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DESENVOLVIMENTO DE BRINQUEDO DE PLAYGROUND
COM REFERENCIA NO DESENHO ANIMADO “DOKI™

A PLAYGROUND TOY DESIGN BASED
ON THE ANIMATED CARTOON ‘DOKI’
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RESUMO

No presente trabalho, visou-se desenvolver um brinquedo do tipo playground composto por elementos sim-
bolicos presentes no desenho animado “Doki” e solugdes técnicas utilizadas na producdo pela empresa
Xalingo S.A, uma das maiores empresas de jogos e brinquedos do pais. O referencial tedrico abrangeu areas
do conhecimento relativas ao design, semidtica, ergonomia aplicada a um produto infantil e processo
industrial, tendo em vista as necessidades do projeto e sua adequagio para a possivel produgdo. A metodolo-
gia utilizada foi a de Lobach, complementada por Baxter, com o propoésito de reunir informagdes para
gerar melhores alternativas. Utilizando a linguagem do design e os elementos simbdlicos presentes no
desenho animado “Doki”, foi possivel atingir os objetivos propostos, principalmente quanto aos requi-
sitos semioticos e ergondmicos, de forma e material. O resultado foi um playground atrativo e inovador
que propicia o desenvolvimento infantil, a sociabilidade e a interagao durante a brincadeira.
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ABSTRACT

This study aimed to design a playground toy consisting of symbolical elements found in the animated
cartoon ‘Doki’ along with the manufacturing techniques used by Xalingo's S.A., which is one of the biggest
companies of games and toys in Brazil. The theoretical framework focused on previous studies about
design, semiotics, ergonomics applied to children’s products, and industrial production regarding the
project needs and it'’s adequacy to potential development. The study methodology was based on Lobach's
method, which was supported by Baxter's, in an attempt to gather information to create better alternatives.
By using the design language and the symbolical elements present in the animated cartoon ‘Doki’, it was
possible to achieve the goals of this study, especially in regard to semiotics and ergonomics, that is, shape
and materials. The final result was an attractive and innovative playground, which contributes to child
development in terms of sociability and interaction.
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INTRODUCAO

Este trabalho consistiu na elaboragdo de um brinquedo, por ser esse seguimento infantil uma
area atrativa e promissora do design de produto. Embora haja inimeros modelos e tipos, sempre ha
espaco para novidades e inovagdes, pois, com o passar dos anos, os brinquedos se provaram inusita-
dos, atraentes, complexos, didaticos e cada vez mais desafiadores, tanto para os consumidores como
para os projetistas.

Ao considerar o design de brinquedos como tema deste projeto, € importante mencionar as pa-
lavras de Cunha (2005, p. 12): “Ao ver um brinquedo a crianga ¢ tocada pela sua proposta: reconhece
umas coisas, descobre outras, experimenta e reinventa; analisa, compara e cria. [...]” Para a autora, “o
Brinquedo traduz o real para a realidade infantil.” Assim, o brinquedo pode auxiliar na aprendizagem,
na linguagem, na sociabilidade, no engajamento e, principalmente, no desenvolvimento sensorio-mo-
tor nos primeiros anos de vida, quando a crianga esta sendo ambientalizada com o mundo a sua volta.

A proposta de um brinquedo de playground, com inspiragdo tematica no desenho animado
“Doki”, do canal Discovery Kids, teve por justificativa proporcionar as criangas a traduc¢do do dese-
nho animado para o universo real, com o intuito de auxiliar no desenvolvimento motor, bem como
na aprendizagem e na linguagem que o desenho propde. “Doki”, por ser mascote do canal Discovery
Kids, possui um programa proprio em que ele e sua turma de amigos exploram conhecimentos para
desvendar os problemas do dia a dia.

O trabalho foi desenvolvido a partir de equivalentes solug¢des técnicas utilizadas na produgao
da Xalingo S.A, uma das maiores empresas de jogos e brinquedos do pais e especializada no segmen-
to de playground em polimero, com o intuito de viabilizar a produgao.

Para tanto, a metodologia de projeto utilizada foi a de Lobach (2001), com auxilio de Baxter
(2011), por possibilitar a criagao de um produto duravel, inovador, interessante ¢ bem articulado, que

podera ser passivel de produgdo pela empresa Xalingo S.A.

