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RESUMO

Esta tese aborda um tipo de deficiéncia pouco explorada e compreendida: a
subvisdo. Por muito tempo, organizaram-se as pessoas em dois grupos: oS com
acuidade visual normal e os sem nenhuma visao. Essa separacao extrema acarretou
na ndo percepcdo da subvisdo e, consequentemente, na pouca preocupacdo em
viabilizar estimulos visuais para este grupo. Atualmente, com o imperativo da
inclusdo, tem-se almejado proporcionar autonomia para o deficiente. Nessa
perspectiva, no caso de criangas em tenra idade, é essencial a ado¢éo de recursos
(jogos, brinquedos, livros) que as estimulem para o uso constante, a fim de
desenvolver sua capacidade visual. Assim, € necessario que os produtos infantis
sejam inclusivos e universais. Os jogos sao recursos insignes quando se fala em
assessorar o desenvolvimento social, cognitivo e emocional infantil. Contudo, nao
existe uma metodologia especifica para estes objetos lidicos muito menos uma que
contemple as premissas do Design Universal (D.U.). Diante desta situacéo,
constatou-se a inevitabilidade de se versar sobre os trés eixos: Subvisdo, Jogos e
Design. Assim, foram escolhidos cinco jogos da empresa GROW. Estes foram
selecionados por conterem um grande apelo visual. Para analisa-los criou-se uma
FICHA que servia para padronizar e organizar os itens a serem observados. Nela
buscou-se (i) compreender as particularidades fisicas dos materiais avaliados (jogo
enquanto produto), (ii) definir as singularidades do sistema (natureza do jogo), (iii)
apontar semelhancas e divergéncias entre 0s objetos ludicos escolhidos, (iv)
entender quais aspectos que precisam existir para que estes englobassem uma
pessoa com subvisao e (v) verificar se os principios do D.U. bastavam para atender
0 grupo estudado. Através desta FICHA notou-se falhas projetuais significativas e
entendeu-se que as lacunas encontradas ndo apenas inviabilizavam alguns usos
previstos como ndo permitiam a inclusdo da crianca com subvisdo. Também
percebeu-se que as premissas do D.U. se alicercam nas questdes fisicas da relacéo
objeto/usuario, ou seja, nao previam o estimulo da percep¢ao cognitiva. Por fim, os
dados obtidos auxiliaram na concepcdo de uma metodologia projetual para jogos
inclusivos.

Palavras-chave: Tecnologia Assistiva. Subvisdo. Jogos infantis. Design Universal.
Projeto do Produto.



ABSTRACT

This thesis deals with a disability poorly explored and understood: low vision. For a
long time, people were organized in two groups: those with normal visual acuity and
those with no vision. This extreme separation resulted in no perception of low vision
and hence the low concern to enabling visual stimuli for this group. Currently, with
the imperative of inclusion, it has been desired to provide autonomy for the disabled
one. From this perspective, in the case of children at an early age, it is essential the
adoption of resources (games, toys, books) that stimulate for constant use in order to
develop their vision. It is therefore necessary that children's products are inclusive
and universal. The games are distinguished features when it comes to assisting the
social, cognitive and emotional aspects of the children. However, there is no specific
methodology for these ludic objects much less one that includes the premises of
Universal Design (U.D). In this situation, the inevitability of the study of this three
axes: low vision, Games and Design is perceived. So, five games of the GROW
company were chosen. These were selected because they contain a great visual
appeal. To analyze them, a SHEET was created that would be to standardize and
organize items to be observed. It sought to (i) understand the physical characteristics
of the materials evaluated (set as a product), (ii) to define the system of singularities
(nature of the game), (iii) point out similarities and differences between the playful
objects chosen, (iv) understand which aspects that need to exist so that it reaches a
person with low vision and (v) determine whether the principles of DU sufficient to
meet the group studied. Through this SHEET significant flaws projective was noted
and it was understood that the gaps found not only did it prevent some intended uses
as not allow the inclusion of children with low vision, but also realized that the
premises of D.U. are rooted in the physical issues of object / user relationship, i.e. ,
they did not provide the stimulation of cognitive perception. Finally, our data helps in
the conception of a projetual methodology for inclusive games.

