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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
Ailncsi vosodo sejam c-pi as de | o g o propremeints
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 7 intitulado
fDesign e Suas Utopiaso i, trilha-se por argumentos que desmistifiquem a néo
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 ndo 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 sinénimo de jogos de entretenimento. Corresponde
aqueles cujo foco séo a diverséo e a comercializagdo do objeto ludico.
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1 A PESQUISA E SEUS CAMINHOS

1.1 Tese da Pesquisa

Os jogos produzidos ndo possuem um planejamento de produto que visa a
incluséo e, por esta razao, tais objetos sdo improprios para criangas com subviséao,

impedindo a universalidade do uso.

Questao de Tese

Os jogos infantis comerciais e fisicos® possuem planejamento do produto

apropriado? Se sim, este contempla as criangcas com subvisédo?

1.1.1 Hipoteses

As hipoteses foram elaboradas em concordancia com a tese de pesquisa.
Elas conduziram a gestdo do material bibliografico e das andlises dos jogos
selecionados, bem como, a identidade e natureza deste trabalho cientifico.

Facultaram também a elas generalizar uma experiéncia (anélise de alguns
jogos com suporte®) para a incursdo de valores projetuais que tenderdo a jogos mais
inclusivos do que sdo atualmente. Estima-se que as hipoteses, além de serem
Ai nstr ument o ssejamnepertinentedpmia b avanco do Design de Jogos e
do Design Universal.

Assim, foram elencados os provaveis problemas que podem ser validados ao
final da tese ou falseados ao longo deste estudo. Segundo Marconi e Lakatos (2010,
p . 111) Auma vez formulado o probl ema,
propde-se uma resposta suposta, provS8vel e

Desse modo, para compreender se a tese da pesquisa é valida, foram

listadas suposicdes que a direcionaram, séo elas:

* Embora existam varias nomenclaruras, optou-se pelo termo jogos fisicos. Explica-se que entende
por jogos fisicos todo produto que contenha regras e permita manipular fisicamente as pegas, isto €,
0 jogador pode sentir seu peso, material e forma através do tato.

® Jogos com suporte sdo aqueles que possuem: tabuleiro, montam alguma cartela e-ou possuem
cartela.
23
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VI.

VII.

VIII.

XI.

XIl.

Se os principios do D.U. estiverem em concordancia com as necessidades das
criangas com subvisao, significa que eles realmente promovem a universalidade
de uso (isso foi analisado na abordagem especifica presente no capitulo 6).

Se os principios do D.U. estiverem previstos na metodologia do projeto, estes
tendem a adequar melhor os projetos de jogos infantis.

Se os elementos visuais forem mais bem adequados as limitacdes da crianca
com subvisdo é possivel se desenvolver residuo visual da mesma.

Se existir incoeréncia entre o indicado pela literatura e o jogo de fato
comercializado, isso indica aspectos que podem ser melhorados durante o
planejamento do produto.

Se as pesquisas cientificas entendem a deficiéncia visual como sinbnimo de
cegueira, isso acarreta em jogos nao adequados.

Se o0s objetos ludicos criados para deficientes visuais visam solucdes
exclusivas, estes excluem as criancas que enxergam, pois nao sao
interessantes visualmente para este grupo, ou seja, nao pleiteiam a
universalidade.

Se o0s produtos criados para deficientes visuais visam desenvolver
preferencialmente o tato, o aprimoramento da viséo fica em segundo plano ou
nem é ideado.

Se houvesse um modelo que permitisse encaixar todas as criangcas com
subvisdo, este oportunizaria um projeto mais preciso para o0 grupo.

Se as acbes de inclusdo ainda sao alicercadas em dificuldades fisicas
(referentes a espacos e a produtos) e historicas (estigmas criados, visao
negativa das potencialidades do deficiente), os jogos infantis tendem a excluir e
traumatizar a crianca com deficiéncia.

Se todos os jogos (independente de serem fisicos ou virtuais) tiverem
elementos comuns que 0s caracterizem, particularizando as singularidades
deste tipo de produto, sera possivel incuti-los na metodologia de jogos.

Se houver uma metodologia especifica para jogos, estes estardo mais bem
projetados e, por esta razdo, se tornardo mais interessantes, atrativos e
motivadores, sendo material mais confidvel e satisfatério no que se refere ao
desenvolvimento cognitivo, emocional e social da crianca.

Se 0s jogos pedagodgicos ndo sao interessantes nem para as criangas de uma

maneira geral, haverd resisténcia no uso e eles nao serao utilizados.
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Xlll. Se ndo existe uma metodologia renomada para a producédo de jogos fisicos e/ou
se o Design ndo os projeta isso acarreta em produtos com problemas para
atrair, estimular e motivar o jogador.

XIV. Se for possivel prever em que partes podem ser inseridos os principios do D.U.
nas metodologias do projeto, isso 0s tornara mais inclusivos, mesmo que ainda
Nao universais.

XV. Se definida a natureza do produto é possivel classificar os jogos e se ter uma
analise completa, a qual possibilitard compreender jogo a jogo e podera servir
de modelo para outros trabalhos sobre o mesmo enfoque.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo geral

Esta tese tem como objetivo geral formular premissas projetuais especificas

para o desenvolvimento de jogos infantis inclusivos.

1.2.2 Objetivos especificos

1 Fazer uma pesquisa bibliografica detalhada sobre Design de jogos e as vertentes
(design universal, social, entre outros) e sobre a subvisdo na infancia.

1 Esclarecer o papel do Design Universal, suas premissas, bem como, sua
aplicacdo no Brasil e no mundo.
Identificar possiveis causas e recursos utilizados para a crianca com subvisao.
Mapear dificuldades do aluno com subvisdo visdo no contexto escolar, além de,
elencar critérios para melhor adaptacao.
Examinar e indicar elementos especificos do produto jogo.
Relacionar e coordenar os elementos que devem ser pensados ao se criar um
jogo que considere as necessidades da crianca com subvisao.

1 Selecionar analisar e apreciar jogos quanto a sua potencialidade inclusiva
mediante o desenvolvimento de uma metodologia de analise.

9 Delimitar e ordenar como o Design pode contribuir para o planejamento de jogos

pedagdégicos mais inclusivos, organizando e estabelecendo critérios projetuais.
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1.3 Procedimentos Metodologicos

1.3.1 Materiais: Escolha dos jogos

Os jogos foram pesquisados via internet. Nesta busca digital listaram-se os 10
jogos pedagdgicos, os 10 para deficientes visuais e os 10 comerciais mais vendidos
(informacédo dada pelos sites que vendem os materiais).

Estes produtos precisam ter a faixa etéria intencionada (criangas de 3 a 5
anos) e ndo podem ser de montar. Observou-se que 0S jogos com suporte ndo eram
comuns para o grupo almejado (em especial, nos artefatos para deficientes), assim,
passou-se a procurar exatamente (entre os mais vendidos) os objetos ludicos com
esta caracteristica fisica.

Ainda, por meio de busca digital, levantou-se informacdes e detalhamento de
cada um dos produtos. O objetivo, nesta fase, foi excluir jogos individuais e-ou com
pouca variedade visual e sem regras a serem seguidas. Nas lojas fisicas de
brinquedos nas cidades de Bauru e de Presidente Prudente (visitou-se apenas as
gue tinham os produtos anteriormente listados) sondou-se sobre os produtos. Nas
gue tinham jogos inclusivos ou pedagodgicos os atendentes permitiam o manuseio
completo do material (este raramente era lacrado) ao passo que nas lojas que s6
continham o produto comercial, os pacotes estavam fechados e os vendedores nao
séo autorizados a abrir o objeto ludico.

Notou-se, durante este processo, que jogos para deficientes visuais visam as
criancas sem visao, logo, nao traziam apelo visual. Assim, ndo se elegeu os produtos
ditos Ai ncl usi-oo &anforrpeo aapitud N5t ee peth °breve pesquisa)
inadequados para a inclusédo do grupo de criancas com acuidade visual normal, bem
como para as criancas com visdo subnormal. Os pedagodgicos eram simples e,
normalmente, se baseavam em coépias de jogos comerciais. Logo, optou-se pelos
comerciais que eram mais difundidos e, supostamente, teriam impacto social maior.

Nas lojas fisicas que continham os produtos comerciais selecionados,
observou-se a embalagem. Cabe pontuar que a verificacdo da embalagem foi
relevante, pois era um indicio do tamanho real das pecas (ja que informacdes de
especificacdo do produto na internet ndo déao indicativos das dimensdes das partes
do produto). Vale explicar, ainda, que néo se tinha a intencdo de investigar um jogo

muito pequeno que ja (sem nenhuma analise) tenderia a ser pouco visivel para o
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publico almejado. Para filtrar cinco entre os 10 comerciais, estabeleceu-se alguns
critérios (recolhidos nos capitulo 3 e 5):

() Jogos para criancas com idade pré-escolar. Estes permitem aprendizagem
cognitiva e fisica (por meio de controle motor das habilidades manuais). Também
devem possibilitar momentos de concentragdo, raciocinio estratégico e espacial.

(b) Jogos que estimulem o desenvolvimento social, contemplando duas ou mais
criancas, isto é, estes precisam estimular interacdes sociais.

(c) Jogos que precisam ser gerenciados (a vez de cada um, os limites do suporte, a
verificagdo dos demais jogadores), pois por intermédio destes é possivel que a
crianca aprenda a ter auto-organizagao.

(d) Jogos com embalagens para que a crianga tenha que guardar os objetos. Além
do aspecto externo do produto, estes precisam viabilizar experimentacdo por
meio da ideia de equilibrio, quantidade e forma.

(e) Jogos renomados pelo uso, cuja jogabilidade ja foi difundida por intermédio de
jogos similares (exemplo: imagem & Acaoo para adultos e fimagem & Acéo
Janioro para criancas). Estes devem ser comerciais e produzidos por empresa
reconhecida no mercado.

(f) Jogos que possuem regras escritas que proporcionem algum desafio.

(g) Jogos com suporte que conta com uma estrutura que pode ser dividida por pelo
menos dois individuos.

(h) Jogos que exijam da capacidade visual da crianca, permitindo o desenvolvimento
da imaginacdo e o treinamento da memoria. Estes ainda necessitam ser

seguros, isto €, ndo apresentarem partes que podem machucar a crianca.

E necessario explicar que o nimero de cinco jogos foi estabelecido porque se
compreendeu que, para uma analise aprofundada, seria importante um grupo
amostral pequeno. Assim, estimou-se que o numero de jogos amostrados era o
suficiente, primeiramente, pela experiéncia anterior desta pesquisadora com este
produto, pois se trata de um material complexo e grande amostragem nao
conseguiria angariar seus detalhes.

Outro motivo, sdo os trabalhos cientificos encontrados que, normalmente, se
focam em um nuamero diminuto quando se refere a uma pesquisa qualitativa (que € o
caso desta tese). Além disso, para abarcar a faixa etaria esperada (o publico destes

jogos séo criancas de 3 a 5 anos) ndo seria necessario mais que trés jogos.
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N&o obstante, se houvesse um numero maior seria dificil se fechar a pesquisa
ou observa-lo sob as luzes de tantas variaveis, afinal, os jogos foram analisados sob
diversos prismas: o do produto, do sistema, do D.U. e o dos parametros da
subvisdo.Também, propbs-se comparacdes (maiores explicacdes no capitulo 6), logo,
seria pouco se fossem cotejados apenas dois jogos, contudo, mais que cinco ter-se-ia
muitos dados, tornando o processo mais lento. Por fim, um objeto Iudico apenas para
cada faixa etaria impediria de se observar se existem caracteristicas comuns entre
jogos produzidos para este grupo.

Cabe destacar, ainda, que jogos com suporte sdo um tanto quanto incomuns
para criancas desta faixa etéria, eles vém surgindo mais recentemente e tendem a
fazer o Acaminho inversood, ou seja, pataa
infantil. A seguir, apresentam-se 0s jogos selecionados (de acordo com 0s critérios

acima listados) que seréo analisados:

Jogo Festa do Pijama i GROW®
Jogo Kaleidos Jinior i GROW®
Jogo Imagem & Acéo Janior i GROW®

Jogo Brincando com as Cores i GROW®

= =/ =2 =2 =2

Jogo Aventura dos Baldesi GROW®

1.3.2 Métodos

Matallo Juanior (2010) explica que o método é importante, pois constroi as
bases cientificas. Luna (2010) corrobora ao dizer que a pesquisa oferece um
conhecimento novo e tem em sua esséncia uma pergunta a ser respondida.
O conjunto de passos para respondé-la e a indicacdo da confiabilidade da pesquisa
chama-se método e procedimentos metodologicos.

Posto isso, torna-se necessario estabelecer os métodos desta tese.
A divisdo dos métodos esta de acordo com Diehl e Tatim (2004), que organizam 0S

métodos e as técnicas de pesquisa em:

1 Bases logicas da investigagdo: referem-se aos métodos que fornecem bases
para a investigagéo, tais como dedutivo, indutivo, hipotético dedutivo, dialético e

fenomenolagico.
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1 Abordagem do problema: a forma de coleta de informacdes e as estratégias para
aplicabilidade da pesquisa (quantitativa ou qualitativa).

1 Segundo o proposito: trata-se do tipo de pesquisa, sendo as particularidades no
contexto organizacional.

1 Procedimento técnico: serve para analisar os dados, estabelecendo um modelo
conceitual por meio de um ponto de vista empirico que permite a interpretacéo

dos dados.

Bases l6gicas dainvestigacao

O raciocinio adotado nesta tese é o indutivo, por se iniciar na particularidade
(seis jogos com suporte desenvolvidos para criancas em idade pré-escolar) e
avancar para a generalizacdo (formular premissas projetuais especificas para o
desenvolvimento de jogos infantis mais inclusivos).

Lakatos e Marconi (2010) explicam que a inducéo é realizada em trés fases:

(i) observacdo dos fendmenos (por que 0S jogos para criangas cegas e 0S jogos

para crian¢cas com acuidade visual normal ndo permitem o uso pleno da crianga com

subvisao); (ii)_descoberta da relacdo entre eles (o planejamento inadequado do

produto jogo e as necessidades especificas do grupo estudado viabilizardo a analise

dos jogos selecionados); e (iii) generaliza¢édo das relacdes (formulacéo de premissas

projetuais que intentam incluir o grupo e melhorar o projeto do produto).

Abordagem do problema

s

A pesquisa é exploratéria, pois tem o objetivo de se familiarizar com o
problema (criancas com subvisdo e suas limitacdes), analisando contelddos que
estimulem a compreensdo. Para tanto, foi feita uma pesquisa bibliografica que
engloba, de forma ampla, as areas a serem exploradas, buscando listar vantagens e
motivos para o desenvolvimento da pesquisa, além de embasar os aspectos que
irdo compor as andlises dos jogos selecionados. Para Luna (2010), o referencial
tedrico consiste em como o pesquisador percebe a realidade e nele se apoia para
sugerir perguntas e possibilidades.

A literatura permite enfatizar aspectos pertinentes, seleciona-los e gerar

critérios de selecéo e andlise, codificando valores pertinentes que todo jogo inclusivo
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deve conter, atribuindo categorias projetuais, estabelecendo a relacdo entre eles
para se verificar as hipéteses e interpreta-los gerando, assim, solu¢des projetuais.

A abordagem do problema sera qualitativa. De acordo com Diehl e Tatim
(2004), o estudo qualitativo integra muitas varidveis, buscando compreender
processos vividos a fim de compreender de forma profunda as particularidades dos
individuos e dos problemas, ela ndo tem uma sequéncia rigida, mas deve apresentar
uma estrutura coerente com o que propde apreciar.

Para Tripodi et al. (1975 apud MARCONI; LAKATOS, 2010), a pesquisa
qualitativa-descritiva faz um delineamento ou andlise das caracteristicas de fatos e
fendmenos (compreender a natureza do jogo e a realidade da criangas com
subvisdo). A exploratéria, por sua vez, visa desenvolver hipGteses, aumentar a
familiaridade do pesquisador com o fato para pesquisas futuras e clarificar conceitos

(contribuindo com o desenvolvimento de jogos mais inclusivos).

Segundo o propdsito

Trata-se, também, de uma pesquisa aplicada, em virtude da necessidade do
investigador de contribuir para fins praticos. O trabalho traca planos para dar fins
préaticos para os resultados desta tese (formular premissas projetuais que pretendem
maior integracdo das criancas com idade pré-escolar independente de sua acuidade
visual).

Segundo o escopo, ha, igualmente, uma proposicao de planos (ver capitulo 6:
metodologia da analise) que visam compreender sistemas e solucionar problemas
organizacionais e sociais tentando paramenta-los (tornar o0s jogos infantis
plenamente adaptados ao grupo infantil independente da sua acuidade visual), para
depois conté-los de forma parcial (melhorar a metodologia dos jogos para que estes
se tornem mais inclusivos).

Propbs-se, ainda, promover um procedimento de levantamento diagnéstico e
analitico da problematica i viavel por meio dos estudos bibliograficos relacionados
dos capitulos 2 a 5. Por fim, enfatiza-se que esta tese tem sua investigacao limitada
nos jogos estudados e, de acordo com Ander-Egg (1978 apud MARCONI; LAKATOS,
2010), esta escolha permite condicionar o grau de precisdo e especializacdo do

objeto.
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Procedimento técnico

A populagdo ou grupo amostral foi abordado de forma indireta. Por esta
razdo, a amostragem ndo é probabilistica, ou seja, ndo irA mensurar numericamente
sua contingéncia. Diehl e Tatim (2004) explicam que este tipo de amostragem
permite uma selecdo intencional, dirigida de acordo com elementos tipicos a
populacdo que estudara, ou seja, se na idade pré-escolar € amplamente indicado o
uso de jogos, logo, estes produtos precisam ser tipicos deste grupo.

A compreenséo e a selecdo dos produtos foram e serdo realizadas por meio
das seguintes etapas: selecdo dos jogos, andlise por meio da FICHA do produto
(mais detalhada no Apéndice A) e tabulagéo (para melhor interpretacao destes).

Esclarece-se a necessidade de observacgao estruturada e controlada, a fim de
gerar dados descritivos detalhados (conforme estipulado no capitulo 6: metodologia
da andlise). A natureza dos resultados destes dados sera categoérica, uma vez que
nao sao somados, bem como, o nivel de mensuragao sera nocional, ou seja, trata-se
de uma medicéo realizada apenas no campo qualitativo.

Lidke e André (1986) explicam que a pesquisa qualitativa tem o ambiente
natural como sua fonte direta de dados, e o pesquisador como seu principal
instrumento. A analise de dados tende a seguir um processo indutivo e envolve a
obtencao de dados descritivos, conseguidos mediante contato direto do pesquisador
com a situacéo estudada.

Para Bauer e Gaskell (2002), a descricdo detalhada € um indicador de boa
pratica da pesquisa qualitativa. Este procedimento aumenta, evidencia e favorece a
confiabilidade em relagcéo aos dados.

Os dados foram observados em trés niveis: interpretacdo, explicacdo e
especificacdo (como, onde, quando), presentes no final de cada capitulo. Em
seguida, houve a necessidade da interpretacdo, a fim de conferir significado aos
dados para a construcdo de modelos e esquemas (conforme previsto na
metodologia da andlise).

Para a analise dos dados, foram utilizados os métodos: comparativo,
monografico, funcionalista e estruturalista (incutidos na metodologia da andlise
supracitada). Segundo Marconi e Lakatos (2010) cada um dos métodos listados sao

definidos como:
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f Método comparativo®: realiza comparacées com a finalidade de se verificar
similaridades e divergéncias. Este método foi escolhido por permitir analisar
dados concretos, deduzindo elementos constantes e abstratos. Permite analisar
elementos de uma estrutura, classificar e apontar vinculos entre fatores
presentes e ausentes.

f Método monografico’: visa obter generalizacdes, observar o tema escolhido
verificando os fatores que o influenciam.

f Método funcionalista®: estuda a sociedade como um sistema organizado em

atividades, considerando-a complexa e entendendo o papel das partes que a

compdem, entendendo o funcionamento dest

envolve a afirmacao da integracédo funcional da sociedade. Também se apoia no
conceito de funcdes manifestas ou latentes. As funcbes esperadas séo as
manifestas, as consequéncias nao pretendidas, ndo esperadas ou néao
reconhecidas sao as funcdes latentes.

f Método estruturalista’; trata-se da constituicdo de um modelo que represente o

objeto de estudo, uma realidade estruturada e uma experiéncia do sujeito social.

Os meétodos visam, aqui, uma listagem de processos e técnicas para analisar
e diferenciar o jogo dos demais produtos de Design e, em seguida, formas de
aplicacdo do Design Universal e de integracdo do grupo que sera contemplado com
o trabalho (criancas com subviséo).

André (2010) explica que, na fase final do trabalho, € necessario especificar
categorias e estruturar os conceitos. O processo de codificacdo pode variar muito,
mas deve estar apoiado em conteudos-temas-topicos que 0S organizam por
tendéncias marcantes significativas para a problematica.

Nessa perspectiva, os dados obtidos, com o auxilio dos métodos
mencionados acima, foram tabulados e analisados. Acredita-se, assim, que estes

direcionaram a tese no intuito de atingir o seu obijetivo principal.

® Estipula-se que este método foi amplamente utilizado na quinta e sexta etapas da metodologia da
analise.

" Explica-se que este método esta presente na confeccdo dos capitulos 2 até 5.

® Indica-se que este método organizou e estabeleceu as prioridades do capitulo 2 até o 5 e
direcionara o fechamento do capitulo 6 (sétima etapa) e as conclusées.

° Este método permitiu a hierarquizacdo das informacdes do capitulo 2 até o 5 e auxiliou no
estabelecimento das etapas da metodologia de analise.
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1.3.3 Etapas metodologicas da Tese

O publico contemplado neste estudo sdo criangcas entre 3 e 5 anos de idade,
ou seja, em idade pré-escolar que possuem subvisdo. Optou-se por pessoas tao
jovens por duas razdes. A primeira, pela possibilidade de melhoria na acuidade
visual; e, a segunda, por ndo serem alfabetizadas, sendo o produto escolhido ainda
mais importante, isto €, muito de seu aprendizado depende dos recursos e espacos
disponibilizados adequadamente.

As etapas metodolégicas se dividiram em trés partes, a saber:
levantamento; analise dos jogos escolhidos; e formulagdo dos parametros projetuais.

Primeiramente, fez-se um levantamento bibliografico detalhado.
A principio, sobre o Design Universal e, logo apés, sobre a subvisao (baixa visao).
Em seguida, foram revistos e aprofundados aspectos do desenvolvimento do
produto, além de ser empreendido um estudo detalhado sobre os jogos e seus
elementos constitutivos.

Optou-se por um levantamento bastante aprofundado, pois, como ndo houve
contato direto com as criancas, foi necessario focar sobre o problema e sobre o
produto, bem como tracar um perfil das dificuldades dos deficientes visuais com
baixa visdo, compreendendo melhor suas restricbes e mapeando os tipos de
limitacdes enfrentadas por eles.

No levantamento, buscou-se, ainda, as premissas do D.U., os aspectos
importantes para tornar visivel materiais para criangas com subvisdo, a metodologia
do projeto e onde os principios do D.U. poderiam ser inseridos e quais 0s elementos
essenciais para que um jogo seja motivador, estimulante e atraente.

Breves analises foram feitas no capitulo 5 para demonstrar que os elementos
indicados realmente compunham os jogos. Também foi gerado um esquema em
forma de rede sistémica (Esquema 19) que demonstra como a associacdo entre as
partes do sistema permitem a integracdo e a interacdo ndo apenas no mecanismo

do jogo, mas também com o jogador.

Estrutura do trabalho

O primeiro capitulo traz uma visdo geral da tese, bem como a sua forma de
organizacdo metodoldégica. Os quatro capitulos posteriores constituem os i p i |

gue trouxeram diretrizes para compor os diagnosticos dos cinco jogos com suporte

33

ar es_



W
escolhidos. O sexto capitulo desenvolve as andlises, efetivamente, além das

discussodes e organizacgéo dos resultados (Esquema 1).

Esquema 11 Organizagao da tese

& ’ ™~
([ Capitulo| )
Apresentacao Geral
\ Direcionamento-

| | | |
Capitulo Il Capitulo Il CapitulolV  CapituloV

Design Universal Visao Subnormal Projeto do Produto Jogos Fisicos
-Area- -Publico- -Panejamento- -Produto-

Capitulo VI

Selecao e Andlise
Design e suas Contribuigdes-

Consideracgoes
Finais

Fonte: A Autora.

A partir do capitulo 2, cada capitulo comeca amplo e vai se estreitando ao
longo de sua abordagem tedricai ¢ o mo A, gserencer@ndo em caminhos e/ou
aspectos especificos segundo o conceito-chave que o gere.

A organizacdo dos capitulos é diferente da organizacdo da analise porque 0s
assunt os pes g ulamaadbopsr odtrasrvertentesi do conhecimento. Por
exemplo, o capitulo 2 refere-se ao Design e suas utopias e indica as premissas do
Design Universal, permitindo, assim, melhor adaptacdo de objetos para pessoas
com algum tipo de deficiéncia e, entdo, observou-se a subvisdo que se conformou
no capitulo 3.

Por sua vez, o capitulo 3 apresenta o publico e demonstra a necessidade de
melhores projetos para o mesmo, levando ao capitulo 4. Quando se fala em produto,
estabelece-se uma linha ténue com a metodologia do projeto do produto. Todavia,

para projetar em plenitude, € preciso se questionar a qual produto se refere.
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Portanto, o capitulo 5 explica o que o produto jogo precisa ter. Mas serd que 0s
jogos sdo adequados? O que implica em analisa-los e disponibilizar melhorias
projetuais i misséo do capitulo 6.

O esquema abaixo apresenta a relacdo entre os capitulos e de que maneira
eles podem auxiliar na resposta das hipéteses levantadas e, consequentemente, no

cumprimento do objetivo do trabalho.

Esquema 2 - Relacao entre os capitulos

“Problema

Levantamento

Capitulo 3

Direcionamento

Capitulo 6
Andlise

Contribuicéo

Anélise
ojusweuoalig

Levantamento
Capitulo 2
Direcionamento

Analise
 ojnyde)
0JUBWRIURAYT

Analise

Direcionamento

Capitulo 5

Levantamento

Fonte: A Autora.

As contribuicdes e o direcionamento do trabalho sdo compostos pelo
levantamento (parte final e direcionada de cada capitulo) e as analises e seus
resultados. Cada circunferéncia representa um aprofundamento no tema. Os
capitulos resvalam uns nos outros, mas ndo se sobrepdem plenamente, este
cuidado foi essencial para delimitar o papel de cada conteudo, relacionando-0s, mas
sem que esta mistura confundisse ou desviasse o foco do estudo.

A metodologia da andlise s6 foi possivel gracas aos resultados obtidos no
final de cada capitulo, bem como suas associagbes, discussdes e ordem em que

foram dispostos.
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Por fim, o esquema a seguir ilustra o posicionamento deste trabalho em

relacéo a sua funcdo académica e, consequentemente, sua contribui¢cao social.