REFERENCIAL TEORICO

DESIGN DE BRINQUEDO

A pesquisa teve inicio com aspectos referentes ao Design, que, sem duvida, exerce uma im-
portante influéncia sobre a sociedade atual. Segundo Heskett (2008), “O design ¢ uma das caracteris-
ticas basicas do que significa ser humano e um elemento determinante da qualidade de vida das pes-
soas”. Diante disso, ele néo existe apenas para projetar objetos, mas também para aprimorar produtos
e servicos ja existentes que melhor possam atender e suprir as necessidades dos usudrios.

O design de brinquedos ¢ uma area atrativa e promissora. Embora haja inimeros modelos e
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tipos de brinquedos, sempre hé espago para a novidade e para a inovagdo. Nesse contexto, com o pas-
sar dos anos, os brinquedos se provaram inusitados, atraentes, complexos e desafiadores, deixando os
consumidores sempre interessados no que esta sendo produzido.

As novas tecnologias contribuiram para que o design de brinquedos se desenvolvesse rapida-
mente. O avanco nos brinquedos com articulagdes, encaixes, mecanismos, luzes, sons e outros esti-
mulos, como a introducao de temas - desenhos e filmes - tem cativado o gosto e norteado as escolhas
de pais e criancas, como forma de diferenciagdo e inovacgao.

Uma breve andlise da evolu¢do dos primeiros brinquedos, feitos de madeira, por exemplo,
evidenciou a diferenga que os avangos tecnoldgicos tiveram na produgado do setor, que logo adquiriu
maior complexidade. Foi possivel identificar que o design de brinquedos ¢ um forte nicho de merca-
do que conta com escolas e cursos especificos para formar profissionais especializados. Conforme
Altman (1991), a Escola Superior de Estilismo Industrial, na Alemanha, oferece um curso que con-
templa experiéncias em industrias, conhecimentos de psicologia, pedagogia e antropologia, além dos
requisitos projetuais, exclusivamente para brinquedos. No Brasil, as universidades estdo fornecendo
bases para os alunos ingressarem neste nicho de mercado ainda recente, porém promissor no pais.

Uma vez que todo produto ¢ um elemento de comunicagao, e a relagdo com o usudrio ocorre
por meio de seus signos, a abordagem da semidtica ¢é relevante. O signo €, para Niemeyer (2009,
p. 19), “uma manifestacido que representa algo que lhe deu origem.”. Esse conceito, aplicado ao
brinquedo aqui desenvolvido, deve conter signos que representem para as criancas elementos do
desenho animado Doki, para que o produto comunique significado a elas.

Com isso, o design e a semidtica podem contribuir no desenvolvimento de um produto, o qual

promovera sentimentos de reconhecimento e seguranga.
ERGONOMIA E SOLUCOES TECNICAS PROJETUAIS

Iida (2005) define ergonomia como as interfaces do sistema homem-maquina-ambiente, den-
tro do qual ocorrem trocas de informacgao e energia, resultando na realizacao do trabalho. Aplicar a
ergonomia em um produto infantil requer um olhar sobre as medidas antropométricas (corporais) das
criancas, dentro da faixa etaria pré-estabelecida, de trés a oito anos. Como o produto trata-se de um
brinquedo de playground, em que ha nao somente uma sequéncia de movimentos corporais envolvida
nas atividades, mas também uma interagdo com outras criangas, foi necessario considerar também os
€spagos € 0s possiveis riscos.

Com observagdes e analises prévias na bibliografia especializada e midias disponibilizadas
pela propria Xalingo S.A. (2014), foram identificados movimentos e forcas necessarias a uma crianca
para a brincadeira em um playground. Foram detalhadas as seguintes medidas: largura dos ombros,

da cabeca e do pescogo, comprimento da cabeca, altura e peso médios. Os dados escolhidos para a
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andlise se justificam para proporcionar passagens seguras a crianca por elementos do playground,
como tuneis, portas, escorregadores e balangos.

Ao considerar o processo industrial desse novo produto, a ideia foi determinar o polimero
como matéria-prima principal, por ser um material resistente, duradouro, que possibilita as mais di-
versas formas e cores. A escolha do processo de fabricagdo ocorreu devido as necessidades do projeto
de destacar possiveis solucdes técnicas utilizadas pela empresa Xalingo S.A. (2014). O processo de
fabricagdo equivalente ao utilizado pela empresa ¢ a rotomoldagem, em termoplésticos.