Keywords: Assistive Technology. Low vision. children's games. Universal Design.
Product design.
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INTRODUCAO

A subvisdo (visdo subnormal ou baixa)* é dificil de ser identificada e, por esta
razao, muitas vezes, nem mesmo o deficiente visual sabe o quanto sua enfermidade
0 restringe, pois como notar que Sse enxerga pouco quando ndo se tem um
parametro de como é enxergar melhor?

Todavia, essa lacuna de percepcdo nao o impede de sentir as dificuldades
gue sua limitacao impde, sobretudo quando a maior parte dos produtos é projetada
para pessoas com acuidade visual normal. Tampouco isso é facil para uma crianca
em tenra idade que ndo conhece seus entraves, esta se descobrindo e
compreendendo o mundo.

Muitos pesquisadores da educacéo infantil afirmam que a crianca aprende por
meio de um contexto rico em objetos ludicos, jogos, brinquedos, etc. Mas como uma
crianca com baixa visdo pode utilizar plenamente estes recursos?

No trabalho de mestrado desta pesquisadora (MARCATO, 2009), constatou-
se que, nos jogos pedagdgicos, ndo existe um planejamento do produto, pois esses
materiais didaticos sdo feitos por profissionais que ndo possuem conhecimentos
basicos de Design e suas vertentes, isto €, se 0S jogos para criangas com Visao
normal sédo inadequados, entdo, é possivel inferir o quédo inapropriados e
excludentes sédo para alunos com baixa visao.

Em contrapartida, os jogos para deficiéncia visual sdo inclusivos para criancas
cegas e excluem todas as outras, pois, embora apresentem um extremo cuidado
tatil, possuem pouco apelo visual. Outro prisma a ser vislumbrado € que a crianca
com subvisdo enxerga e, ndo dar condi¢cdes para que ela desenvolva seu residuo
visual, em alguns casos, pode torna-la, de fato, cega.

Nessa perspectiva, notou-se, também, que é mais comum que 0s jogos ditos
“inclusivos” sejam coépias de jogos existentes renomados do que propriamente
objetos ludicos diferentes e estimulantes. Enquanto o mercado de jogos lanca
produtos novos ano a ano, diversificando a oferta desses produtos e possibilitando
novos meios de brincar, 0s jogos pedagdgicos e inclusivos estdo sempre a margem
nestes quesitos, sendo compostos por materiais de baixa qualidade e
manufaturados por uma producdo industrial inferior, resultando em objetos obsoletos

no que se refere a inovacgao projetual.

! O termo subvisdo foi escolhido para ser utilizado nesta tese por ser o mais comum na literatura
médica brasileira.
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Existe, outrossim, interesse pela melhoria e expansao de produtos realmente
inclusivos por parte da populagédo e do governo. Segundo o Decreto n° 5.296, de 2
de dezembro de 2004, capitulo Il (das condi¢Bes gerais da acessibilidade), artigo 8°,
incisos V e IX, |é-se:

V - ajuda técnica: os produtos, instrumentos, equipamentos ou tecnologia
adaptados ou especialmente projetados para melhorar a funcionalidade da
pessoa portadora de deficiéncia ou com mobilidade reduzida, favorecendo a
autonomia pessoal, total ou assistida;

[...]

IX - desenho universal: concep¢éo de espacos, artefatos e produtos que
visam atender simultaneamente todas as pessoas, com diferentes
caracteristicas antropométricas e sensoriais, de forma autbnoma, segura e
confortavel, constituindo-se nos elementos ou solugfes que compdem a
acessibilidade. (BRASIL, 2004, grifos nossos).

Assim, neste interim, o Design desponta como principal responsavel por
planejamentos de produtos, afinal, esta area encontra-se diretamente relacionada com
as metodologias de projeto e, em vista disso, é incumbéncia desta area analisar e
refletir para gerar jogos mais coerentes com a realidade vivida do usuério. Além disso,
ao ensejar jogos mais inclusivos, pode-se contribuir com os demais ambitos da ciéncia,
tais como: Educacdo, Psicologia, Mercadologia, Administracdo da Producéo,
Comunicacao, Servico Social, entre outros.