Esquema 3 - Posicionamento da pesquisa baseado em Diehl e Tatim (2004)

Metodologia: i
- N_lrétodos e obo DeS | g n
S écnicas S 0 Soals e pesquisa
o B & Académica Pesq
% ¢ § L.
%% %, & (Tedrico)
e &S
Problematica | Funcdo ou Cotidiano
aplicacao Z i :
dos resultados (PraXIS/SOCIaI) PrObIema Real

Fonte: A Autora.

Nota-se que a problemética advém do cotidiano. No ambito académico, o
estudo se organizou por meio da metodologia, permitindo, assim, a representacéo
do conhecimento para suscitar novas perspectivas sobre o objeto de estudo o que
proporcionara uma aplicacéo futura da pesquisa, sendo de maneira direta, de forma

indireta, construindo o caminho de outras pesquisas.
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2 DESIGN E SUAS UTOPIAS

Criar uma sociedade igualitaria em qualquer nivel e sob qualquer aspecto é
visto como uma quimera. Entre os sinénimos atribuidos pelo dicionario de Lingua
Portuguesa (MICHAELIS, 1998) para futopia0 estdo os termos: plano ou sonho.
Todavia, ao pensar em Design e retomar-se as definicbes de planejamento do
produto, pode-se afirmar que se trata de um conjunto de pequenos planos que
geram um produto palpavel. Assim, entende-se que o imaginativo, o sonho, o nédo-
real, sdo materiais e pistas quando se trata do trabalho do Design.*®

De acordo com Dellésola (2012), varios génios trilharam e deram um novo
significado ao utépico por intermédio da criatividade, tornando o visto como
impossivel, possivel. O autor cita exemplos classicos como Albert Einstein, Ludwig
Van Beethoven e Antoine Lavoisier.

Nesse contexto, Burdek (2010) confirma as utopias e percepcdes
fomentadoras de novos conceitos e configuracdes. Posto isto, abarcar-se-a utopia
como uma fomentadora de possibilidades tecnoldgicas e criativas, além disso, na
literatura, também se encontram grandes nomes que pensaram de maneira nao
convencional e ndo individualista. O fato € que a utopia pode auxiliar na revisao de
paradigmas que adjetivam um significado e crescimento da area a qual se associa.
Mas, além do plano e de sua relacdo com o ato de projetar, que outra forma de
utopia pode ser desmistificada, quais as utopias aqui contempladas?

Primeiramente, a utopia de uma sociedade igualitaria. Ao longo da historia,
percebe-se a utilizacdo de diversos meios e simbolos para tentar diferenciar os
grupos, segregando as pessoas por particularidades, atribuindo valores positivos e
negativos, em que fatores como época, dinheiro e/ou posicdo geografica ditam e
compBem os padrdes culturais e sociais.

Lander (2005) explica que a primeira ruptura foi de cunho religioso (Deus i 0
sagrado x Homem i o humano), no entanto, foi por meio da ilustracdo que se
multiplicaram as feeparacdbesa Meggs e Purvis (2009) apontam que o
desenvolvimento da escrita e da linguagem visual teve origem nas figuras. Mas, por
gue as figuras sdo tdo importantes e quais suas relacbes com a geracdo de
paradigmas? De separacdes sociais?

10 Entende-se, nesta tese, que o Design sempre existiu, pois mesmo ndo havendo a

terminologia i Design T, o ato de configurar produto-objeto para se adaptar e modificar o meio de
maneira continua esta presente, sendo o Design parte da necessidade e da histéria do homem.
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A linguagem visual & compreensivel universalmente, logo ela pode informar
diversos grupos, por esta razdo, foi amplamente utilizada para criar e divulgar
paradigmas. No ocidente, esclarece Farthing (2010), a arte servia o clero e a
nobreza. Outro exemplo plausivel € o mecenato, pois os artistas eram financiados
pela nova classe em ascenséo social, logo, os cédigos visuais estavam a disposi¢ao
e representavam estes.

Entende-se, assim, que a ilustracdo foi importante ferramenta segregatéria,
pois somente alguns grupos poderiam pagar por ela, desta maneira, apenas a forma
de pensar de um determinado grupo era ilustrada. Meggs e Purvis (2009) explicam
gue o custo de um livro, em 1424, era equivalente ao valor de uma fazenda ou de um
vinhedo.

De um lado, tem-se, portanto, a linguagem escrita como extremamente
restrita e cara; de outro, em contrapartida, a visual (mais difundida e sem
necessidade de alfabetizacdo) foi um dos ou o mais relevante recurso das classes
dominantes. Segundo Oates (1991), o mobiliario mais sofisticado e melhor planejado
sempre foi para as classes abastadas, primeiro pelo uso de materiais nobres como
ouro e pedras, depois com o0 espaldar alto da cadeira, o estofado e as estampas
com tecidos finos, associados ao brasdo da familia sempre foram meios visuais de
se reforcar uma diferenciacéo social (desde o Egito até a contemporaneidade).

Proenca (2005) aponta que tanto a Arquitetura como a pintura no Brasil, por um
bom tempo, seguiam as tendéncias europeias, sendo muitos quadros encomendados
com momentos que ndo existram no Brasil, pintados conforme os valores
eurocéntricos (quadro da Independéncia, por exemplo). Lander (2005) ainda explica
gue, durante a modernidade, houve uma conformacdo social entre o ocidental
(europeu e avancado) e os foutroso (o restante dos povos e culturas do planeta). Isso
refletiu até mesmo no design, assim, Moraes (1999) esclarece que, a partir dos anos
70, foram instituidas duas terminologias: Design de centro e Design de periferia. O
referido autor complementa que O dualismo criado pela utilizacdo das terminologias
Design de centro e Design de periferia, na verdade, nos coloca diante de uma
constatacdo de poder por meio do dominio do saber6o(MORAES, 1999, p. 86).

Entretanto, apesar das separacdes reforcadas ao longo da historia, o singular
nao deixou de existir e ndo poderia ser ignorado. As idiossincrasias fazem parte da

natureza humana, elas tornam a sociedade tao diversa, permitindo notar que, com o
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passar dos anos, tem-se buscado ter uma visdo mais comunitaria, sendo assim, as
areas tém se modificado a fim do bem comum.

Portanto, pode-se dizer que a primeira futopiadlistada aqui € mais real do que
muitos podem suscitar. Afinal, como mencionado por Moraes (1999), mesmo sendo
considerado Design de periferia, ainda assim existe. Em equivaléncia, o Design
sempre permeou nos dois campos (0 grupo que estava no poder e 0 que estava a
margem). Oates (1991) expde que 0s romanos fizeram ajustes em serras e no
sentido dos dentes para se serrar a madeira mais rapidamente. Destarte, embora o
desenvolvimento de projetos fosse para a nobreza (cadeiras, mobiliarios, objetos), a
necessidade de adaptacdes nas ferramentas ndo era uma caréncia do nobre e sim
do trabalhador.

Assim, era comum que 0s objetos de uso fossem produzidos por alguém na
periferia da organizacdo social, mas adaptacfes também foram feitas para e por
este grupo. Nota-se a dualidade do design, pois embora o produto final pertenca aos
abastados, os meios (ou seja, ferramentas e meios de producédo) também sofriam
mudancas, portanto, o Design sempre esteve presente tanto nos fins, quanto nos
meios e a vivéncia também traz e requer usos e possiveis solucoes.

Proenca (2003) explica que os artefatos criados permitiram que o homem
mudasse 0 meio natural conforme suas necessidades. Embora a autora discorra
sobre Historia da Arte, entende-se a relevancia do objeto de Design que, a0 mesmo
tempo que da indicios do tempo e espaco para historiadores, remonta e atende as
necessidades de varios grupos, épocas e culturas.

Ao longo da histéria, o Design naturalmente permeava entre os paradigmas
criados. E possivel afirmar esta colocacdo, ao observar que o Design atinge e é
necessario em todos os segmentos sociais. Um bom exemplo disso é a evolugéo da

cadeira de rodas (Figura 1).
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Figura 1 - Evolug&o da cadeira de rodas ao longo da historia

Legenda:

1.Cadeira eames (periodo pré-cristio).

2.Cadeira para enfermos {1595) — Feita sob
encomenda para aristocratas.

3.Cadeira para invalidos (segunda metade do século XVII).
4.Cadeira de invalidos (usada para passeio).
5.Cadeira para invéalidos (para transportes

em instdncias de sadde).

6.Cadeira “Merlin” (do professor inglés

Merlin)- considerada precursora das cadeiras de rodas
modernas.

7. Cadeira de rodas (a partir de 1850) - D%o a
impressio de poltronas.

8. Cadeira de rodas mais leve e com maior
mobilidade.

9. Cadeira de rodas (1896) - Modelo dobravel e com
rodas de borracha.

10.Cadeira standartizada (anos 20, século XX).

11. Cadeira mais leve e transparente.

12. Cadeira de rodas (ponto final no desenvolvimento inovativo).
13.Modificagdes apenas em detalhes técnicos.

14. Melhora no conforto e uso de novos materiais.

15. Idem anterior.

Fonte: Bonsiepe e Yamada (1982, p. 31-36).

A imagem em questdo demonstra como o Design sempre esteve presente e
procurou melhorar a vida das pessoas, mostra também como o ffazero social foi
sempre um dos papéis do Design, mesmo de maneira discreta, visar ao usuario é
algo intrinseco a area. Kuyper (1995) é enfatico ao diagnosticar que o Design sem
contexto social ndo existe.

Assim, o designer deve observar as facetas do usuario, estes cidadaos
interagem, modificam o que é padréo, pois consomem, alteram codigos (conotando
e denotando) aspectos sociais, culturais, politicos e etc. O designer deve ser um
pesquisador participante e deve entender que o seu projeto também interfere na sua
vida.

fS6 o resgate possibilitara conhecer as origens e os percursos desenvolvidos
para melhor compreender e analisar o presente e poder vislumbrar e prospectar o
futuroo (MOURA, 2000, p. 10). A esse respeito, Branddo (1984) explica que,
conhecer com profundidade alguma coisa na vida da sociedade ou da cultura, traz

envolvimento e comprometimento pessoal do pesquisador com aquilo que investiga.
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Portanto, a aceitacdo e tolerancia a tal utopia da sociedade igualitaria devem
ser propostas a fim de se romper com paradigmas dentro do Design e por meio do
design. Afinal por que nao viabilizar mais produtos e espacos para melhorar esta
interacdo? Existem preconceitos culturais, histéricos e sociais que enfatizam a
singularidade e n&do conseguem superar o distanciamento inventado e reforcado
pelo homem ao longo dos séculos.

Segundo Cardoso (2008), o precursor da responsabilidade social do designer,
foi Victor Papanek. Em seus livros Small Beautiful (1973) e Design for the Real
World (1971) o autor criticou a visdo tradicional aos desafios humanos, questionando
também o consumismo desenfreado e o elitismo profissional, propondo que o
designer criasse solucdes visando a sociedade para um bem comum.

fO Design Social procura casar pensamento e pratica para viabilizar a
constituicdo de um estilo de viver e a constituicdo de uma sensibilidade capaz de se
fazer sustentar este estiloo (PACHECO, 1996, p. 6). Ainda de acordo com Pacheco,
o designer Papanek acreditava que designers ditos fativosodevem debater questdes
morais e éticas sobre aquilo que criam, ndo servindo unicamente ao cliente.
Fornasier, Martins e Merino (2012) apresentam e classificam o Design Social em

tipos, como expressa a Esquema 4.

Esquema 4 - Acao social do design

Design social

i

[ | | | ]

Insergio Social Manipulagio Repercussio Projetos Projetos
pela imagem social ndo SOCIals voltados ao
intencional intencionais meio ambiente

Fonte: Fornasier, Martins e Merino (2012, p. 4).

De maneira breve, a seguir apresenta-se uma lista das diferencas, definicbes e

terminologias adotadas (Esquema 5) por Fornasier, Martins e Merino (2012, p. 5-6):

1 Insercdo social: Trata-se da unido de atividades populares (visando
guestdes culturais e regionais), associadas a industria e ao Design para o
surgimento de projetos e objetos.

1 Manipulacé@o pela Imagem: Conscientizagdo de que o Design domina
técnicas de manipulagdo, deve voltar-se a inclusdo de valores (reflexao
sobre a responsabilidade social do design).

1 Repercussao social ndo-intencional: N&o precisa, necessariamente,
ser identificado pela populacdo, mas pode modificar comportamentos,
receber aceitagédo generalizada por um grupo ou local.
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1 Projetos sociais intencionais: Desenvolvidos com finalidade de obter
retorno financeiro e percepcao positiva por parte do publico.

1 Projetos voltados para o meio ambiente: Buscam a reducgéo de usos de
recursos ambientais. (FORNASIER; MARTINS; MERINO, 2012, p. 5-6).

Pacheco (1996) alerta para o fato de que o ftlientedondo deve apenas receber
0 produto, ele deve ser um fator modificador e atuante na configuracdo e
planejamento do mesmo. A autora pontua que, no projeto, é coletivo, o designer é
um instrumento de viabilizagdo do investimento comunitario, todavia ndo se trata de
um trabalho artesanal, mas de desejos e premissas projetuais trabalhados
coletivamente.

A organizagdo comercial no século XX assumiu o conceito de padronizagéo e
a abordagem utilitaria do design, ndo permitindo muita expressividade, enquanto a
racionalizagéo era fomentada, uma série de movimentos de arte europeus i como o
futurismo, o purismo e o construtivismo 1 tentou redefinir estética, mas o que marcou
este seculo foi a busca por fpadréesq como destaca Heskett (2012).

Conforme Margolin e Margolin (2004), desde a Revolucao Industrial o Design
passou a planejar seus produtos voltando-se apenas para a producao industrial.

fO foco dos projetos de Design estava anteriormente localizado nos
resultados, nos produtos, nos objetos. As questdes centrais ora traziam a forma, ora
traziam a funcdo do objeto como o fiel da balancao (KRIPPENDORFF, 2000, p. 88).
Logo, percebe-se que esta busca pela padronizacdo do século XX também traz
resquicios a forma de planejar-projetar no século XIX, influenciando o frepensaro o
Design.

N&o se pode apontar que o fpensarocoletivamente € uma caracteristica apenas
do Design e sim se trata de uma busca da contemporaneidade. Para Telles Neto
(2012), na arte contemporanea, tem existido também uma imensa interacdo entre
arte, ciéncia e tecnologia (tripés do design), revelando uma interdisciplinaridade
intensa.

Exemplos sdo os muitos grupos de Arte Contemporanea brasileira (grupo
Chelpa Ferro, Formigueiro, Los Valderramas, Atrocidades Maravilhosas, do Rio de
Janeiro; Grupo Empreza, de Goiania; GIA, de Salvador; Transicdo Listrada, de
Fortaleza; grupo Urucum, do Amapa; entre outros) com a proposta de experimentar
entorno, tecnologias e objetos. Esses grupos buscam questionar os parametros que
regem a vida urbana, bem como, introduzir novos atos estéticos nos espacos.

fAssim como a arte, o Design se alimenta do que néo é seu. Ou seja, se deixa

@ontaminard por outras areas do conhecimento, a fim de fecundar seu trabalhoo
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(TELLES NETO, 2012, p. 6). Segundo Pacheco (1996), ao inserir o designer ou
futuro Design em uma imersdo social, em uma dada realidade e adequa-lo a
contemporaneidade, trar-se-a a tona uma complexidade cultural, integrando-o a um
universo transcultural.

Leal (2002) acredita que se pode, por meio do design, unir cidadaos,
beneficiar comunidades e fazer crescer o pais. Branco (1995 apud PACHECO,

1996, p. 29) ressalva o Design social:

Nao como um servico indiferente da industria, mas como um criador de
possibilidades existenciais e mundos potenciais - a realidade das
comunidades e seu desejo dariam a forca necessaria para desenvolver o
projeto. O desenho surgiria da relacdo do corpo vivo com o meio ambiente,
transformando os envolvidos de usuarios passivos em autores de seu
mundo e sua pratica. [...] Aqueles desprezados pela indlstria com seus
modelos prontos para a normalidade. [...] O Design Social ligou-se as
minorias para contornar os limites comerciais que a indUstria impunha ao
exercicio do projeto.

Assim, para exercer esta coletividade, aborda-se a segunda utopia: A da
interdisciplinaridade.

A aceitacao e tolerancia também devem ser tratadas dentro das areas, afinal,
os limites sdo demarcados de maneira cartesiana e sistematizada a fim de formar
pensadores sob uma determinada otica, contudo, deve-se compreender que o
sombreamento e os limites dentro de uma area ou dentro de uma mesma area sdo
organicos, um molda o outro sem se preocupar com a interferéncia.

Um exemplo classico disso é Leonardo da Vinci, pintor, escultor, anatomista,
engenheiro. Para, ele ndo existiam as barreiras académicas nas quais uma area nao
pode fsombrear0 a outra, tratava-se de uma linha em que um conhecimento
alicercava o outro e possibilitava o seguinte, tornando-se uma cadeia sistémica de
informacdes (tal como o pensar humano, nao linear e ramificado).

Escher, na época em gue viveu nao foi reconhecido, esclarece Ernst (1978),
porém, hoje, € disputado por diversas areas, aparentemente distintas, como
matematica, histéria, arte, design, psicologia, entre outras. O que mudou néao foi a
obra de Escher, mas a percepcao de que um objeto pode ter diversas perspectivas e
iSso o0 torna ndo s6 mais interessante, como também mais viavel a sociedade.

Segundo Heskett (2012), em muitos paises europeus, 0s arquitetos tiveram a
oportunidade de trabalhar na industria e contribuiram para o design. Um exemplo

classico é Alvar Aalto que, na Finlandia, criou moveis significativos utilizando bétula
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laminada e folhas de compensado para gerar uma estrutura com formas curvas, ou
seja, o conhecimento estrutural foi determinante para uma inovagédo do Design de
produto.

O Design visa ao homem-meio e compreende esta relagcdo como complexa. A
interdisciplinaridade ndo ignora as especificidades de cada &rea e busca inserir nas
entrelinhas, novos conhecimentos. Assim, por entender o designer como
diretamente relacionado com sistemas informacionais (seja por meio de objeto, de
imagem, de espago etc.) deve mais fortemente analisar contextos, e firansitar
interdisciplinarmenteq propiciando meios para a execucdo de pesquisas e
desenvolvimento de projetos.

No decorrer da propria histéria do Design e por via destes fsombreamentos,0
as vertentes vao surgindo e se especificando, a ponto de hoje ter-se Design de
interiores, grafico, do produto, entre outros, como mostra o Quadro 1, estruturado

por Gomes Filho (2003), expresso a seguir.
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Quadro 1 - Vertentes

do Design

CONTEXTO
INTERNACIONAL

CONTEXTO

EQUIVALENCIA APROXIMADA NACIONAL

Industrial Design
Object Design
Public Design
Furniture Design
Automobile Design
Computer Design
Hardware Design
Packaging Design
Food Design
Jewelry Design
Sound Design
Lighting Design
Texile Design

Design Industrial

Design Objeto

Design Equipamento Urbano
Design Mobiliario

Design Automobilistico
Design Computador

Design Mag. Equipamento
Design Embalagem

Design Alimento

Design Joia

Design Sistema de Som
Design Sistema de lluminacéo
Design Téxtil

DESIGN PRODUTO

Communications Design
Commercial Design
Corporate Design
Information Design
Tabletop Design

Media Design

Software Design

Design Sistema de Comunicag&o
Design Gréfico

Design Identidade Corporativa i
Design Sistema de Informac&o DESIGN GRAFICO
Design Editoracéo

Design Meios de Comunicagéo
Design Programas

Fashion Design
Interior Design
Re-Design
Conceptual Design
Counterdesign
Antidesign
Radicaldesign
Avant-garde Design
Bio-Design
Eco-Design
Universal Design
Interface Design

Design Moda DESIGN MODA
Design Interiores DESIGN AMBIENTE
Redesign REDESIGN

Design Conceitual
Counterdesign
Antidesign
Radicaldesign DESIGN
Avant-garde Design CONCEITUAL
Bio-Design
Eco-Design
Design Universal
Design de Interfaces DESIGN INTERFACE

Fonte: Gomes Filho (2006, p. 10).

O que sucede é que, atualmente, as areas cresceram e 0S conteudos

tornaram-se cada vez mais especificos, sendo dificil engendrar todas as areas

necessarias para a

geracdo de um determinado projeto, contudo, o fato de ser

complexo ndo diminui a necessidade de um projeto bem resolvido ser resultado de

visdes de profissionais distintos.

Desse modo, o que define a interdisciplinaridade € a interacdo entre
disciplinas. Esta interacdo, de um modo utdpico, deveria convergir a uma
relacdo mutua e coerente da metodologia, dos procedimentos, dos dados e da
organizacao da investigacao da pesquisa ou da producao efetuada. Dados os
espacos e 0s intersticios de pensamentos necessarios a sua aplicacdo, a
interdisciplinaridade evoca um ambiente de colaboracdo formalizado pelo
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intercAmbio de conhecimentos, possibilitado somente pela divisdo e limitagdo
das disciplinas, para ser devidamente aplicada. (TELLES NETO, 2012, p. 3).

Mesmo o Design sendo uma area interdisciplinar, € complexo chegar-se a um
pensamento sistémico e interdisciplinar adequado e Unico, Pagliarini (2004) explorou

o tema e identificou quatro tipos de interdisciplinaridade vigentes:

1 Interdisciplinaridade heterogénea: Soma de diferentes conceitos.

1 Pseudo-interdisciplinaridade: Estabelecimento de um eixo para trabalhar os
conceitos.
Interdisciplinaridade auxiliar: Empréstimo de um procedimento de outra area.

Interdisciplinaridade unificadora: Interacédo entre uma ou mais disciplinas.

Existe uma protecdo exacerbada de areas, limitacbes que de fato néo
existem, afinal, ao notar que nesta ftolcha de retalhoso sistematizada o homem i
seu criador T ndo consegue estabelecer 0s espacos entre as tramas, € possivel
concordar que todo o conhecimento do homem esteja alicercado em um esquema
sistémico de conteudos chamado de areas. Desse modo, € uma ilusdo pensar que
se tem uma resposta certa ou que esta resposta pode ser dada sem a relacéo de

outras areas.

Ndo resta duvida de que ha espago para todos, principalmente se
alargamos o0s horizontes para pensar em Design em seu sentido maior:
como uma area multipla, capaz de abarcar desde a criacdo de interfaces de
navegacgao virtual até o reaproveitamento de garrafas PET, e como meio
profissional plural, que possa acomodar, sem facciosismo, producbes
diversas quanto os méveis dos irmaos Campana e os quadrinhos de Angeli.
O Design pode fazer muito para melhorar o0 mundo, se os designers se
permitirem pensar grande. (CARDOSO, 2008, p. 253).

Portanto, o utépico ndo € trabalhar junto, mas acreditar que é possivel
trabalhar separado. Com a p6s-modernidade isso se torna cada vez mais claro. Para
Cardoso (2008), embora a pds-modernidade traga incertezas, questionamentos e
contradicbes latentes, diante das transformacbes ocorridas (globalizacao,
tecnologias computacionais, etc.), a distincdo tradicional entre as vertentes do
Design torna-se cada vez mais irrelevante. Em contrapartida, a medida que a
producdo industrial vai se tornando mais precisa, 0 ambito subjetivo da experiéncia e

da emocdao sera importante nas decisGes projetuais.
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Por fim, a terceira e ultima utopia: O Design Universal no mundo real.

O fato de o Design Universal ser visto por algumas correntes dentro do
proprio Design como utopia, leva este a ndo se desenvolver plenamente. Para se
obter uma viséo social do design, € preciso trabalhar visando a interdisciplinaridade.

Entende-se, assim, que todo objeto de Design social € universal (pode se
direcionar a um grupo, uma regiao, um tipo de produto etc.). A proposta do Design
Universal €, de fato, filoséfica e ousada porque ndo pretende a insercao e sim a
ampliagcdo dos grupos. Destarte, o Design Inclusivo, assistivo, acessivel, também se
volta a questbes sempre sociais e se adequa as premissas do Design Universal.

Pacheco (1996) elucida que, hoje, desenho universal, desenho ecoldgico,
desenho coletivo sdo usados na tentativa de captar fo melhor de seu espiritog sua
subjetividade, ou seja, 0 elemento ou aspecto que estabelecera pontos congruentes
entre objeto, sua geracdo e meio. Nao alicercado em lampejos de publico-alvo,
como se todo o pressuposto projetual fosse embasado puramente em légica ou da
universalidade de racionalidade, por fim, trata-se da transformacdo de uma

populacdo-alvo em uma populagéo envolvida.

Vérios autores citam estas filosofias de Design (Design Assistivo, Acessivel e
Inclusivo, Livre de Barreiras) como sinbnimos, pois ha verdade os principios
basicos de cada uma tendem a ser os mesmos, alterando-se apenas o
enfoque maior ou menor ao consumidor, ao produto e como este Design se
relaciona com a populacéo a que foi direcionado (GAIA, 2005, p. 27).

De acordo com Institute for Human Centered Design (2014), Desenho
Universal (D.U.) também € chamado design-for-all, A mensagem é a mesma: se ele
funciona bem para as pessoas em todo o espectro da capacidade funcional, ele
funciona melhor para todos.

Nesta perspectiva, nota-se que o conceito de Design Assistivo, Inclusivo e
Acessivel também agrega a sociedade, entretanto, caracteriza-se mirando o0s
deficientes em contrapeso, o D.U. busca méao estigmatizar os usuarios com respeito
a suas eventuais deficiénciasq atenta Gaia (2005).

Segundo Matos (2006), para diferenciar fdesign para deficienteso de fdesign
universalg é necessario entender que tudo implica na suposicdo de que o
fimpedimentod pode acontecer ftomigogd em oposicado as Mmecessidades especiaiso
gue sempre se referem a foutra pessoaa Para Marins (2011), ao se evidenciar que
toda e qualquer pessoa vai precisar de recursos para manter sua atividade e

autonomia, comeca-se a filesmistificarg elevando a um conceito inclusivista.
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Outro conceito complexo abordado socialmente, segundo Cambiaghi (2012),
é o de integracdo™. Para a autora, o termo integracédo se fundamenta em tornar a
pessoa apta para a sociedade, neste escopo se alicerca na ideia de incapacidade,

na separacao entre média-padréo-normal e os demais.

Dentro do contexto mundial atual, ndo ha ddvida de que, para a
democratizacdo da sociedade do futuro, é irremediavel que diversos setores
da populagdo tenham acesso as novas tecnologias e estejam capacitados
para o uso das mesmas. Garantir uma plena acessibilidade é um aspecto de
essencial qualidade de vida de todos os cidad&os. Diante desse fato, vale
ressaltar que a acessibilidade sempre foi uma preocupacdo de varios
governos por todo o mundo. Contudo, as agdes tomadas sempre foram
insuficientes, ficando claro que a acessibilidade e inclusdo sédo dois conceitos
que devem ser trabalhados juntos. (FRANCISCO; MENEZES, 2011, p. 27).