Conforme Lesko (2004), a rotomoldagem permite espessuras de parede uniforme de 0,0016
a 0,25 pol, com perfis ocos de 1 pol ctibica até 6 x 6 x 12 pés de tamanho méaximo da peca, nao usa
pressdo e permite um bom e detalhado acabamento (1 pol =2, 54 cm e 1 pé = 30,48 cm). Outros pro-
cessos que podem ser considerados sao a moldagem soprada por injecao ou extrusao.

Tendo em vista as constatagdes a respeito de solugdes ergondmicas, matéria-prima e técnicas
projetuais, pode-se perceber que o processo de fabrica¢do equivalente ao utilizado pela empresa permi-

tiu detalhamentos e especificagdes técnicas corretas e coerentes para o desenvolvimento do brinquedo.

METODOLOGIA

Para este trabalho, utilizou-se a metodologia de Lobach (2001), com incremento de Baxter
(2011). Lobach (2001) organiza seu método em quatro fases: Fase de Preparacdo; Fase de Geracao;
Fase de Avaliacdo e Fase de Realizacdo. A Fase de Preparacdo permitiu explorar as analises da
necessidade e relacao social, do desenvolvimento historico, do mercado, da funcao, a estrutural, da
configuracdo, da relagdo com o meio ambiente e uma revisdo de patentes e normas. Foi acrescida
nesta fase a Analise da Tarefa e os painéis semanticos de Baxter (2011), que auxiliam no processo
criativo, pois permitem a visualiza¢do por meio de imagens selecionadas que evidenciam o estilo de
vida dos consumidores do novo produto, das sensagdes que se espera que o produto comunique e da
expectativa do produto a partir do tema visual com demonstragao de atributos e tecnologias que serdo
aplicados na etapa de projeto. Na Fase de Geragao de alternativas, foram examinados e selecionados
os desenhos que melhor exploraram o tema. Na Fase de Realizac¢do, ocorreu a materializagdo da al-

ternativa selecionada, por meio de croquis, desenhos técnicos e modelo fisico.

DESENVOLVIMENTO

A Fase de Preparacao foi a primeira etapa a ser executada dentro da metodologia de Lobach
(2001). Os principais requisitos observados no estudo foram referentes a brinquedos de playground
que tivessem uma tematica associada a sua forma, sendo alguns de temas bem especificos, com re-

feréncias em desenhos animados e personagens existentes, como os Produtos 1 e 2 (Figura 1), ou de
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temas mais abrangentes, como castelos e casinhas de boneca, como os produtos 3, 4 e 5 (Figura 2),

estabelecendo comparativos dentro de um mesmo nicho ao que se propde este trabalho.

Figura 1 - Produtos analisados na Fase de Preparacdo, segundo a metodologia de Lébach (2001).

Produto 1 2

Imagem

Nome Navio Jake e os Piratas da Terra do Nunca Castelo Disney Princesas

Fonte: Xalingo S.A. (2014).
Figura 2 - Produtos analisados na Fase de Preparacdo, segundo a metodologia de Lébach (2001).

Produto 3 4 5

Imagem

Nome Castelo Medieval Casa na Arvore Play House

Fonte: Xalingo S.A. (2014).

Todos os modelos observados (Figura 1) sao produtos do catadlogo da Xalingo S.A. (2014),
0 que, paralelamente, resultou na analise da fung¢do, tarefa, estrutura e da configuracdo. Nessas ana-
lises, percebeu-se a utilizagdo de encaixes, técnicas, linguagem e possibilidades caracteristicas da
empresa, como as dimensoes, os relevos e as texturas aplicados nas paredes do playground para pos-
sibilitar detalhamento e transmitir sensagdes de madeira, pedra, tijolos, telhas e folhas. Foi possivel
identificar um encaixe simples, em “L”, com uma rebarba que, posicionada na abertura da outra pega,
mantém as pecas no lugar com seguranca.

A analise da relag@o social evidenciou que um ponto a ser considerado, refere-se a tematica ser um
desenho de canais fechados, cujo acesso ndo € universal pela televisdo, somente para o publico que paga
pelo servico. Nesse caso, a classe social do consumidor seria média-alta, pois, além dos aspectos citados
referentes ao canal fechado de televisdo, os brinquedos de playground sao de alto custo de venda.