Sendo assim, o0 objetivo principal deste trabalho é formular premissas
projetuais especificas para o desenvolvimento de jogos infantis inclusivos?. Para
tanto, esta tese foi organizada em seis capitulos.

O primeiro capitulo expde os caminhos metodoldgicos da pesquisa. Nele
sdo justificados os procedimentos escolhidos. No segundo capitulo — intitulado
“‘Design e Suas Utopias” —, trilha-se por argumentos que desmistifiguem a né&o
possibilidade se facultar uma realidade social menos desigual, também se aborda a
ansia pela interdisciplinaridade e pelo uso do Design Universal (D.U.) aplicado a
realidade.

Em um ato continuo, desnudaram-se as questfes histéricas do Desenho
Universal ou Design Universal (D.U.) no Brasil e no mundo, apresentando e
validando alguns motivos para pratica das premissas do D.U. em diferentes ambitos
projetuais. Por intermédio do terceiro capitulo, foi exequivel reunir e entender o

historico da deficiéncia e, posteriormente, as causas da subvisdo na infancia. Este

? Inclusivos porque abrangem um grupo outrora excluido, mas n&o universal, ainda, porque muitas
outras limitacdes e necessidades precisam ser repensadas para integrar o produto e torna-lo, de
fato, universal.
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capitulo exibe motivos para o desenvolvimento de produtos que incluam o grupo
aqui pensado.

Em vista disso, o quarto capitulo entrevé o liame entre o produto e o
planejamento do projeto, assinalando, entre metodologias consolidadas, em que
momento as premissas do D.U. careciam estar incluidas. Todavia, somente avaliar o
projeto ndo era suficiente para tornar o jogo realmente notério. Entendeu-se, desse
modo, que este precisa ser convidativo e oportunizar uma interatividade entre os
jogadores, promovendo uma troca reciproca. A esse respeito, no quinto capitulo,
ordenam-se as dimensdes do jogo, discriminando-o dos demais produtos.

ApOs se circunscrever os contornos da conjectura destacada, foi necessario
indicar as diligéncias praticas deste conhecimento. Assim, o sexto capitulo integra a
tese analisando jogos comerciais® para criancas em idade pré-escolar. Neste
capitulo foram retomados os aspectos estudados, a fim de demonstrar se a auséncia
deles impede a inclusdo e o0 uso. Finalizada esta assimilacdo, propbe-se a
formulacdo das premissas projetuais acordadas, com o intuito de cumprir, desta

maneira, o objetivo proposto.

* Este termo, nesta pesquisa, é entendido como sindnimo de jogos de entretenimento. Corresponde
aqueles cujo foco séo a diverséo e a comercializagdo do objeto ludico.
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CONCLUSAO

A vivéncia desta pesquisadora e a incipiéncia do projeto de jogos foram
0os motivadores para o desenvolvimento deste estudo. Trilhou-se um longo
caminho pessoal e profissional que viabilizou entender o papel do designer e
espera-se que este trabalho seja ao menos um lampejo na escuriddo do
desconhecimento. Por esta razao, justifica-se por que esta tese gerou mais
perguntas e incertezas do que respostas.

No comeco desta pesquisa, entrou-se em contato com varias empresas
gue alegaram que a producdo de seus jogos era desmembrada, isto €, cada
etapa do processo de confecgéo do produto era produzida em um local diferente.
Nesta pesquisa de campo nao foram localizados os responsaveis pelos projetos.
Percebeu-se, ainda, que estes jogos raramente eram projetados por designers e
gue, quando havia comprometimento deste profissional, os envolvidos alegavam
nao ter recebido nem um briefing de onde poderiam retirar diretrizes para o
planejamento do produto. Uma vez criados, 0s jogos nao passavam por teste
junto ao usuario, o critério para averiguar se o objeto ludico “deu certo” é sua
venda. Acrescendo-se a esta problematica, descobriu-se que, no Brasil, usa-se a
ideia de jogo “educativo” para agregar valor monetéario ao produto.