Conforme Ostroff (2003), o Design Universal (D.U.) traz a concepc¢ao de que
0s objetos e espacos devem ser utilizados pelo maior nimero de pessoas possivel,
sem adaptacdes ou especificagcbes. Matos (2006) completa que a busca por uma
sociedade fhaturalmente inclusivistag hoje, € importante para que, no futuro, néo
exista a necessidade deste ftarater inclusivistaa

Francisco e Menezes (2011) reforcam que o Design Universal (D.U.) é
descrito como a intervencao sobre espacos, produtos e servi¢os, com a finalidade de
permitir a todos o acesso com igualdade de condicdes, independente da idade,
género, capacidade e nivel cultural, entdo €, na maior parte dos casos, sinénimo de
Design universal. Entretanto, € importante ressaltar, que o D.U. se opde, ideoldgica
e politicamente, a todas as solucdes especializadas, desnecessarias, quer se
destinem a pessoas com incapacidades quer a outros grupos da populacgéo.

Marins (2011) esclarece que o D.U. envolve varios tipos de profissionais
(engenheiros, arquitetos, terapeutas ocupacionais, designers, entre outros), ao
perceber a diversidade, complexidade e abrangéncia a ser tratada, as acdes neste
intento devem envolver estes profissionais. Gaia (2005) corrobora que o conceito de
projeto vem evoluindo e se alterando gracas a este novo direcionamento.

Para o Institute for Human Centered Design (2014), o objetivo do D.U. é
tornar o Design uma ferramenta potente de equidade social possivel. Entretanto,
The Centre of Universal Design - CUD (NORTH CAROLINA STATE UNIVERSITY,

2014) enfatiza que a maior parte do campo do D.U. € inexplorada, a relacédo entre as

! Torna-se importante diferenciar integracdo de interacéo. A integracéo, como esclarece Cambiaghi
(2012), refere-se a pertencer ao grupo; ao passo que interar corresponde a agdo para inserir 0s
deficientes ajustando o ambiente para recebé-los.
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areas € ainda bastante nova e ndo se tem clareza, ainda, do que € um produto

realmente funiversaloe do que é fde apoioa

2.1 Origem do Design Universal (D.U.)

The Center of Universal Design - CUD (NCSU, 2014) aponta que o Design
Universal tem o seu inicio em mudancas demogréficas, legislativas, econémicas e
sociais entre os idosos e as pessoas com deficiéncia em todo o século XX.
Inicialmente, os idosos e as pessoas com deficiéncia eram realmente minorias, um
exemplo é que entre as pessoas com lesdo na medula apenas 10% tinham chance
de sobrevivéncia. Além disso, as pessoas também estdo vivendo mais com ou sem
deficiéncia.

A necessidade de um desenho mais inclusivo, de acordo com Gaia (2005),
surgiu da evolucdo de sistemas auxiliares criados para pessoas com deficiéncia.
Estes foram amplamente utilizados no pos-guerra. A guerra gerou muitos avancgos,
entre eles pode-se citar: micro-ondas, controles remotos, sensores presenciais para
acionar a iluminacdo, oOculos de grau e a cadeira de rodas, todos suprindo
dificuldades e permitindo maior autonomia por parte do deficiente.

Ron Mace (1941-1998) foi quem criou o termo fDesign Universalg sendo um
grande defensor dos direitos das pessoas com deficiéncia, foi o fundador da ideia de
um Design mais utilizavel, aponta The Center of Universal Design - CUD (NCSU,
2014).

Segundo Gomes Filho (2006), o primeiro centro de D.U. foi na Universidade
Estatal da Carolina do Norte (EUA), refere-se e reforca esta vertente do Design sob
0S seguintes pontos: Concepcdo, Planejamento e composicdo de diferentes
produtos e ambientes, ndo distincdo de grupos, ndo adaptacdo e uso pelo maior
tempo possivel.

Marins (2011) complementa com os documentos do Centro de Design
Universal de 1995 que registram o movimento fbarrier-freeq iniciado em 1950, nos
Estados Unidos e Canada, que objetivava a fguebra de barreiraso para os
deficientes fisicos. Para o Institute for Human Centered Design (2014), trata-se da
evolucdo em direcdo ao Desenho Universal, nesta década. O conceito do desenho
livre de barreiras era direcionado as pessoas com graves limitagBes fisicas,

deficiéncias, sobretudo de mobilidade.
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Em 1961 foi publicado o primeiro manual de acessibilidade intitulado 117.1 -
Making Buildings Accessible to Usable by the Physically Handicapped, acarretando
em mudancas na politica e na pratica do design, contextualiza Marins (2011).

Cambiaghi (2012) explica que o conceito de desenho universal vem sendo
discutido desde 1961, quando paises como Japao, Suécia e Estados Unidos se
reuniram em uma conferéncia, almejando reduzir as barreiras arquitetbnicas para
pessoas com deficiéncia.

Gaia (2005) contextualiza que, em 1960, iniciou-se uma progressao dos
designs acessivel e assistivo e destes nasce o Design Sem Barreiras proveniente
da acdo de um grupo com deficiéncia nos Estados Unidos que, por meio da
American With Disabilities Act (ADA), conseguiu a imposicao de maior critério e
acessibilidade dos projetos de edificacdes.

Segundo o Institute for Human Centered Design (2014), na década de 1970,
partes da Europa e dos Estados Unidos estavam comecando a ir além das solucbes
especiais adaptadas para pessoas fisicas. Neste momento, partiu-se para a
normalizacdo e integracdo usando-se a terminologia Design acessivel. Nos Estados
Unidos, o movimento pelos direitos dos deficientes foi articulado na Lei de Direitos
Civis de 1964. Pela primeira vez, Design foi reconhecido como uma condi¢cao
necessaria para a realizacao destes.

Muito provavelmente, por esta razdo, os termos Design acessivel, inclusivo e
universal sejam confundidos, pois ao logo da histéria eles sdo citados como
sinbnimos. De acordo com Marins (2011), em 1997, foi confeccionado um relatério
intitulado Mesenho Universal i Planejamento e Design para Todosg encomendado
pelo Estado noruegués e, a partir dele, se estendeu por toda a Europa por
intermédio da Comissdo Europeia. Na Europa, houve uma visdo diferente da
estabelecida nos Estados Unidos, os europeus perceberam que ao longo do seu
desenvolvimento qualquer cidaddo poderia precisar das concepcdes projetuais
ditadas pelo D.U. Isso s0 foi possivel dentro do contexto social, historico e cultural,
uma vez que os Estados Unidos tinham veteranos de guerra e 0s movimentos
visavam reintegra-los a sociedade, a Europa tinha um grupo crescente de idosos.

A legislacédo federal nos EUA, segundo The Center of Universal Design - CUD
(NCSU, 2014, traducédo nossa), foi disposta da seguinte forma:

1 1968 - Act Architectural - determinou a remogdo dos obstaculos mais

significativos para pessoas com deficiéncia, visava ao projeto fisico dos edificios
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e instalagbes. A lei exigia que todos os edificios concebidos, construidos,
alterados ou alugados fossem modificados com recursos federais.

1973 - Secao 504 da Lei de Reabilitagao foi a primeira lei dos direitos civis para
pessoas com deficiéncia. Esta lei tornou ilegal a discriminacdo com base na
deficiéncia e aplicada a 6rgdos federais, universidades publicas, empreiteiros
federais e qualquer outra instituicdo ou atividade que receba fundos federais. A
promulgacdo da regulamentagéo foi inicialmente paralisada pelo Departamento
dos EUA de Saude, Educacdo e Bem-Estar. Em protesto, os defensores dos
direitos de deficiéncia, realizaram inUmeras manifestacdes. Como resultado, os
regulamentos foram finalmente emitidos em 1977.

1975 - A Lei sobre a Educacgdo de Individuos com Deficiéncia (Individuals with
Disabilities Education Act i IDEA) estabelece uma educacéo adequada e gratuita
para todos os individuos com deficiéncia. Esta lei teve um efeito sobre os
programas educacionais, bem como sobre as instalagcbes em que foram realizados.
1988 - As alteracOes Act Housing expandiram a cobertura da Lei de Direitos Civis
de 1968, para incluir familias com criancas e pessoas com deficiéncia. As
Diretrizes de Acessibilidade foram emitidas pelo Departamento de Habitacdo e
Desenvolvimento Urbano dos EUA, em 1991, para facilitar o cumprimento.

1990 - Americans with Disabilities Act (ADA) despertou a consciéncia publica dos
direitos civis de pessoas com deficiéncia. Discriminacdo no emprego, acesso aos
locais de acomodacdo publica, servicos, programas, transporte publico e
telecomunicacdes é proibido por esta lei. A ADA tem um mandato nacional
uniforme que assegura a acessibilidade, visa Arquitetura e transporte.

1996 - A Lei das Telecomunicacbes determina que o0s servicos de
telecomunicacdes, equipamentos e instalacbes para o cliente sejam fprojetados,
desenvolvidos e fabricados para ser acessiveis e utilizaveis por pessoas
portadoras de deficiéncia, se prontamente possivelo Ela se aplica a todos os
tipos de dispositivos e servi¢cos de telecomunicacoes, a partir de telefones para a

programacao de televisdo para computadores.

O Center for Excellence in Universal Design i CEUD (NATIONAL DISABILITY

AUTHORITY, 2014) da Irlanda, no Estatuto de Igualdade (The Equal Status Acts

2000 & 2004) prevé varias formas de discriminacao, incluindo a discriminagdo com

base na deficiéncia. Nos termos da Lei, qualquer venda de bens ou prestacdo de

servigos deve fazer tudo o que é razoavel para acomodar as necessidades de uma
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pessoa com deficiéncia. Trata-se de fornecimento de tratamento especial ou
instalagbes em circunstancias em que, sem estes, seria impossivel ou
excessivamente dificil dispor de bens ou servicos.

O plano de Agao para a Deficiéncia 2006-2015, produzido pelo Conselho da
Europa, aponta a Deficiéncia e os principios do Desenho Universal como vitais.
Especificamente, os Estados membros'? sdo recomendados para implementar os
principios do Desenho Universal em novos desenvolvimentos nas seguintes areas:
TIC, transportes, ambiente construido e de pesquisa de produtos. O Center for
Excellence in Universal Design - CEUD (NDA, 2014) informa que os Estados-
Membros sdo também instados a estabelecer centros que promovam o conceito de
Desenho Universal.

Segundo The Center of Universal Design - CUD (NCSU, 2014), os grupos, as
idades e mentalidades (demograficas, sociais, legislativas e econémicas) mudaram
muito em 100 anos. Por esta razéo, estima-se que o D.U. possa fornecer um modelo
para uma inclusdo maxima no proximo século.

Na América do Sul, o Plano estratégico de Acéo Social do Mercosul'® (PEAS)
se estrutura em 26 diretrizes. Na diretriz 3, o ultimo dos objetivos prioritarios se
destaca: fPromover a acessibilidade e Design Universal para facilitar o acesso das
pessoas com deficiéncia a todos o0s servicos previstos na comunidadeo (PEAS,
2015, p. 44).

Gaia (2005) sinaliza que a resolucdo do International Standart Organization
(ISO) de abril de 2000, reconhece o Design Universal como um conceito a ser
desdobrado. Destaca-se, ainda, o Comité Panamericano de Normas Técnicas
(Copant) e o Comité de Normatizagdo do MERCOSUL, como importantes aliados
para a divulgacdo do D.U., bem como, sua maior aplicacdo e, consequentemente,
maior universalizacéo dos espacos e objetos.

De acordo com o Institute for Human Centered Design - IHCD (2014), o D.U.
ainda tem muito a evoluir, uma vez que 0s requisitos legais se concentram nas

necessidades das pessoas com limitacdes de mobilidade, especialmente usuarios

2 Os Estados Membros s&o: Albania, Alemanha, Andorra, Arménia, Austria, Azerbeijdo, Bélgica,
Bulgéria, Chipre, Croécia, Dinamarca, Eslovaquia, Eslovénia, Espanha, Estbnia, Finlandia, Franca,
Georgia, Grécia, Hungria, Irlanda, Islandia, Italia, Letbnia, Lichtenstein, Lituénia, Luxemburgo,
Malta, Moldavia, Noruega, Paises Baixos, Pol6énia, Portugal, Reino Unido, ex-Republica Jugoslava
da Macedobnia, Republica Checa, Roménia, Russia, Sdo Marino, Suécia, Suica, Turquia e Ucrania.
Os paises candidatos sdo: BGsnia e Herzegovina, Republica Federal da Jugoslavia e Ménaco. Por
fim, os Estados com estatuto de observador sdo: Canada, México, Estados Unidos da América,
Santa Sé e Japdo. O nome dos paises foi retirado o Resolugdo ResAP de 2001 (Resolugéo de
Tomar i Conselho da Europa) disponivel no site do Council of Europe (2015).

3 Mercado comum do Sul inclui Brasil, Uruguai, Argentina, Venezuela e Bolivia (MERCOSUL, 2015).
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de cadeiras de rodas, com um pouco de atengcao a pessoas com limitagdes de visao,
por exemplo. Os beneficios dos recursos de Design devem facilitar a independéncia,
a participacdo ou o bem-estar de um espectro mais amplo, incluindo assim, a
maioria.

Infelizmente, mandatos legais e requisitos minimos garantem e resultam
apenas no filiga-me o que eu tenho que fazerq moldando a experiéncia e o senso
da sociedade. Contudo, mesmo em paises como os Estados Unidos, com um amplo
conjunto de mandatos legais, a maioria das casas particulares e os produtos de
consumo ainda estdo distantes das premissas do D.U. Estas sédo aplicadas a

utensilios de uso doméstico e sdo solu¢bes bastante onerosas.

2.1.1 O Design Universal no Brasil

Cambiaghi (2012) afirma que, na década de 1980, comegou-se a fomentar
sobre o assunto no Brasil. A partir de 1981 i Ano Internacional das Pessoas
Deficientes i, foram promulgadas algumas leis referentes ao direito de acesso aos
espacos construidos. Em 1985 foi criada a primeira norma técnica brasileira relativa
a acessibilidade, intitulada fAcessibilidade a edificacdes, mobiliario, espacos e
equipamentos urbanosqg sua primeira revisao foi em 1994 e a ultima em 2004.

De acordo com Carneiro e Camarotto (2003), o governo brasileiro so

comecou a se preocupar em 1988.

Com o intuito de fomentar um dos principios fundamentais da Constituicio
Federal, que diz, em seu artigo terceiro, paragrafo 1V, que um dos objetivos
fundamentais da Republica Federativa do Brasil é promover o bem de
todos, sem preconceitos de origem, raga, sexo, cor, idade e quaisquer
outras formas de discriminagéo. (CARNEIRO; CAMAROTTO, 2003, p. 2).

Os referidos autores tracaram a seguinte cronologia para as leis e decretos

criados:

1 1989: Elaboracdo da Lei n° 7.853, que referendou a Convencdo 159 da
Organizacao Internacional do Trabalho (OIT). Esta lei definiu os direitos das
pessoas com deficiéncia, disciplinou a atuagdo do Ministério Publico e criou a
Coordenadoria Nacional para Integracdo das Pessoas Portadoras de Deficiéncia
(Corde).
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1 1991: Criada a Lei n°® 8.213, que estabeleceu cotas de contrata¢ao de portadores
de deficiéncia para empresas privadas com mais de cem funcionarios, a saber: |
T 100 a 200 empregados: 2%; |1 T de 201 a 500: 3%; Il T de 501 a 1000: 4%; IV 1
de 1001 ou mais: 5%. Dispbe também sobre os Planos de Beneficios da
Previdéncia Social.

1 1999: Edigédo do Decreto n® 3.298, regulamentando a Lei n° 7.853. Fixou uma
Politica Nacional para a Integracdo de Pessoas Portadoras de Deficiéncia no
mercado de trabalho e na sociedade.

1 2000: Sancionada a Lei n° 10.098, que estabelece normas e critérios basicos da
acessibilidade das Pessoas Portadoras de Deficiéncia ou com mobilidade

reduzida.

O Decreto n° 5.296, de 2004 (BRASIL, 2004), apresentou o iDesenho
Universalo definido nesse documento como a concepcédo de espacos, artefatos e
produtos com objetivos de atender simultaneamente todas as pessoas, com
diferentes caracteristicas antropométricas e sensoriais, oferecendo autonomia,

seguranca e conforto.

[...] o Decreto n® 5.296 de 2 de dezembro de 2004 regulamenta as Leis n°®
10.048, de 8 de novembro de 2000, que da prioridade de atendimento as
pessoas que especifica, e n°® 10.098, de 19 de dezembro de 2000, que
estabelece normas gerais e critérios basicos para a promogdo da
acessibilidade das pessoas portadoras de deficiéncia ou com mobilidade
reduzida. (GOMES; RESENDE; TORTORELLI, 2010, p. 133).

Gomes, Resende e Tortorelli (2010) apresentam e analisam as leis n°® 10.048 e
n° 10.098. A primeira regulamentou reservas de assentos preferenciais, normas de
construcao de prédios publicos e privados, planejamento de producéo de veiculos de
transportes coletivos e a segunda trouxe pontos referentes a elementos de
urbanizacédo, desenhos e localizacdo do mobiliario urbano, acessibilidade nos edificios
publicos ou de uso coletivo, acessibilidade nos edificios de uso privado, nos veiculos
de transporte coletivo, nos sistemas de comunicacao e sinalizacao e ajudas técnicas.

Destacam-se ainda: NBR 15290 (ABNT); Lei n°® 10.098/00; Portaria
Ministerial/MEC™* n° 3.284/03; Decreto n° 5.296/04; Portaria SEDH™ n° 170/04;

4 Ministério da Educacao.
'* Secretaria Especial de Direitos Humanos.
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Portaria MEC n° 976/06; Portaria MC® n° 310/06; Portaria SLT*" n° 3/07; Portaria
SEDH n° 151/07; Decreto Legislativo n° 186/08.

A norma NBR 9050%, da ABNT (ASSOCIA(;AO BRASILEIRA DE NORMAS
TECNICAS, 2004) define que o Design Universal visa atender & maior gama de
variacbes possiveis, tanto em relacdo as questbes antropométricas quanto
sensoriais da populacdo. Nela almeja-se ampliar o acesso das pessoas e instituir
melhorias sobre alguns aspectos como: Sinalizacdo em geral (visual, tétil, sonora,
direcional em pisos, corrimdos e guarda-corpos), relacdo texto e figuras, melhor
adequacao de escadas, degraus, rampas e patamares, entre outros.

Conforme a fCarta do Riog documento elaborado na Conferéncia
Internacional sobre Desenho Universal fProjetando para o Século XXIg em
dezembro de 2005:

O proposito do desenho universal é atender as necessidades e viabilizar a
participacdo social e 0 acesso aos bens e servicos a maior gama possivel
de usuarios, contribuindo para a inclusdo das pessoas que estdo impedidas
de interagir na sociedade e para o0 seu desenvolvimento. Exemplos desses
grupos excluidos sdo: as pessoas pobres, as pessoas marginalizadas por
sua condicdo cultural, racial, étnica, com diferentes tipos de deficiéncias,
pessoas muito obesas e mulheres gravidas, pessoas muito altas ou muito
baixas, inclusive criangas, e outras, que por diferentes raz6es sdo também
excluidas da participacéo social. (CARTA..., 2005).

Cambiaghi (2012) menciona, ainda, outros avancos, em 2009, a
Coordenadoria Nacional para Integracdo de Pessoas Deficientes (Corde) foi elevada
a Subsecretaria Nacional de Promocdo aos Direitos da Pessoa com Deficiéncia
(SNPD). Existem, hoje, aproximadamente 18 normas referentes a acessibilidade™®
(em transportes, elevadores, caixas de autoatendimento bancario, comunicacao
televisiva, plataformas elevatorias veiculares e rampa).

Para Duarte e Cohen (2004), o século XXI € um tempo de mudancas em
virtude dos avancos cientificos, tecnolégicos e culturais que tém influenciado direta e
indiretamente os brasileiros e tém fomentado criatividade e competéncia em todo o
Brasil, sendo um momento propicio para se pensar sobre diversos aspectos

reneg ados outrora.

'® Ministério da Comunicagcao.
7 Secretaria de Logistica e Transporte.
'® Norma 9050 foi reformulada em 2015.
¥ NBR 9050, ABNT NM 313/2007, NBR 14020, NBR 14021, NBR 14273, NBR 14970-1, NBR 14970-2,
NBR 14970-3, NBR 15225, NBR 15290, NBR15320:2005, NBR15450:2006, NBR 16001, NBR
15599, NBR 313:2007, NBR 14022:2009, NBR 15655-1:2009, NBR 15570:2009 e NBR 15646).
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O que se nota, ao longo da pesquisa, € que o D.U. no Brasil esta ainda muito
relacionado as questbes de acessibilidade e arquitetbnicas, sendo bastante

incipiente, restrito e marginalizado no Design de produto e gréfico.

2.2 Os Principios do Design Universal

Durante a busca em literatura na area, pouco se encontrou quando se
relaciona projeto do produto e Design Universal no Brasil. Senna (2012) corrobora
nesse aspecto ao afirmar que o Design pouco tem contribuido para as questdes de
acessibilidade e incluséo.

Romeiro Filho (2010) demonstra a diversidade de metodologias projetuais
gerais, nas quais os principios do D.U. ndo sao elencados, nem direcionados dentro
destas etapas; o D.U. poderia ser contemplado, ou seja, uma pequena parte dos
produtos sé@o projetados para serem universais. Cabe salientar que as questbes
projetuais serdo abordadas com mais profundidade no capitulo 4.

Apesar do uso do D.U. ndo precisar ser extremamente direto e visivel a um
leigo e estar sempre relacionado com a mesma metodologia de projeto (pois varia
segundo o0 objeto e sua natureza), este deve ser contemplado, observando sua
complexidade e dificuldade de aplicacdo pratica. Assim, embasando-se em autores
renomados como Munari, Gomes Filho, Cardoso, Bonsiepe, Niemeyer, Maldonado
entre outros, pode-se afirmar que o Design € hoje em fenbmeno muito presente,
porém ainda pouco pesquisado enquanto ferramenta social e cultural, isto é, trata-se
de um dominio ainda sem muito direcionamento. Supde-se que exista uma relacéo
mutua entre a fragilidade do discurso projetual e a auséncia de uma teoria rigorosa
do Design, 0 que ocasiona na pouca representatividade junto a outras areas.

Muitas obras listadas foram desenvolvidas ha, pelo menos, 30 anos, o que
revela morosidade no processo e na pesquisa em Design Universal e social e,
talvez, até um descaso entre os proprios profissionais da area em mudar este
guadro.

Para Heskett (2012), a manifestacdo de um processo de Design humano, de
concepcao, juizo e especificacdo é trazida em materialidade tangivel. A natureza
exata desse processo de Design € infinitamente variada e, portanto, dificil de resumir
numa simples forma de definicdo. Contudo as restricbes e oportunidades podem ser
fornecidas, entre outros fatores, por decisdes comerciais e politicas, pelo contexto

organizacional que o designer trabalha, pelo estado material disponivel e pelas
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instalag6es de producdo ou por conceitos sociais e estéticos predominantes. Nota-
se, desse modo, que a variedade de condi¢gBes possiveis € imensa.

Para tanto, Duarte e Cohen (2004) apresentam em sua pesquisa as barreiras
gue as pessoas com deficiéncia enfrentam na UFRJ (Universidade do Rio de
Janeiro). Optou-se por aponta-las neste topico por terem grande relacdo com o
produto e, por esta razdo, devem ser pensadas em relacdo ao seu planejamento,
sdo elas: barreiras fisicas ou de acessibilidade (pessoas com dificuldade de
locomocédo e mobilidade), de comunicagcdo (pessoas cegas, surdas, entre outros),
técnicas (falta de materiais em braile, por exemplo) e de preconceito (questbes
atitudinais).

Logo, se o produto desenvolvido para pessoa a com deficiéncia tem alta
complexidade, pontua-se dificuldades ainda maiores de se projetar algo dentro dos
parametros do D.U. Entretanto, mesmo sendo um desafio, resumindo 0S aspectos
abordados por Francisco e Menezes (2011), € possivel elencar alguns motivos para
0 uso do D.U., tais como:

1 Reduzir custos: Os produtos quanto mais especializados e especificos, mais
caros sédo, logo, o uso do D.U. permitiria um projeto que atingisse um grupo maior
de usuarios e, consequentemente, sua producao e posterior venda teriam um
custo reduzido.

1 Uso e acesso a tecnologia: Sao importantes aliadas para o acesso por
diferentes grupos e também € importante haver pesquisas neste enfoque, a fim
de torna-la mais acessivel.

1 Mudar atitudes: Um fato de alta relevancia € a mudanca de foco para o
problema, transformando-o em um desejo matuo.

1 Equiparacdo de oportunidades: Deixar de ser simplesmente uma solucéo
contra simples barreiras arquitetbnicas, para assumir o significado da

equiparacao e acesso em todos 0s setores sociais.

Assim, torna-se interessante discorrer sobre o0s principios do Design

Universal, a saber:

1. Uso Equitativo (com igualdade)
1 Proporciona a mesma forma de utilizacdo a todos os usuérios: idéntica sempre
gue possivel; equivalente, quando néao for.
57



T Evita marginalizar ou estigmatizar qualquer usuario.
1 Providencia a privacidade, protecdo e seguranca, igualmente, a todos o0s
usuarios.

1 Torna o Design atraente a todos 0s usuarios.

. Flexibilidade no Uso
Possibilita a escolha de formas de utilizagao.

2
1
1 Permite 0 acesso e 0 uso, tanto ao destro, como ao canhoto.
T Facilita a exatiddo e a precisao por parte do usuario.

1

Oferece adaptabilidade no ritmo de assimilagdo do usuario.

. Uso Simples e Intuitivo
Dispensa complexidades desnecessarias.
Deve ser logico, dentro das expectativas e intuicdo do usuéario.
Abrange uma ampla faixa de niveis de instrucéo e capacidades linguisticas.

Dispbe a informacéo de acordo com sua importancia.

- —a -—a _—a -—a (y

Fornece solicitacdo e retorno eficazes, durante e apds a conclusdo de uma

tarefa.

4. Informacéo Perceptivel

1 Apresenta a informacdo essencial com redundancia, usando diferentes meios
(pictogr8yco, verbal, tgtil)

1 Providencia o adequado contraste entre as informagdes essenciais e as afins.

1 Maximiza a legibilidade da informacéo essencial.

1 Diferencia os elementos em formas que possam ser descritas (ou seja, torna facil
0 instruir e o orientar).

1 Prové compatibilidade com a diversidade de técnicas e equipamentos usados por

portadores de limitacdes sensoriais.

5. Tolerancia ao Erro

1 Dispbe os elementos de modo a minimizar riscos e erros: elementos mais
usados, mais acessiveis; elementos perigosos, eliminados, isolados ou
protegidos.

1 Prové avisos de riscos e de erros.

1 Providencia recursos de seguranga no caso de falhas.

1 Desencoraja a¢fes inconscientes em tarefas em que seja necesséria a vigilancia.
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Na ergonomia entre os F.E.B. (Fundamentos Ergonémicos Béasicos), tem sido

desenvolvido por Gomes Filho (2003) o item chamado estereotipo popular, nele se

inserem as acg0es renomadas pelo uso, como por exemplo, a direcdo para o fabrir e

fecharoportas. Estas acdes servem até como medidas de seguranca, evitando que o

usuério se machuque.

6. Baixo Esforc¢o Fisico

1

f
f
f

\‘

Possibilita que o usuario mantenha uma posigao corporal neutra.
Permite que o usuério opere aplicando for¢a razoavel.
Minimiza as operacg0es repetitivas.