As observagdes advindas das analises na Fase de Preparacdo permitiram identificar uma clara
diferenca entre os playgrounds com temas especificos em relagdo aos que apresentam temas abran-

gentes: quanto mais especifico, menor o numero de componentes como escorregadores, balangos
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etc. Projetar, portanto, um playground de tematica especifica que apresente mais componentes de
playground é um dos desafios do projeto, e também o principal problema a ser resolvido.

Considerando as dimensdes, o novo produto foi desenvolvido para ser utilizado tanto em
ambientes residenciais, como em ambientes escolares ou clubes ¢ saldes de festa infantis, onde ha
disponibilidade maior de espago.

Quanto aos encaixes, materiais e nimero de componentes, conforme observado nas andlises,
foi possivel determinar que cada brinquedo possui uma média de cinco grandes componentes, muito
semelhantes entre si, como base/paredes, escorregador, escalada, portas/aberturas e acessorios (ba-
langos, cestas, escadas etc). Pode-se dizer que esse numero de componentes ¢ razoavel, uma vez que
esse tipo de brinquedo busca contemplar varias atividades simultaneamente. Os encaixes sao simples,
em “L” ou por pressdo, e correspondem a solugdo técnica deste estudo.

O diferencial deste trabalho, que também representou parcela da problematica, foi conseguir
representar os elementos do desenho animado “Doki” para o brinquedo, proporcionando a comunicagio

com a crianga por meio das relagdes semioticas, do reconhecimento dos signos do desenho no produto.
CONCEITO E GERACAO DE ALTERNATIVAS

Para a consolidacdo do conceito deste novo produto, buscou-se atrelar ao playground elemen-
tos claros da observagdo simbdlica do desenho animado “Doki”, porém de forma sutil, pois o objetivo
a ser conquistado seria a brincadeira espontanea e criativa, bem como a tradu¢ao do desenho animado
para o universo real, com o intuito de auxiliar o desenvolvimento motor, a aprendizagem e a lingua-
gem que o desenho propde. Nas figuras 3, 4 e 5, podem-se perceber detalhes externos e internos da
Casa Clube - referéncia formal do desenho animado “Doki” - como a arvore, o pier, os materiais, o
toboga, os mapas, as poltronas, as escadas, os tapetes e outros detalhes que foram aproveitados como

elemento criativo para o novo brinquedo de playground.

Figura 3 - Casa Clube - Referencial Criativo.

Fonte: <www.discoverykidsbrasil.uol.com.br>.
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Figura 4 - Casa Clube - Referencial Criativo.

Fonte: <www.discoverykidsbrasil.uol.com.br>.

Figura 5 - Casa Clube - Referencial Criativo.

Fonte: <www.discoverykidsbrasil.uol.com.br>.

O referencial criativo teve inicio com a observagdo simbolica do tema. Nesse processo, ficou
evidente que o local onde residem as personagens ¢ a Casa Clube, pois o comeco ¢ o final do desenho
costumam ser retratados nesse ambiente, que ¢ um local de referéncia. Por isso, tentou-se criar ele-
mentos internos de grande significado como no desenho.

Durante a geracao de alternativas, percebeu-se que as dimensdes seriam as principais delimi-
tadoras da forma, o que resultou em um desenho que tinha como base uma estrutura geométrica que
agregava internamente varios elementos de playground, como toboga, escalada e balangos (Figura
6a). Apos varias alternativas, percebeu-se que, ao utilizar a referéncia externa da Casa Clube como
elemento de significacdo e o uso de espagos abertos, como sacada, portas e janelas, seria possivel um
resultado satisfatério tanto em relagdo a tematica como do ponto de vista da brincadeira e da segu-
ranca, pois os adultos teriam também grande visualizacao do que ocorre em torno do brinquedo, em

ambos os andares. Como ilustra a figura 6b.
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Figura 6 - Geragdo de alternativas.

Fonte: arquivo da autora.

REALIZACAO DA ALTERNATIVA

A partir da defini¢do da alternativa, iniciou-se a modelagem tridimensional, com auxilio do
croqui e anotagdes pertinentes para a materializa¢ao, com o uso do software SolidWorks®. As figuras
7 €86 ilustram os renders do produto final, individual e ambientado, ou seja, em possiveis locais de

uso.

Figura 7 - Render Individual.

Fonte: arquivo da autora.
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Figura 8 - Render Ambientado em Residéncia.

Fonte: arquivo da autora.