Também quando se visitou lojas fisicas que continham tais produtos,
notou-se que o foco dos estabelecimentos que vendiam jogos pedagdgicos
e-ou inclusivos era mostra-los enquanto material didatico complementar, neste
sentido, sendo mais atrativos para 0s pais. A0 passo que 0S comerciais
focavam-se no entretenimento, pois traziam novas propostas ladicas, sendo
mais convidativos para as criancas. Averiguou-se, ainda, que a cada nova
funcdo gerava-se maior complexidade, requerendo, assim, a presenca maior
de um planejamento mais direcionado e bem resolvido.

Gracas ao cenario acima descrito, constatou-se que um dos agravantes
para ndo haver produtos mais satisfatorios € a falta de conscientizacdo da
necessidade do Design. Mas, como oportunizar uma consciéncia da relevancia
do design? Possivelmente, tornando-o mais ativo na sociedade, e um meio de

torna-lo visivel é oportunizar pesquisas que angariem o bem comum.

293



Posto isso, almejou-se descobrir os desfavorecidos com a auséncia do
Design. A importancia da relacéo entre criangas e jogos € sempre enfatizada
na educacdo infantil, porém, atentou-se que existe uma caréncia muito maior
guando se trata de produtos para deficientes, pois eles ndo sao atraentes,
normalmente, apresentam menor variedade. Por conseguinte, a principal
novidade que esta producdo cientifica buscou oferecer foi 0 envolvimento com
uma problematica extremamente nova em pesquisas no Brasil e no Mundo
(referente as pessoas com subvisao).

N&o obstante, compreendeu-se que as criancas que tinham esta
limitac&o visual precisavam enfrentar ndo apenas as restricdes referentes a sua
deficiéncia, mas também as barreiras sociais, historias, fisicas e perceptivas,
impostas por uma sociedade cercada de preconceitos e pré-conceitos. Sendo
assim, o Design Universal (D.U.) despontou-se como uma teoria que ofereceria
meios para reduzir esta imposicao.

Contudo, no Brasil, o D.U. é bastante incipiente e mais comum nha
Arquitetura do que no Design. Surgiu, portanto, a indagacéo: Os principios do
D.U. estdo completos ou precisam ser melhor explorados, ou ainda, eles se
adéquam a realidade da crianca com subvisdo? Notou-se, entdo, que esses
principios ndo estavam em plena concordancia com as necessidades das
criancas com subvisdo, significando que (quando aplicados) promovem
parcialmente a universalidade. Neste viés, sugerem-se mais estudos a fim de
defini-los com maior esmero e adequa-lo a diversas deficiéncias.

Cabe explicar que mesmo o produto universal tem a demanda do
produto inclusivo (jogo e telelupa, por exemplo) e, ao constatar esse fato, se
estabelece uma linha ténue com as tecnologias assistivas (servicos,
estratégias, produtos etc.), metodologias de Design Inclusivo e
desenvolvimento de técnicas de sensibilizacdo, a fim de verificar se estas
ferramentas aumentariam o comprometimento das equipes de Design de
Jogos.

Constatou-se, ainda, que as pesquisas cientificas percebem esta
deficiéncia visual como sinénimo de cegueira e iSSoO acarreta em jogos que nao
oferecem condi¢des de serem utilizados, pois nem os produtos produzidos para
criancas com acuidade visual normal, nem para as realmente cegas sao

compativeis com suas necessidades. Isso porque os produtos criados para
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deficientes visuais visam desenvolver, preferencialmente, o tato; desse modo, o
aprimoramento da visao fica em segundo plano ou nem é pensado.

Neste ensejo, no trabalho, delimitaram-se alguns pontos (baseando-se
em um estudo bibliografico) que devem ser atinados para melhor integracéo de
criangas com subvisdo no uso do objeto de estudo. Ponderou-se que a
deficiéncia ndo pode ter um “rétulo” (os que enxergam e 0s que nao
enxergam), existem nuances, particularidades e individualidades que se unem
aos contextos e a relacao estabelecida com o objeto. Estimou-se que esta € a
beleza e a contrariedade de trabalhar com o tema, a universalidade ditada
pelos principios do D.U. busca padronizar usuarios que sdo seres Unicos. Logo,
designou-se que o D.U. necessita compor as metodologias e, para tanto, nédo
deve ser rigido ou imutavel, sendo priorizados alguns itens em prol de outros
conforme a diversidade de usuarios.