Minimiza o esforgo fisico continuo.

. Tamanho e Espaco para Aproximacao e Uso

Prové uma linha de viséo, livre e desimpedida, para os elementos importantes,
esteja o0 usuario sentado ou de pé.

Torna alcancaveis e de forma confortavel todos os componentes, esteja o
usuario sentado ou de pé.

Acomoda diferentes méos e capacidades de pegar elementos.

Prové espaco adequado para o uso de auxilios técnicos e de assisténcia

pessoal.

Entende-se que € importante tornar o0s principios mais aplicaveis nas

metodologias de Design de Produto. Esta premissa se apoia nas consideracdes

apresentadas pelo College of Design, onde se encontra o The Center for Universal
Design - CUD (NCSU, 2014) (este Centro criou os principios do D.U.). Lista-se,

assim, itens interessantes para este trabalho:

1 Muito tempo se passou desde a geracao dos principios do D.U., sendo assim, &

relevante uma reavaliacdo, reconsideracdo e realocacdo (no planejamento do
projeto, por exemplo, para maior uso do mesmo).

Os principios ndo devem permanecer estaticos. Devem mudar segundo as
necessidades que surgirem.

Quando optar-se por contemplar, no planejamento do produto, apenas um dos

principios, seus subitens devem ser atendidos plenamente, para que nao exista
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incoeréncia projetual. Exemplifica-se este apontamento com o item 1 (o
equitativo) que, como uma de suas diretrizes, destaca que se deve evitar
marginalizar ou estigmatizar qualquer usudrio.

1 No caso de jogos criados para criangcas cegas (pois nao existem jogos criados
para criangas com subvisdo i foco deste estudo), 0s jogos sé&o extremamente
estigmatizados, quase de uso exclusivo. As questbBes praticas sao enfatizadas
deixando a questdo estética em segundo plano, afinal, as criancas nao
enxergam.

1 Embora a tentativa seja de propiciar conforto ao usuério, o que se tem é uma
separacdo entre aqueles que enxergam e 0s que ndo enxergam. O grupo com
subvisdo fica classificado conforme a subjetividade que se lida com ele no
momento de jogar, sendo, muitas vezes, incluido entre os cegos (conforme se
apontara no proximo capitulo).

1 Estes sao criticados por serem vistos como vagos. Assim, especificar onde usa-
los e onde seriam considerados uma contribuigcéo pertinente.

1 Rever as palavras utilizadas, suas definicbes, bem como, rever os principios

ampliando-os ou encurtando-os.

No item 3 i Uso simples e intuitivo. Tudo depende da natureza e das
dificuldades do publico que faz uso do objeto, pois as questdes vistas como légicas
variam da cultura e do nivel instrucional da pessoa. Portanto, trata-se de uma forma
vaga de se tratar o tema, ja que ndo se pode ignorar a diversidade e, desta maneira,
devem existir acdes que sdo indicativos e outras recomendacdes, a fim de torna-los

mais diretos e claros.

1 Adicionar mais quesitos relacionados a acessibilidade. Observar as normas
regulamentadoras e leis para verificar se algo poderia ser contemplado. Este
seria um caminho para futuros estudos normativos em design.

1 Articular melhor as definicbes de Design Universal com conceitos intimamente
relacionados como: conforto, seguranca, acolhimento, competéncia,
independéncia, participacdo, integracdo, adequacao cultural e de género, e
inclusdo. Por exemplo, a seguranca € expressa no Principio 5: Tolerancia para
Erro, em que o meio ambiente deve ser projetado com a antecipacdo de pessoas

gue agem de maneira previsivel, as quais incluem: distracdo, falta de vigilancia,
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atencao, entre outros. Tudo o que pode levar a acidentes e leses. Competéncia,
entendida como a capacidade de ser bem sucedido ou capaz, também esta
implicito nos principios. Pelo contrario, é um resultado de aplica-los.
Competéncia é reforcada por um ambiente que atenda as expectativas, e é facil
entender, permitindo escolha, fornecendo métodos alternativos de utilizacéo,
relacionados com o Principio 3: Simples e intuitiva.
Os Principios 4, 6 e 7 sdo mais diretos, estima-se que estes serdo mais
contemplados nos projetos de jogos. Todavia, esta premissa, sera verificada nos
capitulos 5 e 6 (sobre analise de jogos).

1 Objetiva-se uma aceitagdo universal, contudo, ndo se traduz bem em todas as
linguas. Existe uma corrente a procura de um termo universalmente utilizavel e
um logotipo que possa ajudar a focar internacionalmente os esforgos,
promovendo-os.

1 Ha, também, o desafio adicional, diante da falta de ponderacéo e hierarquizacéo
de principios: cada um deles precisa ser considerado tdo importante quanto os

outros?

Por fim, ressalta-se que o capitulo 3, a seguir, tratara dos aspectos da
subvisdo, gerando mais diretrizes para se analisar 0s jogos selecionados,
associando-os e relacionando as premissas do D.U. O capitulo 4, subsequente,
contemplara as metodologias para o planejamento do projeto do produto,
entendendo as dificuldades no contexto do Brasil. Em seguida, analisar-se-a se
existe a aplicacdo de maneira direta dos principios do Design Universal e se ndo (o
gue é o esperado, de maneira hipotética), como adequa-las.

Estabelece-se que a abordagem tedrica deste capitulo sera retomada ao
longo do trabalho, de forma direta e indireta, sendo uma linha condutora para se

repensar o projeto de jogos infantis para criancas com subviséao.
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3 SUBVISAO NA INFANCIA: AS LIMITACOES REAIS E AS IMPOSTAS

3.1 A Incluséo e o Deficiente: Histéria da Deficiéncia

A histéria da deficiéncia é marcada por uma série de dificuldades, pré-
conceitos, paradigmas e intolerancia. Mesmo nos dias atuais, 0s resquicios desta
trajetoria sdo percebidos muito claramente. Silva ( 2 00 7, p . 93) afir ma
cul tura ocident al estimula a intoler®nci a
di feren-a ® vi stademqg mor efsaurd dramadloi dina mar gi
individuos que, por suas peculiaridades, eram impedidos de usufruirem 0s mesmos
benef2cios que os demaiso (DUEK, 2007).

De acordo com Miranda (2003 apud KIRK; GALLAGHER, 1979; MENDES,
1995; SASSAKI, 1997), existem quatro estagios do desenvolvimento do atendimento
a pessoas com deficiéncia, sendo eles: Era pré-cristd, Era Cristd, Fase de
Institucionalizacéo e Fase de Integracéao.

Gurgel (2007) estima que entre os primeiros grupos humanos nao havia
pessoas deficientes, pois 0 ambiente era hostil. Ha cinco mil anos o Antigo Egito
contava com deficientes em diferentes posi¢cdes sociais, € possivel notar-se isso nas
artes egipcias. Até por algum tempo foi conhecido como a terra dos cegos, por
causa das infeccdes oculares constantes.

N a Gr ®ci a, por sua vez, as pessoas na:
eliminadas, podendo ser por exposi¢cdo, abandono ou atiradas do aprisco de uma
cadeia de montanhas chamada Taygetos. Entre os espartanos existia a ideia de que
apenas osfort es deveriam sobreviver. El es ent en
nascidas sem nenhuma diferenca aparente. Por fim, em Roma, existiam desde
praticas como o afogamento até o abandono do recém-nascido deficiente em cestos
no Rio Tibre ou em locais sagrados.

Para Fernandes, Schlesener e Mosquera (2011), os deficientes traziam a
imagem de deformacédo do corpo e da mente, denunciando a imperfeicdo humana.
Criancas eram abandonadas em locais vistos como sagrados e quando sobreviviam
tornavam-se atracdes de circo. Segundo Miranda (2003), nesta fase pré-cristd havia
ndo apenas a negligéncia, mas as acodes listadas acima eram legitimadas pela
sociedade; e, na fase cristd, caridade ou castigo faziam parte da vida dos

deficientes.
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O antag6nico € que a propria religido que pregava a perfeicdo como sinébnimo
de ser parecido com Deus e estar proximo a ele, foi a que mais ajudou os
deficientes.  Fernandes, Schlesener e  Mosquera (2011, p. 134)
fa i greja se constituiu como um grandm
a doutrina da caridade e do amor esta instituicdo combateu a eliminagcdo dos
deficientes. Tamb®m surgiram as fArodas
colocadas e os religiosos as recolhiam.

Bruno e Mota (2001) esclarecem que, na Idade Média, surgem as primeiras
instituices para dar assisténcia e protecdo ao deficiente. Fernandes, Schlesener e
Mosquera (2011) indicam que estes hospitais abrigaram também indigentes, isto €, o
grupo marginalizado. Neste periodo, cabia aos hospitais e asilos abrigar e retirar o
deficiente totalmente do convivio social.

Aranha (1995) contextualiza que, no final do século XV, ocorreu a Revolucdo
Burguesa e de ideias, com a queda das monarquias, da hegemonia do Catolicismo e
a mudanca de producédo, cunhou-se uma nova divisdo do oficio, ao qual a forca de
trabalho poderia ser vendida e, nesta concepcéo, os deficientes eram percebidos
como nao produtivos.

Segundo Fernandes, Schlesener e Mosquera (2011), a Idade Moderna foi
marcada pela grande populacéo de pobres e deficientes que mendigavam, trazendo
a constatacdo da miséria. Mas foi a partir da Revolucéo Industrial (século XVII) que
o trabalho e as condi¢Bes precarias ocasionaram também em acidentes e doencas
profissionais que inabilitavam a pessoa tornando-a um deficiente. Aranha (2005)
assevera que a partir do século XVIII é que se formulou a tese de que, por meio de

estimulo, este individuo poderia se desenvolver.

[...] nos séculos XVIII e meados do século XIX, encontra-se a fase de
institucionalizacdo, em que os individuos que apresentavam deficiéncia
eram segregados e protegidos em instituices residenciais. O terceiro
estagio € marcado, ja no final do século XIX e meados do século XX, pelo
desenvolvimento de escolas e/ou classes especiais em escolas publicas,
visando oferecer a pessoa deficiente uma educacdo a parte. (MIRANDA,
2003, p. 2).

De acordo com Gurgel (2007), foi no século XIX que Charles Barbier (capitdo

do exercito francés) criou um cddigo para ser usado na guerra, no periodo noturno. A
referida autora relata que o cédigo foi rejeitado pelos militares, mas Barbier
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apresentou-o ao L'Institut National des Jeunes Aveugles (INJA)*® de Paris, sendo
avaliado pelo aluno Louis Braille (1809-1852) que trouxe sugestoes as quais foram
rejeitadas pelo autor. Entdo, Braille criou um sistema novo (baseado na ideia de
Barbier) que hoje é conhecido como o BRAILLE.

Assim como 0S novos recursos, somente no século XIX surge a atencao
especializada e comecam os estudos para cada deficiéncia. Inicia-se, entdo, a
participacdo médica e a preocupacdo com a educacao do deficiente. No Brasil
surge, em 1854, na cidade do Rio de Janeiro o Instituto dos Meninos Cegos (atual
Benjamin Constant) e em 1857 funda-se em Petrépolis o Instituto de surdos e mudos
(atualmente chamado de Instituto Nacional de Educacdo para os Surdos i INES)
este Ultimo atendendo meninos e meninas, a maioria abandonados pela familia. As
instalacbes visavam a aprendizagem segundo o género e a deficiéncia como
tipografia e encadernacéo para cegos, tricO para meninas, sapataria, encadernacgao,
pautacéo e douracdo para meninos surdos.

Estima-se que, na primeira metade do século XX, existiam
54 estabelecimentos para o ensino regular e 11 instituicbes especializadas no pais,
sendo este um século marcado por mudangas como a organizagdo comunitaria para
atender o deficiente, além de este ser considerado cidaddo com direitos e deveres.
Todavia, o cunho assistencialista foi mantido por um longo periodo e so foi repensado
guando se percebeu que o deficiente gerava custo para o sistema e que ele poderia,
ao inveés disso, dar lucro se houvesse maior incentivo a sua autonomia e producéo,
como relatam Fernandes, Schlesener e Mosquera (2011). Miranda (2003)
contextualiza que, no final do século XX, observou-se, também, 0 movimento de

integracdo do deficiente nas escolas.

Aleijado; defeituoso; incapacitado; invalido. Estes termos eram utilizados
com frequéncia até a década de 80. A partir de 1981, por influéncia do Ano
Internacional das Pessoas Deficientes, comeca-se a escrever e falar pela
primeira vez a expressao pessoa deficiente. O acréscimo da palavra
pessoa, passando o vocabulo deficiente para a funcdo de adjetivo, foi uma
grande novidade na época. No inicio, houve reacdes de surpresa e espanto
diante da palavra pessoa: "Puxa, os deficientes sdo pessoas?" A0S poucos,
entrou em UuUSO a expressdo pessoa portadora de deficiéncia,
frequentemente reduzida para portadores de deficiéncia. Por volta da
metade da década de 90, entrou em uso a expressdo pessoas com
deficiéncia, que permanece até os dias de hoje. (SASSAKI, 2003, p. 3).

De acordo com Aranha (2005), quando a sociedade se afastou da ideia de

institucionalizagéo, ela comegou a buscar a normatizagdo e, consequentemente,

% |nstituto Nacional dos Jovens Cegos
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surgiu o conceito de integracdo, segundo o qual a pessoa com necessidades

educacionais especiais®, pudessetornar-s e 0 mai s fAnor mal 06 poss?

A legislacdo nacional T considerada uma das mais avangadas no mundo
sobre essa tematica i confirma esse movimento, pois desde a Constituicdo
Federal de 1988 até a Convencdo Internacional sobre os Direitos das
Pessoas com Deficiéncia, ratificada pelo pais em 2008, foi definida uma
gama variada de temas e direitos que sdo objeto de garantias legais.
(GARCIA, 2014, p. 182).

Aranha (2005) acrescenta o paradigma dos Servicos e 0 de Suporte.
A autora explica que o primeiro estabeleceu-se no final do século XX, foi nomeado
assim porgue ofertava servigos no intuito de tornar o deficiente apto, estes eram: (i)
a avaliacdo (listando o que era necessario ao individuo); em seguida, (i) a
intervencdo (oferecimento de locais e entidades); e, por fim, o (iii)
encaminhamento a sociedade. Outro aspecto relevante € que a busca pela
normalizagdo comecou a declinar, assim, a ideia ndo era privar o deficiente dos
servicos de avaliacdo e capacitacao (este os teria se sentisse necessidade), mas
sim promover a ndo diferenciacao deste cidaddo quando comparado com os demais.

O paradigma do suporte indica a convivéncia ndo segregada e o uso dos
recursos dos demais cidadaos, identificando o que pode garantir tais circunstancias.
Assim, entende-se por suportes 0s meios que permitem acesso e fortalecem a
funcdo de inclusédo social. Outro aspecto suscitado é a troca entre o deficiente e a
sociedade, ou seja, deve coexistir o desenvolvimento do individuo e o processo de
ajuste a realidade, concomitantemente.

Segundo Lana Juanior (2010), a Organizacdo dos Estados Ibero-americanos
para a Educacéo, Ciéncia e Cultura (OEIl) coordenaram medidas administrativas,
legislativas, judiciais e politicas publicas. Neste enfoque, nos ultimos anos, houve a
realizacdo das 1° e 2° Conferéncias Nacionais dos Direitos das Pessoas com
Deficiéncia (em 2006 e 2008) e o 3° Programa Nacional dos Direitos Humanos
(PNDH3) (em dezembro de 2009). Em 2010 também ocorreram passos importantes
para fomentar a inclusado, tais como: o marco institucional e regulatério por meio do

Decreto da Acessibilidade; a Lei de Libras; o Decreto do Cao-Guia; e a elevacéo da

HE£ a que apresenta, em car 8ter permanente ou ter
sensorial, cognitiva, multipla, condutas tipicas ou altas habilidades, necessitando, por isso, de
recursos especializados para desenvolver mais plenamente o seu potencial e/ou superar ou
mi ni mi zar s ua 8RABILf199¢, p.RYY.adesd (
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Coordenadoria Nacional para Integracdo da Pessoa Portadora de Deficiéncia
(Corde).

Neste ensejo, Rodrigues (2013) elenca outros meios legais que surgiram para

assegurar a inclusdo também educacional, séo eles: a Declaracdo Mundial sobre
Educacao para Todos (UNESCO, 1990); a Declaracdo de Salamanca (UNESCO,
1994); a Constituicdo Federal de 1988, art. 208, inciso Il (BRASIL, 1988); o Plano
Decenal de Educacgéo para Todos, 19931 2003 (MEC, 1993); a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacao Nacional n° 9.694/96; e os Parametros Curriculares Nacionais
(MEC, 1999).

Entretanto, atualmente, Garcia (2014) lista algumas das dificuldades ainda
corriqueiras na vida de um deficiente. Primeiramente, a acessibilidade que continua
precaria, além dos recursos de comunicacdo inadequados como € o caso da
auséncia de intérpretes de Linguagem Brasileira de Sinais (Libras). Muitos
acreditam, ainda, na postura assistencialista e relacionam deficiéncia a uma doenca
permanente; isso ndo é uma realidade que se aplica a todos os deficientes e, por
estarazdo,gera-se a I deia do indiv2duo ficaf ®0Ocom |
referido autor justifica, observando que a média da escolaridade das pessoas com
deficiéncia é relativamente baixa. Rodrigues (2013) corrobora ao assinalar que,
apesar de todos os documentos e avancos, as escolas ainda estdo longe de
assegurar a inclusao.

Garcia (2014) indica que a permanéncia de esteredtipos, estigmas e
preconceitos também tem minado o potencial dos deficientes, como por exemplo, o
julgamento de que as pessoas com deficiéncia mental/intelectual séo
completamente incapazes ou que 0s cegos necessitam de ajuda constante, além de
condutas distorcidas e discriminatdrias. Para Ormezzi, Corsi e Gasparetto (2007, p
69), a sociedade continua Airegida por um
esteredtipo e que ndo considera as diferencas individuais sendo incapaz de ver além
da defici®®°nciao.

De acordo com leis atuais e da trajetoria acima apresentada é essencial que
todas as criancas, independente da sua necessidade fisica, emocional, intelectual e
social, sejam integradas. A inclusdo ndo pode estar baseada na exclusdo ou na
inclusdo dos excluidos. Assim, é importante reforcar que deficiente ndo é um
Aportador de faltasbo e que a defici °nci
incapacidade, pois isso dependera dos tipos de impedimento que ele vier a sofrer,
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portanto, é urgente o entendimento de que cada deficiente tera sua prépria evolugcdo
e € preciso dar crédito a isso, finaliza Campos (2008).

3.2 Tipos de Deficiéncia

De acordo com o Portal Brasil (2015), existem, no Brasil, aproximadamente
24,5 milhdes de pessoas com alguma deficiéncia. Segundo o IBGE (2015) a
populacdo do Brasil era 204.490.380, logo 12% dos brasileiros possuem alguma
deficiéncia. O Nucleo de Educacéo Inclusiva i NEI (2015) aponta que o Decreto n°
3.298/99 enquadra as pessoas com deficiéncias nas categorias: Deficiéncia Fisica,
Auditiva, Visual, Mental ou Mdltipla.

Entre os tipos de deficiéncia, a com maior porcentagem é a visual (48%). O
Ministério do Trabalho e do Emprego (MTE) (2015) informa que o Decreto
n° 3.298/99 e o Decreto n°® 5.296/04 conceituam a deficiéncia visual de acordo com

0s itens abaixo:

9 Cegueira - na qual a acuidade visual € igual ou menor que 0,05 no melhor
olho, com a melhor correcéo Optica;

9 Baixa Visdo - significa acuidade visual entre 0,3 e 0,05 no melhor olho,
com a melhor correcéo Optica;

9 Os casos nos quais a somatdria da medida do campo visual em ambos
os olhos for igual ou menor que 60°; ou a ocorréncia simultanea de
guaisquer das condicdes anteriores. Ressaltamos a inclusédo das pessoas
com baixa visdo a partir da edicdo do Decreto n° 5.296/04. As pessoas
com baixa visdo sdo aquelas que, mesmo usando 6culos comuns, lentes
de contato, ou implantes de lentes intraoculares, ndo conseguem ter uma
visdo nitida. As pessoas com baixa visdo podem ter sensibilidade ao
contraste, percepcdo das cores e intolerdncia a luminosidade,
dependendo da patologia causadora da perda visual. (BRASIL, 2015).

3.2.1 Aresiliéncia

Em trabalhos académicos sobre deficiéncia da area do Design observou-se
gue € bastante comum tratar dos suportes para um grupo especifico apenas
compreendendo-o no ambito mais palpavel (fisico) e, assim, a percepcdo fica
pautada unicamente nos Orgaos do sentido. Todavia, estd visdo também tem
mudado no meio, afinal, autores renomados do Design tém perseguido a questéo
mais subjetiva com uma frequéncia cada vez maior, aspectos anteriormente
estudados apenas na Psicologia e pela Educagdo tém sido agregados ao seu

discurso (design emocional, ergonomia afetiva, cognitiva entre outros).

67



Posto isto, explica-se que esta tese também busca tratar do estimulo
emocional, pois o jogo (objeto de estudo deste trabalho) € um produto bastante rico
que permite trabalhar desde as questdes ludicas, cognitivas e sensoriais (fisicas) até
elementos emocionais e sociais. Mesmo porque, as pessoas respondem as
adversidades de forma diferente.

Assi m, adapta-«o0 (tamb®m chamada na Psi
individuo para individuo. Para Polleto e Koller (2006), pessoas resilientes séo
aquelas que, quando existem problemas em sua vida, 0s veem como experiéncias
positivas e, desta maneira, crescem e amadurecem com eles.

Entretanto, Junqueira e Deslandes (2003, p. 234) advertem que
Ao conceito de resili°ncia n«o apresenta

resiliente, significa ganhar resisténcia a alguma situacdo, mas nao significa que a
pessoa superou o0s traumas referentes as experiéncias desfavoraveis. Logo, é
pertinente compreender que auxiliar a pessoa a ser mais adaptada, ndo significa
traumatiza-la ou constrangé-la.

Assim, € um conceito que se presta a integracdo entre esses variados
paradigmas, mas que vem ao encontro do que Freud j4 postulara em sua
equacao etioldgica: a formacéo do individuo est4 baseada em suas herancas
constitucionais, experiéncias infantis e experiéncias vivenciadas na vida
adulta. Interessante ainda é pensar que, para se entender a resiliéncia, ndo
basta apenas olhar para o passado. Viktor Emil Frankl (1946), sobrevivente
de quatro campos de concentracdo, trouxe uma contribuicdo importante ao
introduzir a ideia de "sentido da vida". Ele refor¢a que a percepcdo de que a
existéncia possui um significado, e que este deve ser buscado, seria a
principal forgca motivadora da pessoa para continuar vivendo. Isso facilitaria a
capacidade para suportar momentos de sofrimento intenso e de dar um
significado ao ocorrido, como um desafio compreensivel e manejavel,
utilizando-se da criatividade, aprendizado, superacdo e crescimento. (SORDI;
MANFRO; HAUCK, 2011, p. 129, grifo nosso).

Embora a resiliéncia seja uma ferramenta importante, alguns, por sua pouca
resiliéncia, acabam reagindo negativamente aos infortinios e adoecem. No caso de
criancas, a experiéncia deve ser trabalhada e, se possivel, minimizar as situacées
de constrangimento, afinal, a crianca ainda ndo tem o repertério para o
enfrentamento das situacfes peculiares. Ndo se pode esquecer de que uma crianga
deficiente ja possui uma limitacdo e esta ja trara dificuldades por si sé.

Silva (2007) fez um estudo com trés familias que possuiam um de seus
membros com deficiéncia mental. A pesquisadora notou que o termo resiliéncia
também estava fortemente apoiado em questdes ideoldgicas e pessoais e explicou
gue, quando as familias descobriram a deficiéncia no(a) filho(a), a forma de

enfrentamento variou de acordo com as questdes emocionais, sociais e econémicas.
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A mesma autora explica que os diferentes contextos analisados mostraram
gue, muitas vezes, a deficiéncia em si ndo era a principal preocupacdo, mas a
possibilidade de perder ou como o deficiente seria visto na sociedade. O estudo
mostra que 0S processos principais para sustentacdo de uma abordagem da
resiliéncia familiar foram: sistema de crencas (o sentido que a familia deu a
adversidade), padrbes organizacionais (apesar de ineficazes e das poucas redes de
apoio a familia tornou-se flexivel a fim de atender o(a) filho(a) deficiente) e os
processos de comunicacao (lidar de maneira aberta com sentimentos e problemas).

Para Franco e Apolonio (2009), o conceito liga-se ao poder regenerativo,
capacidade de diminuir o impacto da situacao inesperada. A deficiéncia, segundo os
autores, promove 0 seguinte percurso: dimensédo emocional dos pais; estruturacao
da dindmica familiar; coesdo familiar; a prépria crianca com deficiéncia (como esta
lida com sua limitacdo); e a preocupacgédo com o futuro (re-idealizacédo dos pais em
pensar no futuro de seus filhos). Silva (2007) afirma que é importante uma rede de
apoio afetiva e social para as familias de criangcas com deficiéncia, além de trabalhos
multidisciplinares para que a resiliéncia possa ser promovida.

Na psicologia a resiliéncia surge para compreender melhor o desenvolvimento
humano visando a saude e ao equilibrio. Assim, entende-se que é necessario
minimizar o efeito provocado pelas situacdes desvantajosas, propiciando
experiéncias que validam o desenvolvimento da resiliéncia como desafios e nao
ameacas. Os jogos ainda podem dar recursos para o enfrentamento das dificuldades

vividas pela limitacéo fisica.

3.2.2 Percepcao

A percep-«0 ® uma f or maa gham coihecerracsi eao r e a |
mei o. As i nforma-»es fAcaptadaso s«0 interpl
0S quais, por sua vez, capacitam a pessoa para compreender 0 mundo sobre um
determinado viés. Como a percepcéao € algo bastante pessoal, as reac6es dentro de
uma mesma abordagem sempre variam, ndo sendo errado afirmar que a mensagem
nao estd em si mesma, mas no receptor, afinal ele se utilizar4 dos recursos que
possui para interpreta-la.

ARA palavra percep-«o n«o se refermme a L
autores descrevem a percep-«0 Co0%oasa@o9,pr oce
p. 11). Segundo Okamoto (2002), o homem é constituido pelo universo interior e

exterior que estdo em constante adaptacdo. Para ele a percepcéo € acarretada pela
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guestao normativa (pensamento e agcdo baseada em uma crenca), emocional e
sensorial (que oferecem sensacdes agradaveis ou desagradaveis, de seguranca ou
de perigo).

O Esquema 5, a sequir, ilustra o processo perceptivo. Percebe-se que se trata
de um processo ciclico e dindmico em que as setas azuis sdo os estimulos; as
verdes o processamento e as vermelhas as respostas perceptivas (SOUSA, 2009).

Esquema 5 - Processo perceptivo adaptado de Goldstein (2007)

Conhecimento
Percepgéo

Processamento @ ® Reconhecimento

Transducgdo @ \

® Accdo

Estimulo
nos receptores

“ Estumulo Ambiental

Atencao ao estimulo

Fonte: Sousa (2009, p. 12).