O brinquedo de playground contemplou aspectos da semidtica, bem como conceitos ergono-
micos para atender as necessidades do publico-alvo e garantir a funcionalidade do produto, além da
sua seguranca durante o uso.

Os materiais escolhidos foram o polipropileno (estrutura e elementos de playground), pois
este polimero confere as caracteristicas de resisténcia e facilidade de higienizar, ago (barras de susten-
tacdo) e Etileno-Vinil-Acetato (E.V.A), no piso emborrachado. As aberturas, como portas e janelas,
foram projetadas conforme as medidas antropométricas das criangas, € os cantos ¢ detalhes sofreram
arredondamento das quinas e pontas.

Diversos elementos utilizados pela empresa Xalingo S.A. (2014) foram contemplados
neste projeto, como os elementos de playground padronizados pela empresa (toboga, escalada,
balanco, piso, escada de corda, suporte e cesta de basquete), os encaixes e possibilidades de tex-

tura e detalhamento.
CONSIDERAC()ES FINAIS

Ao considerar o design de brinquedos como tema deste projeto, ¢ importante refletir como uma
crianga reconhece umas coisas, descobre outras, experimenta e reinventa as brincadeiras. Refletir sobre
a imaginac¢ao infantil, bem como ter a possibilidade de auxiliar na aprendizagem, na linguagem, na so-
ciabilidade, no engajamento e, principalmente, no desenvolvimento sensério-motor de uma crianga, ¢,
sem duvida, um grande desafio, uma vez que criar produtos inusitados ¢ uma exigéncia e pré-requisito

de um mercado cada vez mais competitivo.
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A criacdo de um novo produto, o Playground Interativo Doki, visou atender aos requisitos
estipulados para essa categoria de brinquedos que sdo: seguranga, interacao e sociabilidade dos usua-
rios, brincadeira sadia e estimulante para o desenvolvimento cognitivo das criangas. Por se tratar de
um projeto voltado para a empresa Xalingo S.A. (2014), os encaixes, relevos, texturas, foram cuida-
dosamente observados, para que a possivel produgao ocorra dentro das possibilidades de produgao.

O reconhecimento dos elementos de playground utilizados pela empresa, também foi outro
aspecto relevante. Direcionar o projeto para a Xalingo S.A. (2014) permitiu o conhecimento de seus
elementos de playground, que foram aplicados sem a necessidade de criar elementos novos, pois 0s
existentes ja contemplavam satisfatoriamente o que se almejava com o referencial criativo. Entre os
elementos, cabe citar a escada de cordas e o toboga ja utilizado pela Xalingo, conforme a referéncia
0955.8. Outros brinquedos utilizados, como a escalada, balangos, suporte para cesta de basquete inte-
gram o catalogo da empresa sob as referéncias, 0955.6, 0287.7 e 0954.3, respectivamente. As pegas
que seriam aproveitadas do catdlogo da Xalingo foram apenas representadas na modelagem, e ndo as
reproduzem fielmente.

A modelagem tridimensional atendeu com grande proximidade o produto final. Poucas al-
teragdes foram realizadas, especialmente quanto as medidas, pois o estudo real das dimensdes foi
completado durante a modelagem. Os pontos de encaixe examinados durante o projeto garantem a
seguranca da estrutura. As cores seguiram a referéncia do desenho animado, em conformidade com o
padrao cromatico utilizado pela Xalingo S.A. (2014), conforme se evidenciou nas analises realizadas.
As dimensdes observadas na analise da Tarefa serviram de base para o dimensionamento do projeto.

Durante o desenvolvimento do brinquedo, os requisitos ergonomicos e semidticos foram con-
tinuamente revisados para que as aberturas, como portas e janelas, permitissem a passagem de crian-
¢as com a faixa-etdria de trés a oito anos e para que elas identificassem no brinquedo de Playground
referéncias simbolicas do desenho animado “Doki”.

Acredita-se que o Playground Interativo Doki atingiu os objetivos, utilizando a linguagem do
design e os elementos simbolicos presentes no desenho animado “Doki”. O resultado foi um playground
atrativo e diferenciado que propicia o desenvolvimento infantil, a sociabilidade e a interacdo durante
a brincadeira. Percebeu-se, também, a distingdo desse playground em relagcdo aos exemplares ja
comercializados, no que tange a aplicacao de um tema, pois no produto foi possivel conciliar a

referéncia com o maximo de estimulos possivel, sendo esse seu diferencial e sua inovacgao.
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