Por esta razédo, atentar-se ao D.U. segundo as deficiéncias, idades,
padrdes culturais entre outros € interessante, pois ele pode ser um nucleo que
se ramifica, viabilizando aplicacfes metodologicas que sdo capazes de integrar
melhor as individualidades. Nesse sentido, indaga-se: Sera que a metodologia
gue foca em uma deficiéncia permite uso mais abrangente para as demais
limitacBes? Sera que o fato do diferencial ser previsto no projeto torna o mais,
categoricamente, exclusivo? Serd que uma metodologia comporta pode
comportar toda a diversidade humana?

Uma das barreiras encontradas foi a dificuldade com a literatura médica
e o estabelecimento de parcerias com estes profissionais, 0 que acarretou em
outra restricdo: a auséncia de contato direto com o publico-alvo desta pesquisa.
Justifica-se que, como a subvisdo ndo é facilmente diagnosticada, ndo é
simples encontrar criancas com esta limitacdo (apesar de ndo ser um grupo
pequeno), para estabelecer contato com elas seria necessario que o0s
profissionais médicos que tratam delas fizessem a “ponte” pesquisadora-
usuarios o que, infelizmente, ndo ocorreu neste trabalho. No entanto, espera-se
gue, no futuro, com maior consciéncia do Design e da Subvisdo estas parcerias
sejam mais comuns.

Outro fator relevante é que ndo existe um modelo que permite encaixar
todas as criangcas com subvisdo. Embora tenha se buscado sobremaneira, o

fato desta limitacdo ser algo recente, ainda had muito para ser descoberto.
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Particularidades de cada pessoa com subvisdo podem ser significativas para
alcancar produtos realmente universais. Por exemplo, ser4 que pessoas com
nistagmo severo conseguiriam (mesmo com o0s critérios estipulados na
metodologia) fazer uso dos jogos por ela gerados? A dificuldade em focar
poderia trazer novas luzes metodolédgicas, entdo, recomenda-se que Nnovos
estudos debrucem sobre as vertentes da subviséo para que, no futuro, possa
se oferecer um cenario realmente universal.

No decorrer deste estudo, utilizou-se conceitos normalmente aplicados a
jogos virtuais em jogos fisicos, recurso que denotou as especificidades deste
produto ladico. Seguidamente, por meio de analises em jogos fisicos (Jogo
do L e Pega-varetas) demonstrou-se que 0s conceitos estavam, de uma
maneira indireta, incutidos. Esta observagdo amparou um raciocinio sistematico
gue oportunizou a concepcao dos Esquemas 17 e 18. Estes inferiram como a
interacdo ocorria entre os elementos (para o designer, durante o planejamento
e na pratica) que compdem o sistema de um jogo infantil e estima-se que seja
uma ferramenta valida para perceber se ha interacdo existente, verificando se o
produto criado é envolvente e estimulante.

Ao se relacionar critérios do D.U. e do Jogo, aponta-se que, embora
sejam um recurso valioso, projetualmente falando, atualmente, pautam-se mais
em questdes fisicas do que cognitivas e, assim, ndo o atendem com plenitude.
Anuncia-se que este objeto ludico pleiteia questdes cognitivas e emocionais
integradas, extravasando, desta forma, fatores palpaveis e indo além de um
bem utilitario simplesmente.

Considerou-se que 0 jogo e a sua hatureza absorvem conceitos
especificos (sistema, mecanismo, jogabilidade, modos de interacao, tipos de
desafios etc.). Um sistema bem projetado contempla a motivacdo, o prazer, a
emocdo, a associacdo e a retencdo de memoria, gerando experiéncia,
repertério, vivéncia e aprendizagem. Este se estende adiante das balizas
estipuladas em um artefato convencional e, por isso, feedbacks (projetuais e de
testes de jogabilidade) devem ser constantes, uma vez que sdo essenciais
para tornar o jogo mais atrativo e, igualmente, inclusivo.