Sousa (2009) explica que o estimulo gera uma resposta fisiolégica e uma
perceptiva. O conjunto de impulsos ocorre respeitando as seguintes etapas:
Estimulo Ambiental (captadas pelos 6érgdos do sentido); Atencdo ao Estimulo
(observar com atencao algo); Estimulo nos receptores (estimular a retina na
observacéao continua, por exemplo); Transducao (mudanca de uma forma de energia
para outra, exemplo mudanca de energia luminosa para elétrica); Processamento
Neuronal (energia elétrica que se transforma em sinais que ativam os neurdnios);
Percepcdo (experiéncia sensorial); Reconhecimento (identificacdo, catalogacédo e
significacdo); e Acao (resposta do individuo).

De acordo com Kamisaki (2011), os sentidos sensoriais que auxiliam na

percepcao séo:
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1 Visual: € um sistema de integracdo dos demais sentidos e proporciona a nogao
de profundidade, cores, intensidades luminosas e de movimento. Alguns
principios auxiliam na percepcdo do obtido visualmente T a organizacdo dos
elementos (estruturacdo), a delimitacdo formal (se € simples, regular, se existe
equilibrio visual), pregnéncia visual (se existe leitura facil dos elementos) e a
estabilidade da percepcéo (constancia perceptiva).

Auditiva: percepcao de sons.
Olfativa: definicdo de odores, sendo que as memdrias construidas por esta
percepcao tém grande importancia afetiva.

1 Téatil: esta presente pela pele no corpo todo, mas a maior sensibilidade advém da
ponta dos dedos das méaos, permite a distingao de formas, texturas, temperaturas
e tamanhos.

1 Propriocepcéo: reconhecimento da localizacdo do corpo (posi¢céo, orientacéo e
espacialidade), bem como, manté-lo em equilibrio e para desenvolver atividades
como andar e ficar em pé.

Temporal: nocao de passagem do tempo.

Espacial: referente a razado entre distancia e objetos, entendimento destes no
espa-o0o e tamanho relativo. £ comum gque a
gui ao subj et i-lasnaorigntagi@espaaiak i | i 8§

Dondis (1997) completa que a informacéao visual baseia-se no funcionamento
da percepcdo humana. Que € estimulada por meio da formulacdo visual e pode
instigar a ideia de equilibrio, ou desequilibrio, de regularidade ou irregularidade, de
simplicidade ou complexidade, de unidade ou fragmentacdo, de economia ou
profusdo, de minimizacdo ou exagero, de previsibilidade ou espontaneidade, de
atividade ou estase, de sutileza ou ousadia, de neutralidade ou énfase, de
transparéncia ou opacidade, de estabilidade ou variacdo, de exatiddao ou distorcao,
de planura ou profundidade, de singularidade ou justaposicdo, de sequencialidade
ou acaso, de agudeza ou difuséo, de repeticdo ou episodicidade.

Sa, Campos e Silva (2007) explicam que, se treinada, a audicdo seleciona e
codifica as informacdes Uteis. Enquanto a experiéncia tatil ndo se limita apenas pelas
maos, o olfato e o paladar sdo indispensaveis para obtencdo da informacao
complementar. O sistema haptico (tato ativo) constitui-se de impressdes, sensacdes e
vibrag6es detectadas pelo individuo e interpretadas pelo cérebro.

Para Kamisaki (2011), o comportamento est4 baseado na interpretacdo

particular da realidade segundo um Amodel o0
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segundo uma hierarquia bastante particular, priorizando alguns indicios em prol de
outros. S4, Campos e Silva (2007) explicam que, quando uma pessoa tem um
problema sério de viséo, ela recorre aos demais sentidos. Estes, por sua vez, ndo
concorrem com a visdo nem a anulam, ela compde o conjunto de informacdes,
complementando-o.

Massini (2007) corrobora ao informar que pesquisas tém mostrado que a
orientacdo visual (mesmo em casos extremos de pouca visdo) norteia e auxilia no
desenvolvimento da percepcao auditiva. O mesmo ocorre com a motricidade, a
interacdo e 0 estimulo do uso combinado dos demais 6rgdos do sentido
proporcionam o desenvolvimento da memoéria, da associacdo e do desenvolvimento

motor. Nessa perspectiva, Sa, Campos e Silva (2007, p. 16) assinalam que:

Cada pessoa desenvolve processos particulares de codificacdo que formam
imagens mentais. A habilidade para compreender, interpretar e assimilar a
informagdo sera ampliada de acordo com a pluralidade das experiéncias, a
variedade e qualidade material, a clareza, a simplicidade e a forma como o
comportamento exploratério é estimulado e desenvolvido. (SA; CAMPOS;
SILVA, 2007, p. 16).

De acordo com Gregogy (1990 apud MASSINI, 2007, p. 195), diferente do que
se imagina, a orientacdo auditiva € sempre lenta em criancas com deficiéncias

Vi suai s severas, i sto por que lidado comdrmeitas

(0]

vezes se pensao. O caso do indiv2duo SB,

O individuo SB, aos 52 anos, ap0s um transplante de cdrnea recuperou a
visdo. As letras que ele conhecia pelo tato foram reconhecidas imediatamente pela
visdo, porém, para compreender outros objetos ele precisava toca-los, dizendo que
Afagora que o deomti Mepanosapvs 48 di as
desenhos feitos pelo individuo demonstram apenas aquilo que era possivel sentir
com as maos e apés 1 (um) ano enxergando, ele ainda ndo era capaz de desenhar
tudo que via.

De acordo com Gil (2000), muitos estudos revelam que ver ndo é uma
habilidade inata, ou seja, € preciso aprender a enxergar. Kamisaki (2011) afirma
gue, quando nao se desenvolve tato e funcdo motora, a crianca néo utiliza seu corpo
com plenitude; assim, acbes consideradas simples como rotacionar pouco a cabeca
e mudancas posturais se tornam penosas e acarretam em deslocamento e equilibrio

debilitado, podendo levar até a hipo ou hipersensibilidade tatil.

72

a l

n «
®



Como o estudo da percepcao ndo € o foco desta tese, esta breve explanacéo
foi organizada a fim de demonstrar como a auséncia ou a limitacdo de um 6rgéo do
sentido muda a forma de o individuo interpretar 0 meio que o cerca. A esse respeito,
Salomon (2007) assinala que, para reorganizacao perceptiva, indica-se, além de
estimulo, incentivo a associacbes sensoriais e visuais constantes, bem como a
associacao com experiéncias anteriores e com memaria visual recente ou remota.

Cabe apontar que, quando ndo se tem o 6rgdo da visdo em pleno
funcionamento, exige-se esmero redobrado em proporcionar sensacdes claras por
mei o dos outros est?2mul os, viabili-gan
Portanto, o produto de Design melhor projetado pode proporcionar uma maior

independéncia a crianca por meio do desempenho de sua percepcao.

3.3 0 Org&o da Visdo

O @ravesta diretamente associado ao trivial, pois, por exemplo, se 0 usuario
decide andar por um c¢c! modo, el e se org
precisa saber a distancia entre um movel e outro, entender os vaos, calcular a
velocidade dos passos, equilibrar o corpo, identificar o tipo de movimento necessario
(se for passar por um espaco apertado), medir o tempo disponivel para atravessar o
ambiente e, ao se realizar este feito, isto garante autonomia e seguranca dentro do
espaco.

Assi m, dada ° import®©ncia do Aver o,
visdo. lida (2005) define o olho como uma esfera revestida por uma membrana que
comporta um liquido, cuja estrutura se assemelha a uma camera fotografica. O olho,
apesar de pequeno (aproximadamente 2,54 cm de largura, 2,54 cm de profundidade

e 2,3 cm de altura), € um 6rgao muito complexo (Figura 2).
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Figura 2 - Parte externa do olho

Pupila

Ponto lacrimal
fris superior

Canto externo :
CarGncula

Esclerética Prega semilunar
Ponto lacrimal inferior

Aparéncia externa do olho

Fonte: Calclasure (1973).

A Sociedade Brasileira de Oftalmologia - SOB (2012) esclarece que este
orgao € formado por trés tunicas ou camadas: Externa (ou fibrosa), Média (ou

vascular) e Interna (ou neurossensorial):

1 a externa ou fibrosa, com duas porcbes: anterior, transparente que é a

coérnea®®. A posterior e opaca é a esclerética ou esclera® (parte branca do olho).

f a_média ou vascular, com trés porcdes: formada pela iris*, corpo ciliar e

coroide®.

1 a.interna ou neurossensorial: que é a retina (onde se destaca a macula e o

nervo 6tico).

2 De acordo com Bruno e Mota (2001), a cornea é a sexta parte frontal e transparente da esclera, ela
€ transparente para possibilitar a passagem dos raios luminosos.

3 Esclera: parte externa é responsavel pela protecéo do olho.

% A fris, o disco colorido dos olhos, é formada, na parte central, pela pupila (menina dos olhos), que
controla a entrada e quantidade do estimulo luminoso. Pela a¢do dos musculos da iris controlados
pelo sistema autbnomo, a pupila se dilata no escuro e se contrai em alta iluminagdo, regulando a
guantidade de luz que penetra no olho.

> Coroide é a membrana pigmentada rica em vasos sanguineos responsaveis pela irrigacdo e
nutricdo da retina.
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No interior, encontra-se o cristalino que, gracas a sua forma mais
arredondada, permite a focalizacdo, no plano da retina. Adiante do cristalino esti o
primeiro fluido que, pelo seu aspecto, tem o nome de aquoso ou humor aquoso.
Existe um preenchimento entre dois espacos: um entre a iris e a cornea, chamado
camara anterior e 0 outro, entre a iris e cristalino, a cAmara posterior. Estes espacos

se comunicam por meio da pupila, orificio circundado pela iris (Figura 3).

Figura 3 - Anatomia geral do olho
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ciliares
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da retina
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reto lateral 7 (1
a5
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reto medianc

i '_ Retina (visual)
/¢ i
Corobide

Esclerotica

Ponto cego

Bainha do nervo éptico

Nervo 6ptico \ ':\

Fonte: Calclasure (1973).

Pela pupila também atravessam raios luminosos, na direcdo da retina. Atras
do cristalino, entre ele e a retina localiza-se a camara vitrea, preenchida por uma

substancia com consisténcia de gel, chamada de vitreo ou humor vitreo (Figura 4).
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Figura 4 - Anatomia do olho (perfil)
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Fonte: Departamento de Oftalmologia e Ciéncias Visuais (2012).

lida (2005, p. 83) explica que os olhos estando abertos, a luz passa pela
pupila, que € uma abertura da iris, e esta estrutura encontra-se:

Atras da pupila situa-se o cristalino, que € a lente do olho. O foco da lente é
ajustado pela musculatura ciliar, que provoca altera¢cdes na curvatura da
lente. No fundo do olho fica a retina, que seria o equivalente a um filme, na
analogia com a camera fotografica. Na retina, que seria o equivalente ao
filme, na analogia com a camera fotografica. Na retina ficam células
fotossensiveis de dois tipos, os cones e os bastonetes. Essas células,
sensiveis a luz e a cor, transformam os estimulos luminosos em impulsos
nervosos, por meio de reagdes fotoquimicas. Os estimulos sdo transmitidos
pelo nervo ético ao cérebro, onde se produz a sensagao visual.

Bruno e Mota (2001) elucidam os elementos que compdem a retina, a saber:

1 Cones: responsaveis pela visdo central e de cores (Figura 5).

1 Bastonetes: responsaveis pela visdo periférica e adaptacdo a pouca iluminacao
T visdo noturna (Figura 5).

1 Macula: trata-se da concentracdo das células nervosas na retina e constitui o
ponto central da visdo, cuja funcdo € a acuidade visual, responsavel pela visdo
nitida e de detalhes.

1 Terminacdes das células nervosas: compdem a retina e constituem o nervo

Optico que conduz o estimulo visual ao cérebro, onde as imagens s&o

interpretadas.
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Figura 5 - Diferenga entre cones e bastonetes
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Fonte: Departamento de Oftalmologia e Ciéncias Visuais
(2012).

Calclasure (1973) explica que as células fotossensiveis da retina (bastado e
cones) transportam a energia luminosa, incidente na superficie, em impulsos
nervosos. De acordo com lida (2005), em cada olho existem cerca de 6 a 7 milhdes
de cones e 130 milhdes de bastonetes; nesse contexto, 0os cones realizam a
principal funcéo visual durante o dia, percebendo detalhes das imagens situadas na
parte central do campo visual, ao passo que os bastonetes, embora também ativos
durante a visdo diurna, contribuem, especialmente, para percepc¢des fora do campo
visual central (aponta-se que 0s objetos periféricos sdo detectados primeiros).

Bruno e Mota (2001) esclarecem que as imagens visuais se formam por meio
da excitacdo das moléculas fotossensiveis pela luz, desencadeando reacdes
guimicas e gerando impulsos nervosos que sao conduzidos pelo nervo oOptico ao

cortex visual, responsavel pela decodificacdo, interpretacdo e associacdo de
imagens (Figura 6).
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Figura 6 - Trajetdria da imagem para o cérebro
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Fonte: Calclasure (1973).

Segundo a Sociedade Brasileira de Oftalmologia (2012), a funcéo primeira dos
olhos é captar as luzes dos objetos que os cercam, essas luzes sdo transformadas em
impulsos eletromagnéticos que sdo transmitidos pelo nervo 6tico e vias Oticas até o
cérebro. Logo, para ver o mundo, € necessario que o nervo optico e a retina (camada
interna que reveste a camara ocular) estejam intactos, esclarecem Bruno e Mota
(2001).

A visdo e a formacdo de imagens ocorrem por diversos aspectos, tais como:
Acuidade Visual, Convergéncia, Acomodacao, Adaptacao a claridade e penumbra,

percepcao de cores e movimentacdo dos olhos.

3.3.1 Funcionamento da visao

Para se compreender como é o funcionamento da visdo, é relevante
apresentar os aspectos que permitem seu funcionamento pleno.

Acuidade visual (AV)

De acordo com Lipener (2008, p. 221):

A acuidade visual é determinada pela menor imagem retiniana cuja forma
pode ser apreciada e é medida pelo menor objeto que pode ser claramente
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observado a certa distancia. Para que a forma de um objeto seja
discriminada, suas diversas partes devem ser diferenciadas.

Assim, lida (2005) simplifica a definicdo ao esclarecer que a AV é a capacidade
para discriminar detalhes, estes diretamente dependentes e relacionados com a
iluminacdo e o tempo de exposicdo. Ela € medida de acordo com a distancia do
individuo em relacdo a um objeto, que pode estar de perto ou de longe. O Quadro 2
demonstra qual a diferenca de referencial de perto e de longe, bem como, a forma de

medir e tabelas indicadas para este intento.

Quadro 2 - Comparagéao geral entre AV para longe e perto

Informacdes gerais | Acuidade Visual para Longe Acuidade Visual para Perto

Distancia ideal de | 20 pés ou 6 metros de | De 4 metros até 40 cm de distancia
cada campo visual | distancia para a medicdo da | dos olhos.
acuidade visual

Forma de medir Sem corregdo, verificando a | Sem  correcdo, verificando a
capacidade do olho. capacidade do olho.

Tabelas Jaeger Sloan e Lighthouse (tabela com

oftalmoldgicas equivaléncia)

mais utilizadas
Fonte: Elaborada segundo Castro e Nakano (1994).

A AV, como esclarecem Sa, Campos e Silva (2007), é medida por escalas e
segundo um padrao preestabelecido de normalidade. Esta medicédo é feita de acordo
com a observacdo de um objeto em uma distancia de um ponto a outro em linha
reta. E definida em termos de qualidade de aproveitamento do potencial visual em
relacéo ao estimulo propiciado. Entretanto, pontua-se que pode existir uma diferenca
de aproveitamento de uma mesma crianca em dias diferentes, pois esta tera
interferéncias emocionais, ambientais e contingéncias pessoais incutidas. Portanto,
uma avaliacdo funcional € recomendada, pois ela revela dados qualitativos e
guantitativos como: consciéncia visual, recepcdo, assimilacdo, integracdo e
elaboracao dos estimulos.

O teste de Snellen®® é a forma de avaliacdo da AV mais conhecida. Sua
medicdo se processa pela relacdo entre os optétipos (letras) e a distancia que o

individuo consegue ver (Figura 7).

% Teste criado por Herman Snellen (1834-1908). Segundo a Superintendéncia de Promocdo de
Saude i SUBPAV (2015) se a tabela tiver o tamanho de uma A4 (210 mm x 297 mm) o teste deve
ser efetuado a 3 metros de distancia e ndo a 6 metros como indicado na tabela original.
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Figura 7 - Teste de acuidade visual de Herman
Snellen
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Fonte: SANTINI OFTAMOLOGIA (2015).

A Tabela 1, a seguir, adquirida no site das pericias e auditorias médicas do
Distrito Federal (2015), demonstra como se obtém os valores para estabelecer a AV
tanto de perto como para longe, em porcentagem.

A primeira fileira corresponde as medidas do teste de Snellen. Na segunda
coluna os valores sédo obtidos mediante divisao pelo teste de Snellen (exemplo 20/20
= 20:20 = 1.0). A coluna em questdo tem como menor valor 0.05 e 0 maior 1.0. A
terceira parte da Tabela apresenta a AV em porcentagem.

A vis&o normal tem acuidade visual de 20/20%, isto equivale a 1.0 na decimal

e 100% de visao.

" Explica-se que o primeiro 20 significa 20 pés ou aproximadamente 6 metros de distancia do
observador para o objeto. O segundo ndmero significa a linha que possui a tipografia tamanho 20 pt.
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Tabela 1 - Relacdo entre as medidas Snellen, decimal e
porcentagem de visdo

SNELLEN DECIMAL % DE VISAO
20/20 1,0 100
20/22 0,9 98,0
20/25 0,8 95
20/29 0,7 92,5
20/33 0,6 88,5
20/40 0,5 84,5
20/50 0,4 76,5
20/67 0,3 67,5

20/100 0,2 49,0
20/200 0,1 10,0
20/400 0,05 10,0

Fonte: Pericias... (2015).

Para Bicas (2002), a avaliacdo de AV € o procedimento mais comum na
Oftalmologia, embora ndo seja o Unico meio para a quantificacdo da capacidade
visual. A medicdo € algo complexo e depende de alguns fatores que sdo mais
dificeis de serem quantificados que v&o além dos fatores chamados de aferentes?,
englobam também as questbes da cognicdo ou entendimento do significado, ou
seja, a resposta ao estimulo visual (mais comumente pesquisados pela Psicologia

1*°, a afasia® e a apraxia®.

da percepcao e Neurologia), a agnosia visua

O autor ainda enfatiza que a dificuldade em registrar a AV em crian¢as muito
pequenas ou até em adultos se da em virtude de aspectos mais subjetivos e
particulares como timidez ou analfabetismo. A diminuicdo da acuidade visual causa
importante déficit funcional. De uma forma geral, a AV comprometida € mais
recorrente em pessoas com idade avancada e/ou com nivel socioecondémico baixo,

completam Travi et al. (2000).

Campo visual: biocularidade e convergéncia

Quando se fala de biocularidade e convergéncia estabelece-se uma linha
ténue com o conceito de campo visual (CV). Para Fernandes e Vercosa (2008), CV

corresponde a toda area que pode ser vista com a fixacdo do olhar, percebendo

8 Fatores aferentes sdo: estimulo da luz, sensacdo provocada pelo estimulo, transmissdo nas vias
Opticas, percepcao-decodificacéo.
* Trata-se do ndo entendimento simbdlico e semiético da imagem.
%0 E um disttrbio da formac&o e expressédo do pensamento.
% E aincapacidade da realizacdo de uma ac&o desejada.
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informac0des visuais e parte do ambiente. Assim, determina-s e qu e : Acampo \
a amplitude e a abrang®°ncia do ©ngul o de vi
(SA; CAMPOS; SILVA, 2007, p. 17).

Figura 8 - Campo visual com ambos os olhos
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Fonte: OCULARIS (2015).

De acordo com Dantas Zangalli (1999 apud BRUNO, 2009) os campos se
referem a posicado dos olhos na cabeca e o grau de superposicdo dos campos de
visdo em cada olho, este dividido em quatro partes como mostra o Esquema 6. O
CV divide-se em: campo central (do ponto de fixacdo até 30 graus) e campo

periférico (dos 30 graus até a periferia).

Esquema 6 - Campos visuais de um olho

Campo visual
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Lado direito Lado esquerdo

q\'ﬁ- Jﬁf
Campo visual 1% Campo visual
el

ﬂ—..—-ﬂ"’)I Iy
o€

Campo visual
< Fer;

Fonte: Bruno (2009, p. 81).

A referida autora explica que, quando existem alteragcdes de campo visual,
estas podem ser centrais (escotoma central) ou periféricas (Figura 9) e estar

presente em um ou ambos os olhos, além disso, podem gerar incapacitacdes totais,
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parciais, difusas ou localizadas, as quais ocorrem de maneira isolada e/ou
combinada.

Fernandes e Vercosa (2008) esclarecem que a perda do campo visual dificulta
a leitura e a visdo dos detalhes. A visdo periférica € muito importante para a
orientag&o espacial, visdo noturna, locomocéo, entre outras.

Segundo Bruno (2009), a alteracdo do campo visual periférico interfere na
mobilidade, na interagdo com o meio, na observacado do ambiente e na deteccao de
objetos e obstaculos ao redor, ao passo que a perda do campo visual central

atrapalha as habilidades de comunicacgao, as tarefas de perto a leitura e a escrita.

Figura 9 - Campo visual central e periférico comprometidos, respectivamente

Fonte: BAIXA... (2015).

7

Para Nakanami e Vasconcelos (2008), € importante examinar a mobilidade
ocular, verificando sua fixacdo, paralelismo ocular, convergéncia e déficits de
mobilidade como alteracbes anatdmicas e paralisias. Se houver nistagmo®, é
preciso coletar informacfes principais, tais como: amplitude, frequéncia, direcdo da
fase rapida, posi¢cdes incomuns da cabeca e diminuicdo de convergéncia.

O diagndstico do nistagmo é relativamente simples, uma vez que o tremor nos
olhos é normalmente visivel. O oftalmologista pode, a partir desta observacao,
solicitar exames neuroldgicos para descartar outras patologias. Existem varios tipos
de nistagmos, variando de caso para caso, e sao classificados segundo o tipo de
movimento que apresentam. Na visao biocular, ele pode ser diferente em cada olho.
A direcdo do nistagmo é definida pela sua fase rapida, independente da posi¢cao em
gue os olhos estéo vendo.

Existem dois tipos de nistagmo: o latente e o intermitente (ou manifestado). O
primeiro diz respeito ao movimento que ndo cessa e 0 segundo ocorre em algumas

posi¢cdes ou movimentos especificos, ou seja, ndo € constante. Ambos acarretam na

% De acordo S&, Campos e Silva (2007), observa-se que o nistagmo (movimento involuntario dos
olhos) também pode comprometer a acuidade visual significativamente.
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perda de foco e na dificuldade de formacéo da imagem e desenvolvimento dos olhos
e dos neuroreceptores. O latente € considerado o mais complicado em virtude de
sua presenca permanente. Os movimentos que o nistagmo apresentam s&o, no
sentido horizontal, vertical e/ou ciclotorcional (0o olho faz movimentos rotatorios).
Estes movimentos podem estar associados.

Os nistagmos podem ser avaliados pela sua amplitude (medido em graus),
frequéncia, ritmo (pode ser regular ou irregular) e velocidade. Este raramente esta
presente no nascimento. O portador de nistagmo pode ter as seguintes dificuldades:
de convergéncia, nistagmo da cabeca (a cabeca balanca para tentar a fixacdo dos
olhos), visdo biocular incompleta, acuidade visual debilitada, estrabismo™,
dificuldade em fixacdo e formacdo da imagem, problemas com equilibrio, entre
outros que variam segundo o tipo de nistagmo manifestado.

Quando os olhos possuem algum tipo de problema para a coleta da imagem ou
do campo visual, é comum que o individuo sinta as astenopsias®.
A acuidade visual também depende dos olhos trabalhando em conjunto para a
formacdo da imagem, cabe ressaltar que eles podem ter operacionalidade plena,
mas néo formarem a imagem em conjunto.

Bruno e Mota (2001) explicam que o estrabismo atrapalha a visado plena do
espaco. Ferrarini (1974) aponta que o estrabico ndo tem os olhos em posicao
paralela e ele pode ter visdo dupla pelo fato da visdo de ambos os olhos néo se
fundir. Taleb et al. (2012) esclarecem que o estrabismo atrapalha o desenvolvimento
da visdo no cérebro.

De acordo com Bruno e Mota (2001), a visdo tridimensional ou
estereoscopica, ocorre quando ha binocularidade, isto é, visdo com os dois olhos.
Quando esta visdo € plena (um olho trabalha em conjunto com o outro)
possibilitando, assim, a melhor percepcdo dos objetos no espaco, bem como sua
distancia, posicao e noc¢ao de profundidade.

Além dos possiveis problemas no campo visual, a monocularidade provoca
uma perda significativa no campo visual, pois acarreta em desvantagens como: perda
na AV e do CV, na posicao e observacéo a distancia, na observacao de profundidade,
entre outros. No caso de tecnologias com o sistema holografico (cinema 3D ou

realidade virtual, por exemplo), o usuario que possui a visdo monocular ndo consegue

* Bruno e Mota (2001) explicam que o estrabismo ocorre quando o(s) olho(s) (um ou ambos)
apresenta(m) desvios que resultam na formacao de imagens diferentes.
% Segundo Ferrarini (1974), astenopias consistem em: desconforto visual, dor de cabeca, tontura,
nervosismo, vomitos inexplicaveis, problemas musculares nos olhos, entre outros.
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fazer uso deste recurso, pois a imagem tridimensional formada depende da
convergéncia e da visao de ambos os olhos.

S§, Campos e Silva (2007, p . 15) escl ar
apenas um dos olhos (visdo monocular), O outro assumirg§ as f

ambos.

Visdo monocular é definida como a presenca de visdo normal em um olho e
cegueira no olho contralateral 7 acuidade visual inferior a 20/400 com a
melhor corre¢do visual. A visdo monocular interfere com a estereopsia
(percepcéo espacial dos objetos) permitindo examinar a posi¢céo e a direcao
dos objetos dentro do campo da visdo humana em um dnico plano, ou seja,
apenas em duas dimensfes. Assim, pacientes com Vvisdo monocular
reconhecem a forma, as cores e o0 tamanho dos objetos, mas tém
dificuldade em avaliar a profundidade e as distancias, caracteristicas da
viséo tridimensional. (TALEB et al., 2012, p. 12).

Acomodacao e adaptacao a luz

Bicas (2002) afirma que a acomodacdo promove o0 ajustamento focal do
sistema Optico ocular e a nitidez das imagens formadas sobre a retina. Este sistema
€ automatico ou voluntario, se ajustando conforme a quantidade de luz para melhor
ver 0 objeto. Quando ocorre o relaxamento completo do olho, ele é chamado de
emeétrope ou amétrope. A acomodacao serve também para eventual compensacao
de hipermetropias (que pode ser persistente) e para promoc¢ao da melhor qualidade
da imagem de objetos, quando eles sdo aproximados do olho (por aumentos
adicionais e transit -obdps @asuforkaexpbidpar
uma relacédo (direta) entre a convergéncia e a acomodacado, e ambas influenciam
sobre o equilibrio oculomotor e a binocularidade.

