ANALISE DA TAREFA

Na analise da tarefa, a qual teve como base a metodologia de Baxter (2000), foram exploradas
as interagdes entre o produto e seus possiveis usudrios. Esta andalise foi realizada por meio de um es-
tudo fotografico, observando o momento em que uma crianga brinca com o produto em observagao.
Pode-se concluir que o produto possui pontos positivos em relacdo a sua ergonomia, dimensoes €
pesos adequados, podendo ser carregado para diversos locais devido ao seu peso, apesar de ndo pos-
suir uma pega especifica para isto. O brinquedo ainda possui comandos bastantes visiveis e faceis de
serem compreendidos e todas as pecas que o compdem possuem formas arredondadas, representando
seguranga aos Usuarios.

Todos os elementos analisados nessa analise foram importantes para o desenvolvimento do

projeto. Todas as informacdes coletadas foram significativas e adaptadas ao novo brinquedo.
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DEFINICAO DO PROBLEMA

Com relagdo a categoria do brinquedo, considerou-se como requisito indispensavel para o
projeto, que o produto fosse inserido na categoria dos jogos de montar, com a finalidade de que a
crianga consiga encaixar de maneira adequada as pegas que compdem o brinquedo.

Com relacdo a tematica, elemento de suma importancia no produto, o requisito primordial
foi de que o tema escolhido chamasse atencdo e envolvesse a crianga, optando-se, entdo, por criar
personagens ainda ndo existentes no mercado. O tema foi definido por meio de uma pesquisa e, a
partir de desenhos, foram escolhidos sete personagens com o formato de pinguim, cada um com suas
caracteristicas e acessorios.

As formas que caracterizam o brinquedo estdo de acordo com cada personagem, o requisito
fundamental foi de que qualquer parte constituinte do produto possuisse cantos e formatos arredon-
dados, e o material a ser utilizado em todas as pecas seria o plastico ABS.

Com relagdo ao armazenamento do produto, ficou definido que a embalagem possuiria um
formato de maleta, e que a mesma possuisse uma pega adequada para que pudesse ser carregada
com facilidade, entdo, foi desenvolvida uma embalagem com o formato de um iglu, também em

plastico ABS.

CONCEITO

Possuindo como apoio os requisitos estabelecidos, o conceito para o novo produto possui
como base, primeiramente, a seguranga, pois como o publico-alvo compreende criangas a par-
tir de trés anos, a seguranca deve ser um dos fatores mais importantes no desenvolvimento do
produto. A atratividade ¢ outro elemento fundamental para o brinquedo, e esta se dara através
dos personagens que completam o jogo, juntamente com a estratégia de uso por meio da qual a

brincadeira sera executada.
GERACAO E AVALIACAO DAS ALTERNATIVAS

Primeiramente, foi escolhido o formato do corpo do pinguim, com base nos requisitos ergo-
ndmicos e, posteriormente, definiu-se cada personagem com suas respectivas pecas, sendo que cada
um possui cabelos, olhos, bicos, bracos, pés e acessorios diferentes. Os personagens criados sdo apre-
sentados na figura 1. O formato do corpo dos pinguins, por serem relativamente parecidos, facilitou a
criagdo das pecas de cada personagem, pois as mesmas deveriam ter formas compativeis com o corpo

do pinguim, solucionando, assim, uma das dificuldades encontradas ao decorrer do projeto.
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Figura 1 - Geragdo de alternativas dos acessorios para os personagens.

Fonte: Colegao das autoras, 2014.

REALIZACAO DA SOLUCAO DO PROBLEMA

Por meio das alternativas selecionadas, pode-se, entdo, determinar a estrutura e as dimensoes fi-
sicas do produto. Foram estabelecidas dimensdes para cada pega e para a base do produto (corpo do pin-
guim). Sendo assim, foram elaborados os croquis manuais de cada item do brinquedo e da sua base. Apds
a realiza¢ao dos esbogos, foram elaborados os desenhos técnicos de cada componente no sofiware Solid

Works, tornando possivel realizar a modelagem e ilustracao de cada personagem, conforme a figura 2.

Figura 2 - Ilustragdo dos personagens com seus respectivos acessorios.

Fonte: Colegao das autoras, 2014.

CONSIDERACOES FINAIS

O brinquedo desenvolvido tem como finalidade a montagem de maneira adequada dos per-
sonagens que compdem o produto, visando, além da atratividade, o desenvolvimento psicomotor das
criangas. A tematica do referido produto possui como base diferentes personagens em forma de pin-

guim, cada um trazendo caracteristicas e atributos diferentes, criando, assim, uma estratégia de jogo.
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Para que a montagem ocorra de maneira correta, cada peca que compde um personagem deve ser
encaixada no local adequado e, para isto, o brinquedo possui cartas com as determinadas indicagdes.

No decorrer deste trabalho, foi necessario realizar algumas modifica¢des no projeto. A prin-
cipio, o brinquedo possuiria um sistema interno, semelhante ao utilizado em alarmes residenciais,
que seria acionado quando a crianga terminasse de montar um personagem, acendendo luzes ou, até
mesmo, tocando alguma musica. Esta caracteristica poderia distinguir o produto dos demais concor-
rentes, entretanto, devido as dimensdes das pegas, ndo foi possivel introduzir este sistema ao projeto.
Algumas das pegas ndo comportariam o tamanho da peca interna do sistema.

Os objetivos almejados ao iniciar este projeto foram alcancados em sua elaboragdo, entretan-
to, vale ressaltar que existem algumas questdes que ainda poderiam ser aprimoradas, como exemplo,
modificar as dimensdes das pecas do produto para que o sistema interno pudesse ser inserido, melho-
rando, assim, a sua eficacia. Pode-se verificar que por meio do Design e suas metodologias, ¢ possivel
melhorar a qualidade e a dinamica dos atuais brinquedos, levando em consideracdo, primordialmente,
o desenvolvimento e divertimento das criancas.

A metodologia utilizada mostrou-se adequada, bem como a importancia da coleta dos dados.
Esses dois elementos permitiram a ampliagdo do conhecimento sobre o problema a ser solucionado.
Assim, conclui-se que o projeto de um brinquedo necessita de dedicagdo e trabalho para que o mesmo

apresente inovacao e um bom design.
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