Notou-se, apesar de ndo existir esta aplicagdo, que principios do D.U.
podem ser interpretados também para atender melhor ao sistema do jogo

(conforme indicado no Uso simples e Intuitivo e Tolerancia ao Erro). Deste
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modo, uma pesquisa que almejasse delimitar como isso ocorre seria de grande
valia. Por exemplo: sera que as regras do jogo facilitariam que algumas
premissas do D.U. fossem contempladas? Como deveriam ser estas regras?
A forma como ela é escrita induz a erros? Que tipo de regras permite mais
interacdo e integragcdo da diversidade de forma natural? Que outros
componentes do sistema auxiliam na inclusédo dos jogadores?

Admite-se que um meio de respeitar as singularidades dos usuarios nos
jogos é dar opcoes, flexibilizar as regras, trazendo, novas perspectivas, usos
diversos em voga e mais liberdade de escolha, consequentemente. Seriam
pertinentes, nesse contexto, mais estudos sobre motivacdo, analisando um
namero maior de jogos e verificando como ela ocorre em jogos comerciais e
pedagogicos.

Outra vicissitude deste estudo foi a criacdo de uma metodologia de
analise que permitiu a geracdo de uma ficha do produto. Constatou-se que
todos os jogos analisados restringiam o desenvolvimento do residuo visual da
crianca com subvisao. Verificou-se incoeréncia entre o indicado pela literatura e
0 jogo, de fato comercializado, e isso revelou alguns aspectos que poderiam
ser melhorados durante a elaboracdo do produto. Explica-se que 0s jogos
estudados tinham problemas crassos que foram advindos — certamente — de
um planejamento deficiente. As falhas mais graves eram compostas por pouca
variedade de elementos visuais e tateis e por problemas ocultos. Até a parte
interna das embalagens visava mais a estética do que a funcionalidade.
Conjectura-se que, tanto o método de analise dos jogos como a ficha e as
insercodes realizadas na metodologia do projeto de jogos, conseguem servir de
modelo para testar e diagnosticar produtos vigentes no mercado, melhorando-
os. Estas contribuicbes podem, ainda, ser aprimoradas por outras pesquisas.

Por fim, a exploracdo das metodologias renomadas permitiu expressar
em quais etapas os principios do D.U. deveriam estar presentes. As premissas
metodoldgicas criadas nesta tese sdo apenas uma semente, sendo incipiente,
e requer contribuicdes de outras areas do conhecimento. Indica-se, também,
testes praticos (desenvolvimento de produtos por meio deles) a fim de
proporcionar novas perspectivas, possibilitando complementar, aprimorar ou

refutar.
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Destaca-se, ainda, que as andlises feitas (“Brincando com as Cores”,
“Festa do Pijama”, “Kaleidos Junior”, “Aventura dos Bal6es” e “Imagem & Ac¢ao
Junior”) ndo se findam neste trabalho, isto €, sdo muito mais amplas do que o
contetdo apresentado, afinal, elas ndo foram realizadas em proximidade com o
publico e, portanto, teste com criancas com diferentes acuidades visuais, teste
com criangas e adultos utilizando o artefato, teste com apenas criangas com
baixa visdo entre outros, trariam apontamentos significativos e complementares
para a metodologia.

Concluiu-se que a universalidade nos produtos é ainda uma utopia que
precisa ser explorada, integrada, questionada, repensada e adaptada e que os
entraves ultrapassam o Design, sendo compostos por paradigmas diversos
(sociais, culturais, educacionais, conceituais, tecnolégicos, meédicos etc.).
A universalidade € feita de “passos” inclusivos, resultante de um processo,
estima-se que as alteracbes projetuais e analises indicadas estejam muito
distantes do ideal, mas ja inserem pequena parte de um publico excluido,

aproximando-se — mesmo que timidamente — de um futuro mais universal.
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