Segundo Oliveira et al. (2005, p. 1):

[...] a visdo humana se adapta a padrdes de contraste por mudancas que
ocorrem na sua sensibilidade perceptiva. O brilho de um objeto depende do
seu contexto espacial, interpretacdo de cenas e de tridimensionalidade,
sombras e outros niveis superiores de percepc¢do de um objeto.

Nesse sentido, Bicas (2002) aponta que existe a variacdo de intensidade
entre tais estimulos (temporal ou espacialmente separados), chamada contraste.
Assim como as qualidades (cores) da luz sdo multiplas.

Os limiares (minimos) de percepcao luminosa, o de adaptacdo, o da
frequéncia critica de fusdo de estimulos (estimulagdo consecutivamente
interrompida, um condicionamento temporal), o de formas (estimulacéo
continua de fotorreceptores espacialmente distanciados), entre os quais 0
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de percepcao de alinhamentos (acuidade "vernier", ou hiperacuidade) e o de
separacdes, com ou sem contrastes, etc. (BICAS, 2002, p. 3).

Entretanto, mesmo que o sistema de acomodacdo esteja em perfeitas
condicdes, Ferrarini (1974) aponta algumas patologias que impedem a percepg¢éo de
luz plena, como é o caso da nictalopia ou cegueira noturna®e da xeroftalmia®, que
ocorrem frequentemente em pessoas desnutridas.

A opacificacéo®’ pode ter diferentes motivos e impede a percepcado plena da
luz e a nitidez das imagens. Fernandes e Vercosa (2008) explicam que pessoas com
a mesma AV tém percepcdes visuais diversas. Isso ocorre porque elas podem ter
sensibilidade distinta a percepcao de luz, cor e contraste.

Por fim, quando se fala de acomodacao se fala também da formacdo da
imagem. Assim, Ferrarini (1974) esclarece que ameotropia € a condicdo ocular
anormal de refracdo, que pode ser ocasionada por: (i) dimensdo anormal do eixo
antero-posterior do globo ocular, (iii) esfericidade irregular da cornea ou cristalino e
(i) transparéncia anormal do sistema dioptrico. As ameotropias sao: miopia,
hipermetropia e astigmatismo.

Na miopia a imagem se forma na retina, 0 miope enxerga mal de longe e bem
de perto. Na hipermetropia a imagem se forma atrds da retina.
O hipermetrope enxerga bem de longe e ndo tdo bem de perto. O astigmatismo é
irregularidade na curvatura da cérnea ou do cristalino, causando deformacédo da
imagem. O astigmata tem a visdo alterada de perto e de longe. Ventura, Barros e

Arruda Junior (2008) completam que existe, também, a anisometropia que é a

diferenca de refracdo entre os dois olhos.
Percepcédo de cores

Guimaraes (2000) explica que a percepcao das cores € muito importante para
o desempenho das atividades cotidianas, a cor € plena em informa¢des até mesmo
culturais, que permitem entender mensagens uUnicas dependendo do contexto em

gue a pessoa esta inserida.

% Ferrarini (1974) explica que a vitamina A (encontrada nos bastonetes) acarreta em dificuldade de
adaptacao visual no escuro.

% A falta da vitamina A (que tem a func&o a lubrificacdo conjuntiva) causa ressecamento que pode
levar a cegueira (FERRARINI, 1974).

%" O Hospital dos Olhos de Sao Paulo (2015) informa que este problema ocorre quando a lente
responsavel pela focalizacdo da visdo para longe e para perto sofre um processo de opacificagao
(torna-se opaca).
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Para Melo, Galon e Fontanella (2014), as cores podem ser compreendidas
como conotativas e denotativas. Assim, 0 primeiro termo sugere associacdo e o
segundo qualifica os objetos, podendo-se dizer que a cor € um meio de
comunicacdo e de ensino-apr endi z ag e m-se qu&€ oma gessoa namal
pode perceber até 30.000 cores, ja um daltbnico consegue identificar cerca de 500 a
800 coreso, escl arecem Mai a e
A Figura 10, abaixo, demonstra o espectro visivel por uma pessoa que ndo possui

nenhuma dificuldade em ver cores.

Figura 10 - Espectro visivel pelo homem

Fonte: Centro Estadual de Pesquisas em Sensoriamento Remoto e
Meteorologia (2015).

A visdo de cores € um fendmeno complexo, que envolve células
fotossensiveis especiais, 0s cones. Na retina humana, existem
aproximadamente cinco milhes de cones e cada um contém um tipo
especifico de fotopsina: vermelha, verde ou azul. A fotopsina é a proteina
responsavel por converter o sinal luminoso em sinal elétrico, que é
conduzido pelo nervo éptico até o cortex cerebral, onde a visdo cromatica é
interpretada. Cada fotopsina € sensivel a luz com um comprimento de onda
distinto. Em humanos, o mecanismo de visdo de cores é fundamentalmente
tricromatico, pois as diferentes propor¢des de estimulagdo dos trés tipos
especificos de cones explicam todas as outras cores. (GORDON, 1998;
BRUNI; CRUZ, 2006 apud MELO; GALON; FONTANELLA, 2014, p. 1230).

A visdo de cores esta relacionada com a diferenciacdo e combinacédo delas.
Do ponto de vista cromatico, os individuos que possuem a dificuldade de ver cores
sdo chamados de dalténicos*®, contudo, o termo considerado mais correto para esta
dificuldade é dicromatopsia (dis=distarbio, cromos=cor, apsis=olho), conceituam
Fernandes e Vercosa (2008).

Segundo o Banco de Olhos i BOS (2015) do Hospital de Sorocaba, ela pode
ser completa ou relativa. Melo, Galon e Fontanella (2014) completam a informacéo
ao apontarem que a dicromatopsia pode ser congénita (alteracdo genética) ou

adquirida (doencas sistémicas ou oculares) e que € um problema na visdo cromatica

3 Daltonismo, por causa de John Dalton que descreveu a prépria dificuldade de ver luz vermelha
(FERNANDES; VERCOSA, 2008).
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que prevalece em homens (de 6% a 10%). Os autores apontam, também, que a ndo

visdo do eixo vermelho-verde € a mais frequente, ao passo que os relacionados com

0S cones azuis S&0 mais raros.
De acordo com Fernandes e Vergosa (2008), as pessoas com dicromatopsia

podem ser classificadas da seguinte forma (Quadro 3):

1 Tricromata: pode ser normal ou anormal. Os tricromatas normais em
luminosidade habitual percebem todo o espectro visivel pelo olho humano e os
tricromatas anormais notam apenas 1 (uma) das trés cores basicas. Para
conseguir vé-la é necessario aumentar saturagdo, tonalidade e brilho. Classifica-
se, ainda, em protanomalia - déficit para o vermelho; deutanomalia - para o
verde; tritanomalia - para o azul; e tetranomalia para o amarelo.

Dicromata: individuo que ndo percebe uma das trés cores.

Monocromata ou acromata: vé luz e sombra sem cor.

Quadro 3 - As cores e a dicromatopsia

COR VISUALIZACAO
DEFICIENTE DAS CORES

B RGTANG CEGO PARA PROTANOPSIA
VERMELHO
PROTANOMALIA
DEUTANOPSIA
DEUTANO CEGO PARA
VERDE
DEUTANOMALIA
TRITANOPIA
TRITANO CEGO PARA
AZUL/AMARELO
TRITANOMALIA
ACROMACIA,
CEGO PARA MONOCROMACIA
ACHGMIA TODAS AS CORES
ACROMATOPSIA

Legenda: TIPO DE DALTONISMO
POR RECEPTOR DECIFIENTE

POR FALTA DE RECEPTOR

D TIPO DE DALTONISMO

NORMAL

Fonte: Maia e Spinillo (2012, p. 24).
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Laplane e Batista (2008) elucidam que esta deficiéncia pode acarretar em
uma cegueira de cores que pode estar associada a outras limitacdes visuais como a
baixa visdo, por exemplo. Por fim, Melo, Galon e Fontanella (2014) alertam que n&o
existe nenhuma politica publica de satude ou de educacgéo que aborde o tema e que
busque disponibilizar meios para uma pessoa com dicromatopsia. Por meio de
relatos do grupo amostral destes pesquisadores, perceberam-se que as dificuldades
eram também ocasionadas pelos poucos materiais didaticos adequados, explicando
qgue, durante a infancia, a cor € uma ferramenta amplamente utilizada, sendo comum
gue os elementos (como lapis) tém a mesma forma, ou seja, bastante similares,
tendo as variacdes croméaticas entre eles para diferencia-los.

Um exemplo de solucdo desenvolvida para este grupo foi o lapis de cor
Feelor, criado pelo designer coreano Ji Hun Noh (Figura 11). Embora o projeto
ftouch the coloro oqué a cor) seja direcionado para criancas cegas, o fato de este
| 8pis ter formas diferentes para e, ai nda,

cegas como com dicromatopsia fagam uso do material.

Figura 11 - Lapis Feelor

A sole of dog e ‘

| “-QL)C."\ T! e C Y

ARARR AR ™ NI

Fonte: COROFLOT (2013).

Outro recurso desenvolvido especialmente para as pessoas com
dicromatopsia, mas que também pode ser usado por pessoas com ou sem a
deficiéncia € o ColorAdd (Figura 12), um sistema de identificacdo das cores basicas
e de suas composicdes. O diferencial deste sistema é que ele pode ser aplicado em

gualquer superficie (Figura 13).
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Figura 12 - Sistema ColorAdd

/S a4 v /YT

AMARELO YERDE YERMELHO AMARELO LARANJA
YERMELHO AZUL VIOLETA YERMELHO YERDE CASTANHO

Fonte: COLORADD (2013).

Figura 13 - Aplicacdo do sistema ColorAdd

bAAD

A 4

J

) A

Fonte: COLORADD (2013).

Recentemente, a designer portuguesa Filipa Nogueira Pires desenvolveu um
sistema mais completo (Figura 14) que per mi

pessoas cegas e com baixa visdo. Além disso, por meio da juncdo das formas

basicas (quadro em ciano inserido na imagem) obtém-se diversas cores.
Com o uso das listras (parte da imagem contornada em preto) € possivel

alcancar, também, varios tons da mesma cor (parte da imagem delimitada por um

guadro vermelho), podendo, desta forma, gerar uma paleta com até 24 cores.
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Figura 14 - Fellipa Color Code

_:'
=

Cinzento Branco

Vermelho Vermelho

. Escuro Claro

Vermelho Amarelo Laranja

Castanho

Laranja

Fonte: Destri(2015).

Eficiéncia Visual (EF)

Masini (2007) esclarece que a visdo nao depende apenas do olho, mas da
capacidade cerebral em decodificar as informacdes visuais coletadas. Antigamente,
se dizia que eficiéncia visual (EF) diminuiria se fosse usada em demasia, contudo,
atualmente, entende-se que a EF precisa de estimulo constante para o
amadurecimento dos fatores anatdémicos e fisioldgicos do olho, das vias oticas e do
cortex cerebral.

De acordo com Castro e Nakano (1994), a EF deve ser compreendida
juntamente com campo visual, visdo de contraste, cores, estereopsia®® etc. Para
Bicas (2002), a eficiéncia visual pode ser afetada por:

1 Processos que afetam a transparéncia (catarata, por exemplo).

1 Imperfeicdo da formacao de imagens (ameotropias).

% De acordo com Bicas (2008) estereopsia sdo essas discrepancias na percepcdo estereoscopica
( do g estergdso- &lido, tridimensional), ou seja, propriedade funcional da viséo binocular que
permite se ver em profundidade.
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Deslocamentos.
Degeneragoes.
Inflamacoes.

Cicatrizes na parte central da retina.

= a4 -—a -—a -a

Incompeténcia nas competéncias neuronais, entre outros fatores.

Assim, as pericias e auditorias médicas do Distrito Federal (PERICIAS...,
2015) indicam uma maneira de executar uma avaliacdo da EF segundo a medida da
AV de cada olho, separadamente, por meio da seguinte formula:

Legenda:

EVB=(3xMO +1xPO) | gys. Eficiencia Visual

4 MO: Visao em % do melhorolho
PO:Visao em % do pior olho

Assim, se a eficiéncia de OD (Olho Direito) = 0% e OE (Olho Esquerdo) =

60% a eficiéncia visual desta pessoa é:
EVB=(3x60+1x0):4=45%

Apesar de ndo ser uma medida extremamente precisa por diversos fatores
particulares, a EF é a conjugacao da Visao Central com a Periférica, medidas sob os
seguintes aspectos: Acuidade Visual, Campo Visual e Motilidade Ocular (medida do
campo de diplopia e binocular), conforme apontam as pericias e auditorias médicas
do Distrito Federal (PERICIAS..., 2015). Por fim, o Esquema a seguir, confeccionado
baseando-se em Salomon (2007, p. 98-99), apresenta as funcdes visuais

necessarias para o desenvolvimento da EF.
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Esquema 7 - Fungdes visuais que devem ser desenvolvidas

Funcgodes oticas ——

Funcdes oticas
e perceptivas

- resposta a luz
- consciéncia visual
- - fixagdo
-focalizagdo
- seguimento:horizontal, vertica, diagonal, circular
- acomodacéo

Indentificacdo de cores, pessoas,

——— Reconhecimento | detalhes, figuras, simbolos, semethangas
e diferencas

| claro/escuro, cor intensal/contorno,

Discrimina@’jo | linhafforma/angulo/tamanho,
figura de objetos e pessoas

Objetos, pessoas e imagens,
Memoria visual ———| coras e detathes

Objetos isolados, relacdo entre si

~ - e auto-referidos, distancias e posicdo
Perpecgdo espacial il 93
manipulagio de objetos,
— P imitacdo de posicdo/ movimenio
Cordenacdo visomotora———— "o ooy copia e
produgio de linhas/formas
e simbolos
o -figura e fundo
Fungoes -oclusao visual (fechamento visual)
visoperceptivas — | -relagdo entre todo-parte e parte-todo

-associagdes visuais
-associagdes perceptivas globais (notar também o
meio)

Fonte: Produzido pela autora baseando-se em Salomon (2007, p. 98-99).

Por meio do Esquema 7, reforca-se que o alargamento da EF €& bastante

complexo e pode ser amplamente explorado por diversas areas. As fungdes oticas,

perceptivas e visoperceptivas sdo complementares e permitem que se desenvolva a

visdo de forma bastante particular.
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3.4 Subvisao / Baixa Visao / Visdao Subnormal

Em linhas gerais, a pessoa com subviséo (baixa visdo ou visdo subnormal)
enxerga, mesmo com o uso de lentes corretivas e auxilios Opticos, no maximo 60%
em ambos os olhos. A subvisdo pode ser adquirida (refere-se a acontecimentos
registrados depois do nascimento) ou congénita (que pode ser genética ou resultado
de algum problema que acometeu a mée durante a gestacéo).

A subvisao néo é facilmente diagnosticada, pois, normalmente, ndo possui uma
Unica origem. Esta deficiéncia pode ser ocasionada por uma ou mais enfermidades
associadas. Um exemplo é o erro de refracdo, que impede a fusdo da imagem, dessa
forma, o individuo da preferéncia ao melhor olho, suprimindo a imagem do outro ou
fixando alternadamente, podendo desenvolver a ambliopia e/ou baixa visdo, como
esclarecem Bruno e Mota (2001).

Ventura, Barros e Arruda Juanior (2008) apontam outras causas, tais como
esforco excessivo e pouco acompanhamento meédico. Ferrarini (1974) completa
asseverando que a perda da acuidade visual pode, também, ser resultado de
acidentes oculares (objetos pontiagudos, quedas, fogos e explosivos, queimaduras
etc.).

A escola de cegos Santa Luzia, da Associacdo Ituana de Assisténcia ao
Deficiente Visual T AIADV (2015), elenca algumas patologias, tais como:
Albinismo®, Aniridia** (auséncia parcial ou total da iris), Afaciabinocular®’, catarata

com contraindicacdo cirdrgica*® (por causa de problemas cardiovasculares, entre

0 De acordo com a Santa Luzia da AIADV (2015), o Albinismo traz como caracteristicas os olhos e a
pele despigmentados.

De acordo com The Vision for Tomorrow Foundation (2015) a aniridia € uma doenca rara, pois é
condi -«0 gen®tica que acompanha as pessoas d
Il iteral mente fisem 2riso (a parte colorida do
individuo tem aniridia. Uma pessoa que tem aniridia nasce sem uma iris completamente
desenvolvida. A aniridia afeta outros componentes da anatomia do olho como a cérnea, retina e a
lente e pode incluir glaucoma, hipoplasia da févea (a fovea faz parte da retina e contém maior
acumulo de cones e bastonetes), nistagmo, estrabismo, olho seco, degeneracdo da cérnea e
cataratas (tradugéo nossa).

Afacia é a incapacidade de acomodacgdo ocular em diferentes distancias gracas a extracdo do
cristalino por meio cirargico, quando este se torna opaco, esclarece a Santa Luzia da AIADV
(2015).

Embora seja mais comum apdés os 40 anos (catarata senil), a catarata pode ocorrer em criangas
(congénita) em virtude de problemas durante a gestacao, como infec¢des intrauterinas (rubéola,
sarampo, sifilis) ou genéticas (transmitida de pais para filhos), como informa o Hospital dos Olhos
de Sé&o Paulo (2015).

41

42

43

94

esde
ol ho)



W
outros), Coloboma (de iris, coroide ou de papila)**, Opacidades corneanas® (quadro
clinico variavel de uma irregularidade superficial até uma cicatriz causada por
infeccdo ou trauma), Retinopatia Didbetica®®, Glaucoma®’, Hemianopsias
Homénimas*®, Ceratocone®, Doenca Macular (principal causa de visdo subnormal
em todo mundo)®, Nistagmo, Atrofia 6ptica™, Retinose pigmentar®?, Deslocamento
de retina®®, Acromatopsia®, Subluxacéo do Cristalino® e Retinopatias Vasculares™.

Bruno (2009) explica que a subvisdo pode advir do cérebro e/ou dos olhos,
sendo chamada de Deficiéncia Visual Cortical ou Cerebral (DVC) e de Deficiéncia
Visual Ocular (DVO), respectivamente.

De acordo com Marques (2013), a DVC é uma das patologias que mais
afetam as vias dpticas posteriores, cortex cerebral®’ e vias de associacdo. Trata-se,
a grosso modo, de alteragcbes no processamento e na interpretacdo do impulso

visual.

* Tzelikis e Fernandes (2004) explicam que os colobomas (mé&-formacédo ocular) podem acometer
qualquer estrutura ocular (palpebra, cérnea, iris, zbnula e corpo ciliar, coroide, retina e nervo
Optico).

De acordo com a Santa Luzia da AIADV (2015) trata-se da perda de transparéncia na cérnea.

Para o Conselho Brasileiro de Oftalmologia (2015), a diabetes afeta os vasos sanguineos do olho
comprometendo o Afundo do ol hoo e causando, assi m,
infiltracdo na gordura da retina, acarretando na perda parcial ou total da visao.

Segundo Santa Luzia da AIADV (2015), é uma patologia na qual a dificuldade de drenagem do
humor aquoso promove o0 aumento da pressdo ocular e, consequentemente, isquemia oéptica,
evoluindo para atrofia éptica.

Conforme Santa Luzia da AIADV (2015), trata-se da perda parcial ou completa da visdo em uma
das metades do campo visual de um ou ambos olhos.

Segundo o Conselho Brasileiro de Oftalmologia (2015), ceratocone é um distlrbio chamado
distrofia continua e progressiva, que ocorre na cornea com afinamento central ou paracentral,
geralmente inferior, resultando no abaulamento anterior da coérnea, na forma de cone. A
apresentacdo é geralmente bilateral e assimétrica. Ndo é comum, mas ocorre a partir da
puberdade.

O Instituto Panamericano de Visdo (DEGENERACAO, 2015) explica que o comprometimento da
mécula torna a visdo embagada e uma mancha escura cobrindo o centro da visdo pode ser
percebida, reduzindo a visdo de perto e de longe interferindo fortemente na visao central do campo
visual.

Para Santa Luzia da AIADV (2015), consiste na diminuicdo da visdo por causas diversas como
hereditariedade, isquemia, toxicidade etc.

Retina Brasil (2015) esclarece que a Retinose Pigmentar (RP) causa a degeneracdo da retina,
regido do fundo do olho humano. Pessoas com RP apresentam um declinio gradual em sua visao
porque as células fotorreceptoras (cones e bastonetes) morrem.

Santa Luzia da AIADV (2015) explica que se trata da separagdo da retina sensorial do epitélio
pigmentar (pode ser regmatogénico, secundario, tradicional e congénito). As pessoas com
subvisé@o sdo as que ndo puderam passar por interven¢éo cirdrgica.

De acordo com Santa Luzia da AIADV (2015), a acromatopsia, também chamada de
monocromatismo, consiste na auséncia ou na anormalidade dos cones retinianos.

Santa Luzia da AIADV (2015) explica que consiste no posicionamento inadequado do cristalino.
Santa Luzia da AIADV (2015) informa que, em geral, consistem em hemorragias, isquemias,
exsudacdes ou oclusdes vasculares secundarias a doencas sistémicas (diabetes, por exemplo).

O cortex cerebral, um tecido fino com uma espessura entre 1 e 4 mm e é formada por 6 camadas
diferentes sendo constituido por neurdnios.
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Segundo Bruno (2009), a DVC é considerada uma alteracdo no cérebro. Ela
envolve o cértex visual e causa problemas no desenvolvimento das fun¢des 6culo-
motoras (fixacéo, focalizagdo, movimentacédo dos olhos i em objetos e no espaco,
coordenacao entre 0 que V€ e 0 que pega, resolucdo e desenvolvimento visual).

Marques (2013) esclarece que a DVO envolve patologias que afetam o
segmento anterior ocular, anexos oculares e vias O6pticas (retina, nervo 6éptico,
quiasma 6ptico®® e trato 6ptico®®). Nesse sentido, afeta a qualidade das imagens
visuais em relacdo a discriminacao visual, alteracdes no campo visual, na percepcao
de cores, capacidade de adaptacéo de claro e escuro e ofuscamento.

Montilha et al. (2000) avaliam que, aproximadamente, 135 milhGes de
pessoas possuam baixa visdo no mundo. No caso do Brasil, estima-se existir cerca
de dois milhdes de deficientes visuais. Todavia, os autores explicam que ainda nao
h&d dados estatisticos que determinem quantos desse montante possuem baixa
visdo. Sabe-se, no entanto, que muitas pessoas com essa enfermidade nao fazem
parte da estimativa citada.

O censo feito pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica 1 IBGE (2015)
revelou que a deficiéncia visual tem a maior porcentagem (48,1%), se comparada as
demais. Entretanto, por bastante tempo, a subvisédo foi ignorada. Amiralian (2004)
contextualiza que, no Brasil, a partir de 1970, notou-se que muitas criancas ditas
cegas Al i aond os Bihas,i d percebet-se, consequentemente, que as
Acrian-as cegaso podiam ver. Para Ormezzi,
deficiente com subviséo, até hoje, ndo esta definido, isso ocorre porque a grande
parte da producéo cientifica € muito mais voltada para o deficiente visual cego.

Masini (2007) esclarece que é recente a ideia de que se pode desenvolver a
eficiéncia visual, afinal, por muito tempo, as pessoas foram simplesmente
classificadas em dois grupos i com visdo e sem visdo. Existem alguns dos fatores
gue auxiliaram a observacédo cuidadosa das pessoas com subvisao, tais como:

1 A oftalmologia que passou a investigar os niveis de acuidade visual, amplitude de
campo e busca pela prevencao a cegueira.
A ética e o aperfeicoamento de recursos auxiliares.

A neurologia e seus esclarecimentos sobre a percepcao cerebral.

8 £ uma estrutura em formato de X constituida pelos nervos 6pticos.
% As fibras da retina nasal se cruzam totalmente no quiasma e, assim, formam o trato 6ptico.
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1 A psicologia e a educacdo com a programacgao de procedimentos que visam ao

desenvolvimento visual.

t er mo Vi's
i b

Amiralian (2004) afi

op-«o

rma que o0
do

pessoas consideradas cegas, a estimativa € que 70% a 80% possuam visdo, logo, a

por estar az « o, a tem si pel o ter mo

seguir, com base no estudo de Amiralian, confeccionou-se um quadro comparativo

(Quadro 4).

Quadro 4 - Comparacgao entre pessoas cegas e com subvisao

Pessoas com subvisao

Pessoas cegas

Possuem residuo visual

N&o possuem residuo visual atil

Conseguem constituir e organizar o | Possuem grandes dificuldades para
espaco constituir a no¢do de espaco
Compreendem sua relagdo com o | Tém dificuldades para construir sua
espaco noc¢ao em relagdo ao espaco

Percepcdo mais rapida da presenca de
alguém (mesmo quando criangca e sem

Percebem a presenca de alguém apoés
ganhar maior experiéncia

experiéncia com as limitagbes da
deficiéncia)

Leitura pode ser feita em meios
impressos mediante dispositivos Opticos
de apoio

Fonte: Amiralian (2004, p. 18).

Leitura em Braille

O Quadro 4 permite compreender a diferenca entre um deficiente visual que
nao enxerga e um com subvisdo, portanto, apoia-se em Castro (1994) para
demonstrar os grupos com diferentes residuos visuais®® e as estimativas de

desenvolvimento de cada um dos quatro grupos elencados.

Grupo I: Apresenta residuo visual muito pequeno, sendo indicado o aprendizado do
Braille.

Grupo Il: Com o uso do auxilio 6tico e treinamento tera alguns pequenos ganhos

visuais.

Grupo lll: Com auxilios visuais (de perto e de longe), apresenta algum resultado.

Grupo IV: Com recursos visuais pode ter um bom ganho visual.

% Segundo Nakanami e Vasconcelos (2008), o potencial funcional também é chamado de residuo
visual.
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Para Marques (2013), apenas para o Grupo | deveria ser ensinado o Braille.

Rinaldo (2008) corrobora com esta estimativa ao afirmar que para a baixa viséo

moderada e severa os auxilios de ampliagdo séo indicados, ao passo que para a

profunda existe a indicagcéo de Braille, bengala e recursos audiveis.

ApoOs compreender-se a extensdo da deficiéncia aqui estudada. Salomon

(2007) indica alguns treinamentos (para a estimulacdo da eficiéncia visual) e

algumas consideracdes importantes para determinados casos de subvisao, a saber:

Considerar as func¢des basicas relacionadas ao sistema visual.

Selecionar as tarefas e suas progressoes, isto €, elas devem progredir em termos
de dificuldade auxiliando no desenvolvimento de competéncia visual.

Diversificar a visibilidade dos objetos, as experiéncias e a frequéncia de uso.
Quando a baixa visao for macular deve-se treinar a regido para-macular (ao lado,
periférica).

Se a restricdo ocorrer na visao periférica, € necessario exercitar a mobilidade do
campo visual.

No caso de pouca sensibilidade a contraste, deve-se incentivar 0 uso de recursos
para dar condi¢cdes do desenvolvimento desta sensibilidade.

Presenca de escotomas®’, requer treinamento das areas em que a visdo esta
preservada (areas de respostas).

Havendo problemas com fusédo de imagens, deve-se trabalhar com o uso de um
ou ambos os olhos (de acordo com 0 caso) e existe a necessidade de tempos

para a acomodacéo e para exploracao.

Rinaldo (2008) estima que a magnificacd0o® pode ser obtida por recursos

Opticos e nado opticos. O aumento da imagem pode ser isolado ou associado,

valendo-se dos seguintes principios:

Magnificacao Relativa de Distancia (MRD) 1 aproximacao do olho do observador,
€ um dos primeiros utilizados pelos pacientes.
Magnificacdo Relativa de Tamanho (MRT) 1 ampliar o tamanho do objeto.

Magnificacao projetiva i projetar a imagem em uma tela.

®1 Trata-se de uma regido do campo visual com perda total ou parcial da acuidade visual.
%2 Rinaldo (2008) estabelece que magnificacdo é um mecanismo pelo qual aumenta-se o tamanho da

imagem recebida pela retina com o objetivo de facilitar sua percepcao.
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1 Magnificagdo angular i ampliacdo obtida pela interposicdo de um componente
Optico entre o olho e o objeto.

1 Magnificagéo eletrénica i imagem ampliada eletronicamente.

O programa USP Legal/Rede Saci (A REDE..., 2015)% lista os softwares, s&o
eles: BR Braille, Braille Creator, Braille F&cil, Dolphin (programa inclui ampliador de tela
para pessoas com Vvisdo subnormal), Dosvox, Jaws (programa mais popular, por ter
recursos como ler paginas de internet e ler em diversos idiomas), Openbook, Pocket
Voice, Slimware Window Bridge, Tecla Facil (permite o treinamento de pessoas com
todos os tipos de deficiéncia visual a treinar teclado alfanumérico e numeérico), Teclado
falado, Virtual Vision (adaptado ao sistema operacional Windows), WAT - IBM Web
Adaptation Technology (navegador para pessoas com baixa visdo, que pode ser
configurado conforme a necessidade do usuario) e Windows-Eyes (programa de leitura
de telas).

Também completa-se com outros programas como Liane TTS (que
transforma texto em &udio)®®, MAGIC (software para ampliacdo da tela)®, NDVA
(Non Visual Desktop Access)®, Macdaisy®’ (Non Visual Desktop Access, também é
um sistema de narracdo de textos), Software Orca®® (leitor de tela para Linux),
Teclado Adaptado Intellikeys USB®®, além dos CCTVs - Sistema Circuito Fechado de
Televisdo™® (que aumentam o tamanho e o contraste), impressoras de Bralille,
LowBrowser™ (trata-se de uma forma de acessar para pessoas com subvis&o) entre
outros. Explica-se que os programas em braile também foram listados, pois eles séao

Uteis para pessoas com subvisao bastante rigorosa.

% Trata-se de uma rede organizada pela Coordenadoria Executiva de Cooperacdo Universitaria e de

Atividades Especiais da Universidade de Sao Paulo (CECAE-USP), da Rede Nacional de Ensino e
Pesquisa (RNP), do Amankay Instituto de Estudos e Pesquisa, e do Nucleo de Computacéo
Eletrdnica da Universidade Federal do Rio de Janeiro (NCE-UFRJ). Tem o objetivo de ser um
canal de informacé&o sobre o tema deficiéncia e inclusdo (A REDE... 2015).
<https://www.serpro.gov.br/>. Acesso em: 20 jul. 2015.

<http://www.freedomscientific.com/>. Acesso em: 20 jul. 2015.

<http://www.nvaccess.org/download/>. Acesso em: 20 jul. 2015.

<http://portal. mec.gov.br/index.php?option=com_content&view=article&id=13786%3Aprograma -
amplia-inclusao-de-pessoas-com-deficiencia-ao-converter-texto-em-audio&catid=205&Itemid= 826>.
Acesso em: 20 jul. 2015.
<http://softwarelivre.org/acessibilidade-em-software-livre/acessibilidade-no-orca-e-gnulinux>. Acesso
em: 20 jul. 2015.
<http://acessibilidade.bento.ifrs.edu.br/arquivos/pdf/manual/manual-02-arquivo-13.pdf>. Acesso em:
20 jul. 2015.

<http://www.olhosdaalma.com.br/saibamais.php?id=64>. Acesso em: 20 jul. 2015.
<http://www.visibilitymetrics.com/lowbrowse-installation-and-documentation>. Acesso em: 20 jul.
2015.
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Outros dispositivos tecnolégicos recentes sdo os de videoampliagéo’

(coloca-se um livro, por exemplo, e em uma tela aparecerem as letras ampliadas) e
circuito fechado de televiséo.

Em razdo da quantidade de nuances que o assunto possui, as formas de
estimulo e tratamento diferem bastante. A Sociedade Brasileira de Visao Subnormal
(2015) aponta a relevancia do uso de recursos visuais opticos (Quadro 5) e nao
oticos (foco deste estudo, com materiais mais adequados que permitam o uso deste

grupo também) para aumento da visdo remanescente.

Quadro 5 - Recursos para reabilitacdo da pessoa com subvisao

INDICA(;AO OBJETO VANTAGENS DESVANTAGENS
Para corregdo de Oculos”™ - Maos livres, - Pequena distancia de
ametropias e grau elevado - maior campo visual, leitura pode obstruir a
Para perto e parecida em Oculos binoculares | - maior velocidade de iluminagéo,
ambos os olhos leitura - ndo indicado para
Lentes podem ser Oculos - apresenta melhoria leituras muito rapidas, e
prescritas até +10D. monoculares significativa na viséo, e - dificuldade para escrita
Altas ametropias, 0 Lentes de contato | -~ Malor aceitagao nos casos de adi¢cdes
ceratocone, na Anirida, no estetica. maiores que +10D"*.

nistagno e quando ha
necessidade de adicionar
outros auxilios dpticos.

Paralonge Telescopio tipo - Podem ser usados em | - Restringem o CV,
(Geralmente monoculares, | Kepler (também distancia variaveis, - reduzem o contraste,
s6 podem ser bioculares conhecido como - sdo sistemas simples | - a profundidade do
se a defasagem visual for Telelupas) leves e baratos, campo é menor se
similar em ambos os -séo discretos, e comparado com éculos
olhos) - podem ser montados e lupas manuais para
Para perto Telescopio tipo em armagcdes de 6culos | perto,
(aumentar a distancia de Kepler (também mantendo as m&os - normalmente sao
visualizagao) conhecido como livres. 0oNnerosos.
Telelupas)
Telescopio reverso - Pouco aceitos porque
(s&o os mesmos reduzem o tamanho da
telescépios acima imagem.

referidos em que
séo usados o0s
invertidos com lente
divergente - lente
negativa)

2 <http:/www.acessibilidadenapratica.com.br/textos/auxilios-eletronicos-para-baixa-visao/>. Acesso
em: 20 jul. 2015.
De acordo com Bicas (2008) Os 6culos podem conter as seguintes lentes: Esféricas, Asféricas,
Esferoprismaticas e Microscopicas.
D significa dioptria. A dioptria é a unidade que expressa o poder de refracdo de uma lente. As
lentes com valores positivos (+) sdo convergentes (0s raios de luz sdo paralelos e chegam a um
Unico ponto do espaco, chamado de foco da lente esférica), e as com valores negativos (-)
divergentes (os raios de luz sdo paralelos, mas se espalham, oferecendo uma imagem virtual e
ampliada). Se for miopia, a lente tem um valor negativo(-) antes do namero, j& a hipermetropia o
valor é positivo (+). As lentes esféricas (convergente) podem ser prescritas até +4 dioptria e as
esferoprisméticas (lentes convergentes associadas a prismas para auxiliar na convergéncia) sao
indicadas a partir deste valor (RINALDO, 2008).
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(continuacaq

INDICACAO

OBJETO

VANTAGENS

DESVANTAGENS

Para perto

Lupas manuais
(poder de 5 a 50 D)

- Boa aceitacgéo,

- convenientes para
leituras rapidas,

- facil de carregar,

- baixo custo,

- podem ser usadas
associadas aos 6culos,
e

- algumas possuem
iluminacéo acoplada.

- Ocupa sempre uma
mao,

- ndo indicadas para
leituras longas por
causa da fadiga no
braco,

- a distancia focal &
preestabelecida e deve
ser mantida para
obtencao do poder
maximo de aumento, e
- pessoas com tremores
nas maos diminuem a
efetividade do recurso.

Lupas de apoio
(podem ter 60 D)

- Pode aumentar
bastante a imagem,

- a magnificagéo é
constante,

- é fixa,

- pode ter iluminagao
associada, e

- podem ser usadas
associadas aos Oculos.

- Dificil de carregar,

- pequeno campo de
percepcao visual,

- muitos modelos ndo
permitem serem usados
para a escrita, e

- podem viabilizar uma
postura inadequada
€om 0 UsO.

Lentes
telemicroscopicas

- Podem ser usadas para
trabalhos com diferentes
distancias, e podem ser
usadas associadas aos
oculos.

- Pequena e facil de
perder.

Fonte: Rinaldo (2008, p. 472-477).

Sa, Campos e Silva (2007) completam que os recursos possibilitam a visdo

de longe, normalmente restringem o campo de visdo (CV) e quanto maior o campo
visual menor a fadiga visual. Para Marques (2010), deve-se possibilitar ao deficiente
visual 0 maximo de recursos para que ele possa alcancar o0 maximo de visédo
possivel.

3.4.1 Subvisdo na infancia

Segundo Fechine, Cardoso e Pagliuca (2000), a Organizacdo Mundial da
Saude (OMS) calcula que cerca de 7,5 milhbes de criancas em idade escolar
tenham algum tipo de deficiéncia visual, contudo, apenas 25% delas apresentam
sintomas, 0s outros trés quartos necessitariam de teste especifico para identificar o
problema.

Nakanami e Vasconcelos (2008) afirmam que aquelas criangas que nao
possuem sinais evidentes como estrabismo, leucocoria’®, nistagmo, entre outros,

> f_eucocoria é um reflexo pupilar anormal a luz incidente, em geral relacionado a uma anormalidade
inta-ocul ar, ocorrendo freg¢entemente em
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ndo sdo tratadas adequadamente. Em contrapartida, Sa, Campos e Silva (2007)
esclarecem que mais de 70% das criancas identificadas como cegas (legalmente
falando) possuem visdo util (Quadro 6).

Quadro 6 - Comparagéao entre criangas com subvisao e com cegueira

Criangcas com subviséo Criancas cegas

Percepcdo mais rapida da presenca de | Percebem a presenca de alguém apds ganhar
alguém (mesmo quando crianga e sem | maior experiéncia.

experiéncia com as limitacdes da deficiéncia)
Por menor que seja a habilidade visual, | A crianca cega ndo aprende por imitagao,
conseguem aprender por imitacdo. substitui esta aprendizagem por outra.

Fonte: Amiralian (2004, p. 18).

A dificuldade em se identificar e tratar as criangcas com subvisdo decorre,

também, dos seguintes fatores:

A variedade das condicbes comumente associadas a baixa visdo na
infancia desencoraja a classificacdo rigida desses pacientes em grupos de
abordagem. Poderiamos dividir de forma didatica estes pacientes em dois
grupos, um composto por criangas de baixa visdo unicamente de causa
ocular e um segundo grupo, onde além das alteracdes oculares, sédo
associadas alteracdes primarias sistémicas. (NAKANAMI; VASCONCELOS,
2008, p. 459).

O Quadro 7, a seguir, aponta os tipos e as principais causas de subvisao em

criancas:

Quadro 7 - Principais causas da deficiéncia visual infantil

Principais causas
Hereditaria Distrofia retiniana, catarata, aniridia, albinismo

Infancia Deficiéncia de vitamina A, sarampo, meningite, trauma
Perinatal Retinopatia da prematuridade, oftalmia neonatal, cortical

Intrauterina Rubéola, alcool, toxoplasmose

Desconhecida Anomalias, inicio desconhecido
Fonte: Taleb et al. (2012, p. 23).

De acordo com o censo escolar do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (INEP) ha&, no Brasil, 6.762.631 de criancas

matriculadas no ensino infantil (creche e pré-escola). Entretanto, de acordo com

branco e koria = pupila) corresponde a um reflexo pupilar anormal branco, réseo ou amarelo

esbranquicado. Este sinal clinico sugere a presenca de anormalidade anterior & retina, que reflete

a luz incidente a pupila antes que a luz alcance a retina ou a coréide, podendo decorrer de tumor

intra-ocul ar, membrana v2trea MANTANDGNJUNI@Rw®eah,2a4).r et i ni ar
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Alves e Kara-José (1998), somente uma parte inexpressiva dos alunos da educacao
basica (ensino infantil e fundamental) se submete a algum tipo de avaliacdo
oftalmolégica antes de ingressar na escola.

Nakanami e Vasconcelos (2008) relatam que se estima que a baixa visdo no
Brasil atinja entre 4 e 6% da populacdo, ou seja, aproximadamente 3 milhdes de
criancas, das quais apenas 2% se beneficiam de servico de reabilitacdo para

subvisédo. Dal | 6 Aqua (2002) apont a, ai nda, gue a

visdo é timida no Brasil. Para Veitzman (2008), ndo existe estimativa, no Brasil, para
saber quantas criancas com subvisdo existem, contudo, sabe-se que existem trés
vezes mais criangas com subvisédo do que cegas.

Para Veitzman (2008), ndo existem estudos contundentes sobre o assunto,
encontram-se apenas alguns registros estatisticos sobre as causas da visédo
subnormal. Porém, sabe-se que nos paises desenvolvidos a baixa visdo na infancia
€ atribuida a situacgdes inevitaveis hoje, para a ciéncia, como problemas hereditarios
e congeénitos e a retinopatia da prematuridade.

Nos paises pobres, por sua vez, as causas principais sdo a auséncia da
vitamina A, trauma e infeccOes congénitas. No Brasil, registros estatisticos apontam
gue o Norte e Nordeste apresentam maior porcentagem de pessoas com subvisao
do que o Sul e Sudeste. No Norte e Nordeste, o maior causador da deficiéncia é a
catarata congénita, causada pela rubéola; e, no Sul e Sudeste, as doencas
infecciosas como a Toxoplasmose congénita que causam uma cicatriz macular.

Apbés compreender o contexto, estabelece-se a razdo de estudar mais
produtos e recursos para auxiliar criangcas com subvisdo. Primeiramente porque,
segundo Taleb et al. (2012), 80% dos casos de perda da acuidade visual sao
evitaveis. Em segundo lugar, porque o grupo infantil tem diferencas bastante
significativas se comparado ao adulto.

Sousa (1997) aponta que a visdo da crianca, do nascimento até cerca de oito
anos de idade, comporta-se diferentemente da utilizada pelo adulto: ela aperfeicoa-
se ou deteriora-se com a qualidade da informacéo visual. Nessa fase, conhecida
como fAper 2 orda- «doed , mact uc ®r ebr o i nterage
melhorar a interpretacéo das informacdes do ambiente. E fundamental, pois, que ele
receba informacbes claras e precisas nesse periodo. A criangca esta em
desvantagem maior, pois o adulto tem repertério e esta reaprendendo, ao passo que
a crianca esta aprendendo e organizando sua capacidade perceptiva, relata Masini
(2007).
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Granzoto et al. (2003) reforcam que a capacidade visual desenvolvida nos
primeiros anos de vida pode apresentar alteracdes reversiveis, geralmente durante

0S primeiros anos escolares.

Contexto Familiar da Crianga com Subviséao

O sofrimento emocional causado pelo nascimento de um filho com
deficiéncia tem de ser entendido enquanto processo de luto, mas também
na re-idealizacdo, permitindo restaurar 0s processos vinculativos
fundamentais ao desenvolvimento da crianga e da familia. (FRANCO;
APOLONIO, 2009, p. 2).

Para Ormezzi, Corsi e Gasparetto (2007), a familia responde a uma crianca
com subvisdo de duas maneiras distintas: ou a superprotege ou a priva. A primeira
impede a aquisicdo da experiéncia, pois 0 excesso de protecdo impede o
desenvolvimento da crianca e transmite, indiretamente, conceitos de incapacidade,
de incompletude, estimulando uma atitude passiva e hostil causada pela
dependéncia extrema. A segunda, a seu turno, priva a crianca o direito de ter
dificuldade. A negacéo por parte dos familiares impde pressdo sobre o desempenho
da crianca, tornando-a ansiosa, além disso, provoca comportamentos agressivos
e/ou de manipulacdo do outro para tentar atender ao desejo dos pais quanto a sua
normalidade.

Héa ainda os casos em que a familia simplesmente desconhece que tem uma
crianca com deficiéncia visual em casa, sendo bastante dificil para a mesma
reconhecer suas limitacbes e entender quando elas surgem, como lidar com elas,
aponta Amiralian (2004). Franco e Apolénio (2009) explicam que a familia € uma
unidade e sua reacdo a deficiéncia interfere na maneira como a crianca se vé e
reconhece.

AAs crian-as com bai xemaday cegag® @u t@tadasse« 0 C C
consideradas criancas videntes, elas ndo tém um espelho que reflita que elas
real ment AMIRAKIANG 20Q4, p. 24). Nakanami e Vasconcelos (2008)
justificam que uma crianca com deficiéncia causa um grande impacto na familia,
sentimentos como culpa, raiva e medo sao bastante corriqueiros.

Segundo Ormezzi, Corsi e Gasparetto (2007), sentimentos de vergonha,
orgulho ferido, incapacidade e exclusdo sao alguns dos reflexos do olhar do outro no

deficiente com subvisdo. Também a busca pela autonomia traz consigo um
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sentimento ambivalente entre ver e ndo ver, o desejo de normatizacéo, o receio da
evolucado para a cegueira e o alivio de nao ser cego.

Toda pessoa tem necessidade de pertencer ao meio. Os grupos se formam
por aqueles que se sentem iguais, de alguma forma, sendo comum que o deficiente
com subvisao ou se sinta assim, ou seja, isolado. Amiralian (2004) enfatiza que esta
ndo identificacdo leva a desconfianca e ao bloqueio, atrapalhando até mesmo na
construcédo da identidade pessoal e da autoestima. A interacdo interpessoal com
aguele que enxerga € essencial para a crianga com subvisdo, ela aprende também
por interm®di o dos Aol hoso de outr em.

Também o estimulo mediante atividades em grupo e o planejamento de
recursos que a auxiliem a realizar feitos proprios auxiliardo na construcao da
autoimagem positiva e da autonomia. Um individuo € construido por uma série de
variaveis, a familia e a escola séo parte desta construcéo. Ao se ter meios para lidar
com a | i mita- «o,caoondors@tersadcdn grdnde. $egumdo tArairalian
(2004, p 25), existe um circulo vicioso que mantém a pessoa dependente, ele
acontece da seguinte for ma: i a bai xa
realizacdo confirmam sua autoimagem negativa e os impede de buscar novas

formas de realiza-«00.

Contexto Escolar da Crianca com Subviséo

Um aspecto que confunde bastante o educador no momento de lidar com
uma crianca com subvisdo € a sua instabilidade visual. Nakanami e Vasconcelos
(2008) explicam que € muito comum a AV variar segundo o humor e estado de
saude ou consciéncia da crianca. Ormezzi, Corsi e Gasparetto (2007) aclaram que a
instabilidade visual € normal no caso da crianga com subvisdo, e ela pode
demonstrar um desempenho visual diferente de um dia para outro.

Sa, Campos e Silva (2007) explicam que para o aprimoramento da eficiéncia
visual é preciso o amadurecimento fisiolégico (do olho, das vias Gticas e do cortex
cerebral) e também o uso destas funces. Gasparetto (2007) afirma que se forem
dadas oportunidades para as criancas com subvisdo, elas tendem a se adaptar bem.
Ormezzi, Corsi e Gasparetto (2007) corroboram quando afirmam que a subviséo
(baixa visdo) manifesta-se de forma singular e, portanto, é incorreto deduzir que a

patologia definird a vivéncia da crianca.
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Preto (2009) reitera ao apontar a falta de materiais adaptados e a
concentragdo destes ser limitada a ONGs e fundagbes financiadas pelo governo.
Para ela os produtos em Braille (foco da autora) sao fruto de trabalhos complexos e
caros que nao viabilizam a producéo em grande escala.

Os recursos devem ser prioridade porque:

A visdo é uma funcédo altamente motivadora para o desenvolvimento em
todos 0s seus aspectos: 0s objetos, as pessoas, as formas, as cores e 0
movimento despertam curiosidade e interesse e incitam a crianga a se
aproximar e a explorar o mundo exterior. Criangas com baixa visdo ou
cegueira podem ter esse interesse diminuido pela falta de estimulos e
podem, assim, tornar-se apaticas e quietas. Por isso, é preciso que o
ambiente seja organizado para promover ativamente o desenvolvimento por
meio dos canais sensoriais que a crianga possui, de modo tal que ela seja
capaz de participar nas atividades cotidianas e de aprender como
gualquer crianga. (LAPLANE; BATISTA, 2008, p. 214, grifos nossos).

Embora a pesquisa de Sa, Campos e Silva (2007) esteja relacionada a
situacdo aluno-professor em contexto de ensino-aprendizagem, muito de suas
observacbes revela que se existe um potencial de visdo deve-se estimular a
superacdo de dificuldades que ndo sdo unicamente fisicas, mas também
emocionais, que a exploracdo deve ser dirigida e organizada, visando atividades que
primem motivacdo, intencionalidade e motivacdo. N&o se pode negar que O
desenvolvimento do aluno-crianca esta associado diretamente ao seu desempenho
visual, assim torna-la mais treinada, levando-a a se desenvolver melhor.

Geralmente, as criancas que possuem baixa visdo quando consideradas
intelectualmente normais, sdo colocadas em classes regulares. Embora toda crianca
com deficiéncia visual tenha direito de frequentar sala de recurso (hoje também
denominada sala multifuncional), que vai atendé-la no contraturno da aula regular,
nem toda escola dispde dessa sala. Além disso, os materiais didaticos utilizados no
horério regular sdo projetados para criancas com acuidade visual normal, ndo sendo
viabilizados ferramentas ou estimulos visuais diferenciados para tornar suas
limitacdes menos penosas. Um meio para se minimizar este problema seria a
producdo de materiais (jogos, livros, objetos e etc) que contam com projeto que
pleiteie a universalizacédo do uso.

A esse respeito, Rodrigues (2013) afirma que a inclusdo escolar ndo oferece
condicdes fisicas e pedagogicas que promovam o desenvolvimento integral do aluno
com deficiéncia visual. O processo de inclusdo atual ndo capacita o professor de

modo adequado. A autora identificou, ainda, que os professores ndo se veem
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preparados para lidar com o aluno deficiente visual, assim como a expectativa
negativa quanto ao desempenho do mesmo.

Por fim, seguem algumas instrucbes de Sa, Campos e Silva (2007) para o

docente trabalhar com a crianga com subvisao:

Tipos ampliados: ampliacdo de fontes, simbolos, etc.
Acetato amarelo: diminui a incidéncia e claridade do papel.

Plano inclinado i visa a postura do aluno para as atividades escolares.

= =2 4

Acessorios i Lapis 4B e 6B, canetas de pontas porosas, cadernos de pauta
espacada, tipocopios (guia de leituras) e gravadores.
1 Chapéus e bonés: diminuicdo de reflexos em sala de aula e nos ambientes

externos.

3.5 Subvisao e Design: Reflexdes e Parametros

Quando se fala de deficiéncia se entende nas entrelinhas: causas e efeitos,
preceitos e preconceitos, cultura e época em que esta inserida. Compreender que
estes aspectos compdem ndo sO a histéria indireta da deficiéncia em si, mas a
trajetéria do proprio deficiente. Esta imersao e recorte permitem rever paradigmas e
realizar a posicdo da area e sua contribuicdo efetiva para a sociedade.

Enquanto muitos trabalhos académicos sobre subvisdo buscam estimular o
tatil, esta tese se volta para o visual, compreendendo que € necessario tornar mais
visivel o jogo, pois ele pode auxiliar o desenvolvimento da EV da crianca em idade
pré-escolar. Esclarece-se, ainda, que o jogo € uma ferramenta ludica de integracéo
e inclusdo. Assim, basta que ele tenha um projeto que possibilite que criancas com
diferentes acuidades visuais brinquem juntas que isso naturalmente ocorrera.

Portanto, tomando-se por base as leituras e o entendimento das questdes
fisicas e perceptivas, bem como o contexto social, psicologico, tecnoldgico e
educacional do deficiente, sdo listados, a seguir, alguns parametros que servirdo de
referéncia para a andlise proposta no capitulo 6. Trata-se de aspectos relevantes
gue devem estar incutidos em projeto de jogos para integrar as criangcas com

subvisao:

1 Ter marcagcbes em Braille e dos nomes das cores. As criangas aprendem por

simbolos, pois, mesmo que ndo saibam escrever, o simbolo pode ser aprendido.
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O Braille € indicado mesmo apesar das criangas ndo estarem na fase de
alfabetizagéo, porque auxilia no desenvolvimento tatil da criancga e se ela precisar
ser alfabetizada em Braille ja possui alguma experiéncia, facilitando sua
alfabetizacdo. As demais criancas desenvolverdo também um sentido que néo
estdo acostumadas.

Evitar o ofuscamento, contudo, isso néo significa evitar o contraste, pois sao
aspectos visuais diferentes.

Ter contraste nos objetos (entre pegas, imagens e letras).

Organizar segundo funcéo.

Relacionar forma e funcéo.

Escolher a cor de acordo com o seu significado simbdlico-visual.

Selecionar quais os tipos de relevos para cada simbolo, diferenciando-o na
estrutura da peca.

Desintegrar as informacgfOes essenciais do jogo (exemplo: regras, para que a
pessoa com subvisdo possa aproximar dos olhos ou dos recursos 6ticos se sentir
necessidade).

Encurtar a profundidade, isto €, se tiver alguma imagem que gere profundidade
esta deve ser curta.

Compor com diferentes tipos de textura. E necessario para dar mais recursos
sensoriais e também informacionais a fim de que a crianca consiga desenvolver
seus fNs-gat amas

Buscar, além da textura e da forma, outros recursos que estimulem outros
sentidos, como diferencas entre temperatura, peso, cheiro ou, até mesmo, gosto.
Simplificar as formas.

Permitir a étgsdéisicasqd3D)rm snaxonb ¢le lados possiveis.
Permitir rotacdo de algumas pecas para que possa, por meio do residuo visual,
compor a imagem mental da peca mediante a associacdo entre o que toca e 0
gue Vé.

Evitar materiais refletores ou brilhantes.

Evitar partes completamente pretas ou totalmente brancas. Nos lugares onde
estariam o branco é indicado o uso do amarelo claro. O tom fara o papel do
acetato amarelo que serve para diminuir a incidéncia e claridade em superficies

brancas.
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Criar pontos de tenséo e focalizacdo do olhar para servirem de referéncia dentro
do jogo quando a crianga estiver olhando de longe (se sua dificuldade for
enxergar de longe, por exemplo, estes pontos auxiliaréo a continuar tendo visao
do contexto e dos acontecimentos no jogo mesmo que nao seja de forma clara).
Gerar linhas (horizontais ou verticais ou diagonais) em termos de organizacao
visual (imagem, texto e ilustracdo), pois elas estimulam as fung¢des 6éticas do
olho.

Construir partes claras e escuras e estabelecer relacdo figura e fundo, estes
cuidados também permitem o desenvolvimento dos olhos.

Usar mais as cores primarias, como indica Marcato (2009).

Dar preferéncia as cores azul, verde e vermelho nas principais informacoes.
Evitar jogos individuais.

Tornar flexivel o jogo quando se trata de tempo de término preestabelecido.
Estimular atividades cooperativas.

Variar em texturas e formas, isso néo significa complexidade.

Deixar claro a relacdo entre parte-todo e todo-parte, além das associacdes
principais que permitem o entendimento global da acao proposta no jogo.

Permitir que, se houver letra, esta esteja sobre uma estrutura que possa ser
facilmente retirada e trazida para perto dos olhos.

Viabilizar leitura por meio de letras grandes, com pelo menos 20 pt, sem serifa,
espacadas entre si e entre uma frase e outra. Trata-se de uma letra ndo muito
grande, mas que, por meio dos dispositivos opticos, é facilmente visualizada.
Colocar a informacao escrita em mais de um local no jogo, evitando que ela seja
sempre colocada apenas no centro, ou seja, enquanto uma esta no centro a
outra estara na periferia do suporte, possibilitando, assim, que pessoas com
diferentes campos visuais consigam ler.

Auxiliar na percepcao de diferentes tamanhos e de ocupacéo do espaco.

Evitar escassez de informacao visual e brilho em superficies.

Tornar claras as ilustracdes existentes, e também devem ser bem impressas,
viabilizando nitidez e contraste, ela também pode ter verniz com reserva ou tinta
puf para dar tridimensionalidade na forma.

Colocar o Braille em todo e qualquer jogo, bem como, os cédigos para as
pessoas com dicromatopsia.

Selecionar materiais resistentes e foscos para que a iluminagcédo nao reflita nos

olhos diretamente.
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1 Proporcionar opg¢des como: instrucdes em audio, Braille, papel para anotacéo
pessoal, ou seja, oferecer solu¢cdes para evitar que o aluno com subvisao se
constranja porgue precisara de mais tempo para ler.

1 Colocar algumas pecas fixas e algumas jogadas previsiveis (para dar a ideia de

controle da situagéo).

Permitir escolhas com o intuito de estimular a tomada de decisédo e a autonomia.

Proporcionar clareza em usos e regras.

Facilitar a exatidao e a precisao por parte do usuario.

= =/ =2

Promover uma linha de viséo, livre e desimpedida de todos os elementos do

jogo.

Permitir experimentacgao e redso, pois precisa ser frequente a experiéncia.

Permitir acerto e erro sem machucar a crianca.

Possibilitar redundéancia de informagéo visual, por exemplo, a peca azul tem

sempre uma textura especifica.

Viabilizar a selecéo de tarefas que progridam em termos de dificuldade.

1 Permitir que o recurso seja disponibilizado também em planos inclinados, em
especial, textos, instru¢des ou informacgdes importantes.

1 Encorajar a exploracdo do jogo (utilizacdo do suporte como um todo, sendo rico
em detalhes tateis e visuais associados).

1 Despertar curiosidade e liberdade de uso (outras formas de brincar com o mesmo
jogo).

1 Organizar as embalagens de armazenamento do jogo, afinal, a ordem pode dar

pontos de regéncia para guardar e retirar também, dando autonomia no reuso.

No caso de um tabuleiro, inicio e fim do jogo devem ser diferentes.

Entende-se que, se fosse projetar compreendendo a subvisdo plenamente
(caso a caso), provavelmente, ter-se-ia uma infinidade de projetos diversificados.
Isso porque a subvisdo ndo € classificavel, esta limitacdo ndo traz as mesmas
caracteristicas nem acarreta nas mesmas limitacdes para aqueles que a possuem.
Ressalta-se, também, que este trabalho ndo almeja auxiliar para a geracdo de
designs exclusivos e sim de uma sociedade mais integradora e, de fato, abrangente.

Deste modo, em razdo da sua diversidade e necessidade de incluséo, &
poss?vel se afirmar que a subvis«o fAipedeo
importancia analises projetuais detalhadas sobre o0s jogos, assim como

apontamentos de como 0s projetos para este produto podem integrar o Design
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Universal (Capitulo 4). Nota-se, também, que parte dos principios apresentados
complementa as premissas do Design Universal, o que refor¢ca a associacao entre

subvisdo e Design Universal (D.U.).
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4 O DESIGN E O PROJETO DO PRODUTO

E essencial entende as diferencas do Design em relagdo as demais areas,
para que se possa apontar sua funcdo, a fim de compreendé-la, revisa-la e,
possivelmente, ajusta-la. A seguir, baseando-se nos apontamentos de Bonsiepe

(2012), gerou-se o Quadro 8, para elucidar os aspectos referentes a area.

Quadro 8 - Design e demais areas

Design Demais areas
Foca no cotidiano Focam em possibilidades futuras
Caréter operacional Apoia-se em fendbmenos
Funcionalidade em termos fisicos, Funcionalidade refere-se a questbes
ergondmicos, simbdlicos, estéticos, fisicas

culturais e sociais
Perspectiva pelo reconhecimento do
Perspectiva projetual fendbmeno

Integra ciéncia, arte e tecnologia Gera ciéncia
Fonte: Bonsiepe (2012).

Estabelece-se que esta diferenciacao foi realizada para que o Design possa
trabalhar junto com as demais areas; compreendendo suas particularidades é
possivel prever sua participacdo tornando o processo interdisciplinar mais pleno.

De acordo com Bonsiepe (2012), nos anos 90, o Design foi marcado pelas
midias e acabou perdendo seu significado inicial e, para 0 senso comum, tornou-se
sinbnimo de supérfluo, estético-formal, efémero e caro. A categoria, para se
defender, comeca a associar Design a economia, apontando-o como um acelerador
de mercadorias, estimulador de consumo e lucro. Nos anos subsequentes o fdesign
thinkingosurgiu e se agregou ainda mais aos circulos de gestao.

Todavia, 0 mesmo autor contextualiza que, em 2008, ocorreu uma crise
generalizada em diversas areas, como as politicas externa, econémica e social, bem
como, meio ambiente, clima, energia, entre outros. Esta crise também se refletiu no
design, obrigando-o a rever as referéncias dominantes e aceitas.
A crise nada mais foi do que uma mudanca inevitavel e necessaria.

Trata-se de um resultado do meio econdmico, cultural, histérico e tecnoldgico

em paralelo com uma sociedade cada vez mais sofisticada, cujas barreiras
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geogréficas tém sido reduzidas e os conhecimentos obtidos deste fintercambioo
cultural tém se tornado mais diversos e inconstantes.

Todavia, Cardoso (2008) faz algumas ressalvas sobre a diversidade de
definicbes para o Design e as discussdes futuras ou passadas que almejam
entender a esséncia da area. O autor sinaliza que esta nao é puramente o produto
gue se produz (linha modernista), pois isso exclui as pessoas que criam
manualmente; em contrapartida, o Design pautado exclusivamente no ato de
projetar puro e simples & incompleto, assim, um ndo pode ser desassociado do
outro, Design compreende ambos.

Segundo Rotondaro, Miguel e Gomes (2010), os produtos sao criacbes
humanas e, portanto, possuem a mesma complexidade de seus criadores, 0s quais
se apoiam em dois tipos de conhecimento 1 os codificados ou formalizados 7, ou
seja, aqueles derivados da ciéncia e de cunho tacito, referentes a experiéncia
acumulada, n&o cientifica.

De acordo com Loback (2001), entender quais as categorias do produto
industrial (de consumo, uso 1 ou de uso individual, uso 2 ou de uso grupal e uso 3
ou de uso indireto) e as funcdes do produto (pratica, estética e simbdlica) sao itens
minimos para se projetar um produto.

O projetar um produto € algo complexo, sendo a somatoria de inconstantes. O
Brasil ainda se encontra bastante alicercado nos processos menos renomados,
como relata Freitas (1999), que identificou e analisou quatro tradicdes que mais tém
influenciado esse processo de design: reprodutivismo, espontaneismo, pseudo-

ativismo e consuetudinarismo. O referido autor esclarece cada um dos termos:

1 O reprodutivismo é tipico do pensamento reprodutivo, opondo-se ao pensamento

produtivo. Refere-se a representacédo de conteudos da consciéncia, memorizados
sem ulterior reelaboracdo, isto é, sem geracdo e andlise critica dos
conhecimentos ensinados.

1 O espontaneismo tende a valorizar as experiéncias individuais, ou seja, a

linguagem pessoal e subjetiva.

1 O pseudo-ativismo refere-se a atividade pratica de um tipo de ensino sem

fundamentacdo tedrica e sem consequente reflexdo com publicacdo dos
resultados alcancados. O ensino fica restrito a formagdo e compreensdo de
conceitos do nivel espontaneo, ndo existindo investigagao cientifica.
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1 O consuetudinarismo refere-se ao que esta fundado no uso, no ndo-escrito, no

costume ou na pratica cotidiana.

A area perde com a auséncia de fundamentacao e de revisdo de caminhos e
conceitos, afinal, estas mudangas permitem crescimento e melhor adequacgéo. A
area que ffaz-por-fazerdo ndo se fortalece e admite esvaziamento das teorias e
praticas, culminando em questionamento quanto a sua eficiéncia e relevancia. Uma
crise traz a analise das praticas, tornando claros os processos que fazem parte do
cotidiano do profissional. Bonsiepe (2012) indica que a crise se reflete no design,
gue é parte dela, sendo tanto vitima como também causador.

Segundo Brito (2004) projetar traz incutido a ideia de processo e de
pensamento disciplinado, em que um problema € avaliado com agilidade,
permutando e analisando entre as implicacdes de uma etapa sobre a seguinte. Van
der Linden e Lacerda (2012) acreditam que todas as propostas de métodos podem
funcionar, dependendo do contexto em que se trabalha.

A esse respeito, Lima et al. (2010, p. 3) estabelecem que:

Projetar implica na alocacéo de estratégias e de ideias em uma sequéncia
I6gica, em um espaco de tempo futuro com a intencdo de se alcancar um
determinado objetivo. Assim, estrutura-se uma possibilidade de futuro em
que se consideram previamente as condicBes do ecossistema (contexto,
realidade) em que o projeto sera desenvolvido ndo apenas a partir de
modelos, projetos anteriores e outras experiéncias.

Romeiro Filho (2010) afirma que o projetista do produto ndo pode se embasar
apenas nas questdes econdmicas, deve entender os fatores ambientais inerentes ao

produto.

Ninguém pode negar a forca onipresente e esmagadora do mercado, mas uma
coisa é aceita-la como realidade, outra é impd-la como Unica realidade. [...] Hoje
em dia, a carapaga da instituicdo chamada fimercadoo apresenta fissuras.
Crescem as duvidas justifichveis de que o mercado como invencédo social
histérica, seja o instrumento mais adequado para resolver problemas urgentes
gue a humanidade enfrenta hoje e no futuro. (BONSIEPE, 2012, p. 22).

De acordo com Romeiro Filho (2010), existem trés tipos basicos de
conhecimento para se projetar: o da geracdo de ideias, o de avaliagdo dos
conhecimentos e o de estruturagao do projeto. O referido autor salienta, ainda, sobre

a necessidade do método ao afirmar que as empresas com os melhores resultados
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sdo aquelas que possuem um processo formal de geragcéo do produto, ponderando
gue a cada 100 ideias apenas quatro terdo sucesso, sendo que no Brasil isto n&o
ocorre de maneira diferente.

Rotondaro, Miguel e Gomes (2010), explicam que, em geral, o desenvolvimento
de um novo produto oferece as seguintes possibilidades: (1) necessidades ainda néo
atendidas pelo produto; (2) necessidades mal atendidas; e (3) necessidades
atendidas por um preco elevado. Os autores indicam, igualmente, que o produto
deve fatingird o usuéario vendo-o como cliente (denominado pelos autores de
comprador real) que deve pertencer a um segmento de mercado, podendo ser

diagnosticado de acordo com os seguintes critérios:

=

Demografico: Faixa etaria, raca, nacionalidade, sexo, estado civil, etc.
Socioecondmico: Renda familiar, Nivel educacional, profissédo, classe social, etc.
Geografico: Limites politicos, polos de atracdo comercial, local de residéncia,
entre outros.

Psicografico: Personalidade, estilo de vida, atitude, entre outros.
Comportamental: Habitos e intencdes de compra.

Uso do bem: Tempo de compra, tempo de uso, manutencao do bem, etc.

Esclarece-se que, como o produto € ainda 1 prioritariamente i direcionado
pela relacdo lucro e producao, esta situacao coloca o projetista (sem contato com o
individuo) como o principal responsavel por fdeduziro as necessidades do usuario
em pouco tempo, pois esta inserido em um contexto de competicdo mercadologica.

Esta visdo distante entre projeto e usudario esta em todas as metodologias
estudadas, logo, ndo se trata de uma visdo equivocada. Contudo, € possivel
fhumanizaro mais as producdes sem ignorar questbes comerciais (também importantes
para o desenvolvimento tecnolégico e evolucao de produto e seu planejamento).

Quando se permeia pela literatura de Projeto do Produto e Planejamento do
Produto percebe-se que estas tém um aspecto enraizado: a preocupacdo com 0
mercado em que se sobrepdem ao usuario (vendo-o de maneira generalista como
um cliente-comprador), ou seja, este ndo é o principal objetivo do projeto como
mostra a afirmacédo de Seleme et al. (2012, p. 1, grifo nosso): MA satisfacdo do
consumidor, tendo as suas necessidades e expectativas atendidas, € um dos

objetivos do projeto de produtos e servigosa
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Entretanto, 0 que € incoerente, uma vez que todo o produto é uma criacao
humana para um grupo humano, logo esta deveria ser a principal preocupacéo
projetual. Observou-se que muitos autores indicam que o designer, para ter sucesso
com o produto, deve fentender o clienteq deixando-o a parte do processo, como um
receptor, a quem o0 projetista oferece uma solugdo para uma necessidade
imaginada, e a relacdo entre ambos é distante e sem troca. Questiona-se, portanto,
guantos produtos obtém sucesso, por apenas resvalar no satisfatério? Sera que por
isso sado descobertos nichos novos de mercado, porque os produtos ndo atendem
plenamente as demandas do usuério? Sera que um dia atenderdo, uma vez que a
sociedade muda e evolui constantemente?

Nesse sentido, Bonsiepe (2012) explica que existe uma preocupac¢ao e critica
a industrializacdo frenética, supondo-se que o0 consumismo desenfreado traga
satisfacdo. Para o autor supracitado, um programa renovado dos objetivos da

producéo compreenderia, entre outras coisas:

Enfase na conservacio de um meio natural e social adequado ao homem.
Intencdo de criar condicbes de trabalho que permitam ao homem o pleno
desenvolvimento de sua capacidade criativa.

1 Fabricacdo de produtos uteis, duraveis, faceis de reparar, também chamados:
femancipatériosa’®
Utilizacado econdmica dos recursos necessarios para obter esses objetivos.
Reorientacdo do conceito de feficiénciag que deve dirigir-se as necessidades e

nao a producao.

Como sera apontado no decorrer do trabalho, percebe-se muito fortemente
estes quesitos quando se analisa jogos pedagdgicos. Isso se deve ao fato de este
nao ser visto como uma peca interdisciplinar, como relatado por Marcato (2009).
Outro fator relevante é que ainda existe uma grande quantidade de metodologia de
projeto do produto e poucas que tratam o jogo como um objeto diferenciado com
usos especificos. Ha muitos modelos e ndo se vé na préatica muita diferenca na

maneira de se pensar em um jogo e em uma cadeira.

®“Produtos fiemanci pati-umitear® oriadm por Ifidoltich i $40 dbjatos projetados
e concebidos de maneira tal, que realmente funcionem como instrumentos para obter mais

Il i berdade e autodetermina- «o. Obj et os iemanci

necessidades e dependéncias. Definicdo retirada de Bonsiepe (2012, p. 57).
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Cabe esclarecer que ndo se almeja apontar um método mais apropriado e sim
entender como feste processo e pensamento disciplinadoo se da, a fim de analisar
como e se o0 Design Universal se aplica, se € necessaria uma metodologia de projeto

especifica para jogos i enfoque deste estudo).

4.1 As Metodologias de Projeto

Merino, Gontijo e Merino (2011) contextualizam que o conceito de método tem
origem greco-latina e significa caminho. Assim, os autores indicam que o método
pode viabilizar, organizar e oferecer um suporte légico para o desenvolvimento do
projeto. Pontuam, ainda, ao que chamam de fimito da credulidade dos métodosqg que
nada mais é que a crenca de que a aplicacdo de método traz sempre um bom
resultado, e o bom resultado estad relacionado com o profissional ndo com a
metodologia, a qual é apenas um suporte que possibilita este intento. Segundo
Cipiniuk e Portinari (2006), o termo grego methodos designa um conjunto de
procedimentos racionais, explicitos e sistematicos, postos para atingir resultados.

Assim, a palavra método nao significa metodologia e sim estratégia, um guia
por meio do qual se programa as etapas. Nesse sentido, 0 método € um auxiliar da
estratégia, ou seja, para se ter uma metodologia, esta sempre vem munida de

métodos.

Ndo se deve confundir um método com uma receita. A receita € uma
féormula, um modelo preestabelecido para alcancar algum resultado. O
método também corresponde a uma série de operacgdes, cujo objetivo é
atingir o melhor resultado com o menor esfor¢o. A grande diferenca entre
eles é que a receita pode falhar ao se deparar com uma situagdo
problemética, pois ndo prevé o inesperado e a metodologia projetual
justamente procura e indica a melhor forma de transpor os imprevistos que
podem (e vao) surgir pelo caminho. O fato de haver regras nao inibe a
criatividade. As orientacdes do método projetual sdo feitas de valores
objetivos que se tornam ferramentas de trabalho nas méaos do designer
criativo, estimulando-o a descobrir coisas novas. (MUNARI, 1981, p. 20-22).

Contudo, embora o método e, consequentemente, a metodologia sejam
apenas instrumentos para o designer, com o intuito de gerar um dado produto, sédo
de grande importancia para evitar alguns problemas projetuais comuns, relatados
por Freitas (1999). Alguns autores do Design, como Cross (2001), diferem o método

do Design do método para a ciéncia ao afirmarem que o método é vital para a
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pratica da ciéncia (pois valida os resultados), 0 método em Design visa a concepgao
e devem ser reprodutiveis, mas ndo repetidos ou copiados.

Por esta razdo, os métodos mudam, as metodologias se adéquam a pratica
do design, logo, outra questdo relevante é observar a grande quantidade de
métodos e metodologias existentes. Cross (2001) indica que os conhecimentos, as
habilidades técnicas e os valores estdo na constru¢cdo de um fimundo humano feito
de artefatosa Entédo, o conhecimento do projeto é sobre este mundo e como efetuar
manutencdo do mesmo, refletindo sobre a concepcéao e utilizagcdo destes artefatos.

Rotandaro, Miguel e Gomes (2010) apontam a metodologia FMEA (Failure
Mode an Effect Analysis), em que o processo é estruturado para andlise de falhas.
Este processo € constituido, basicamente, de cinco etapas que servem para agregar
maior confiabilidade ao produto, a saber: (1) planejamento, (2) andlise de falhas em
potencial, (3) analise de riscos, (4) melhorias e (5) continuidade. Assim, trata-se de
uma metodologia simplista, se observar a grande variedade de problemas a serem
resolvidos, tornando itens como fplanejamentoo e fanalise de falhas em potencialo
vagos e de possivel interpretacéo subjetiva e errénea sob a otica do design.

O desenho esquematico expresso no Esquema 8, a seguir, € baseado em
Christopher Alexander (considerado um dos fpaiso da metodologia do projeto)
apresentado no livro de Burdek que esclareceu as quatro naturezas de problemas
de Design que servem de argumentos para justificar a quantidade de metodologias
do projeto existentes e justificar o surgimento de novos metodos ou de alteracbes

nos existentes.

Esquema 8 - Problemas de Design segundo Burdek (2010)

Tipos de problemas tdm
sa modificado, logo nem
sampre as experiéncias
anteriores auxiliam.

Problemas t&m se
tornado complexos e,
portanto, ndo podem
ser vistos intuitivamente,

PROBLEMAS

Complexidade DE DESIGN | Varidveis

Elevou-se a quantidade
de informacdes parao

Quantidade de problemas | desgnvolwmentQ do
de projeto aumentou. Quantia projeto. O desginer
i ) apenas nao consegue
coleta-las.

Fonte: Elaborado pela Autora com base em Burdek (2010).
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Baxter (2000) elenca conceitos-chave para o desenvolvimento de qualquer

produto, séo eles:

1 Produto e consumidor: o produto € sempre orientado para o consumidor
(necessidades, desejos, valores e expectativas, etc.). O autor enfatiza que os
consumidores conservadores s6 mudardo o habito se tiverem uma boa razéo
para isso.

1 Novos produtos sao problemas de dificil solu¢do, assim, é necessario resolver 0s
problemas por etapas e seguir especificacdes, as quais sao decididas de acordo
com uma equipe interdisciplinar que aponta o que seria exigéncia e o que seria
desejo.

1 Investimento nos estagios iniciais do projeto. O sucesso de um produto depende
de um projeto conceitual bem delineado, em que se permite definir o mercado
potencial e 0s principios operacionais e técnicos. O bom projeto conceitual é
formado por criatividade geradora de grande quantidade de possibilidades e de

discernimento para a selecdo da melhor alternativa projetual.

A fim de analisar os diferenciais das diversas metodologias, Vasconcelos et

al. (2010) definem parametros para melhor compreendé-las:

Descritiva: método é organizado em uma estrutura logica.
Prescritiva (ou normativa): a metodologia € embasada em analise descritiva,
conforme o problema promove-se a aplicacdo de certos métodos.

1 Linear: processos internos (subsistemas) possuem inicio e fim delimitados, nos
guais cada fase s0 se inicia ao fim da anterior.
Ciclica: nas etapas ou entre elas existem ciclos e/ou retornos (feedbacks).
Continua: quando o fluxo das etapas é necessariamente continuo e uniforme,
nao permitindo retornos flexiveis e processos concomitantes.

1 Descontinua: quando o fluxo das etapas pode ser interrompido, favorecendo
retornos e avancos flexiveis e, até mesmo, possibilita processos concomitantes.

1 Sem Feedback entre as fases: nao possui retornos entre suas fases

metodoldgicas.
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1 Com Feedback predeterminado entre as fases: quando os Feedbacks séo
definidos anteriormente, de maneira restritiva.
1 Com Feedbacks flexiveis entre as fases: favorecem retornos diversos,

basicamente entre todas as fases do processo.

Esquema 9 - Organizacéo da classificacéo de Vasconcelos et al. (2010)

Sem Feedbacks

Continua

Feedbacks predeterminados

Descontinua —

Feedbacks flexiveis entre as fases

Fonte: Elaborado pela Autora com base em Vasconcelos et al. (2010).

O Esquema 9 apresenta uma organizacao dos tipos de metodologia do projeto.
Vasconcelos et al. (2010) investigaram 26 processos metodolégicos criados por
diferentes autores’’, aqueles existentes no inicio da década de sessenta até a

atualidade e avaliaram a natureza das metodologias conforme mostra a Tabela 2.

" A lista completa dos autores ou grupos que desenvolveram as metodologias pesquisadas em
ordem cronoldgica é composta por: Morris Asimow, Christopher Alexander, Bruce Archer, Mihajlo
Mesarovic, Watts, Thomas Marcus e Thomas Maver, John Chris Jones (em dois momentos),
Siegfried Maser, Don Koberg e Jim Bagnall, Bernhard Birdek, Cal Briggs e Spencer Havlick, Bernd
Loébach, Bryan Lawson, Bruno Munari (em dois momentos), Vladimir Hubka, Gui Bonsiepe, VDI i
Ver ein Deutscher Ingenieure, John Gero, Steven Eppinger e Karl Ulrich, Norbert Roozenburg e
Johan Eekels, Nigel Cross, RSC i Rational Software Corporation, Ernst Eder e Stanislav Hosnedl,
e André Neves (VASCONCELOS et al., 2010).
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Tabela 2 - Classificacdo das metodologias

Atitude Descritiva 10 Total
Metodoldgica Prescritiva 16 =
Estrutura das Linear 16 Total

Etapas Ciclica 10 26
Flexibilidade Continua 16 Total

enue Etapas Descontinua 10 26
Presenca, tipo, Sem feedbacks entre fases 0 Total
0“;:2?;:;2 de Com feedbacks predeterminados entre fases 1 26

Com feedbacks flexiveis entre fases 6

Fonte: Vasconcelos et al. (2010, p. 14).

O autor supracitado esclarece que ao se analisar as metodologias pode-se ter
uma visdo mais geral do tema, obtendo até dados e tendéncias como mudancas
metodoldgicas e quais caminhos a serem seguidos para o melhor desenvolvimento
do produto. Pontuou-se, também, a necessidade de constantes atualizacbes
favorecendo a adicdo de novas metodologias e autores. Por fim, observou que as
metodologias atuais sdo mais prescritivas, com um carater mais flexivel, sendo
fundamental o Feedback entre as etapas.

Merino, Gontijo e Merino (2011) justificam a necessidade de varios métodos,
entendendo que todo passo metodologico deve ou deveria ser desenvolvido com
uma hipotese de trabalho, ensaiada e avaliada dentro do contexto em que ela opera.
A avaliacdo da eficacia de cada passo deveria realizar-se ndo somente comparando
as acdes desenvolvidas com as intencionadas, mas também os resultados
perseguidos com os obtidos.

O modelo de classificacdo de metodologias proposto por Vasconcelos et al.
(2010) possibilita a geracdo de quatro grupos definidos como tipos de classificacédo
de macroestrutura (Esquema 10) do processo projetual. Estes grupos levam em
conta: a linearidade (tipo 1); a presenca de Feedback (tipo 2); a circularidade (tipo

3); e, a flexibilidade entre etapas (tipo 4).
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Esquema 10 - Macroestruturas em diferentes metodologias

Estabelecimento de um programa

\

O~0-0-0-0~0~0 Colec¢ao de Dados
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Analise
V
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—> Problema €
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E @ - Andlise da
'"T- i situagao atual
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e y S—
; GB problema :I
Concepgao
» e Gerggéo |
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Tipo3: Circular
Processo de Bob Borzak

o
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producio de variedade.
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Definigdo de Objetivos
Estudo de implementagio
Design pouco detalhado
Design bem detalhado
Plano de produgio
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o ‘sintese

avaliagao

1 | 1

Problema
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Solugdo escolhida
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Fonte: Bonsiepe, Kellner e Poessnecker (1984 apud VASCONCELOS et al., 2010).

123



As macroestruturas mostram que os problemas e as solu¢des séo observados
de forma ampla. O problema ditara a forma da macroestrutura e a relacdo entre as
microestruturas.

Vasconcelos et al. (2010) salientam que este modelo apresenta parametros
gue ndo se opdem em eixos distintos, tratando-se de critérios claros classificados
em grupos que podem ser findependenteso dos demais. Os autores ressalvam que
muitos dados ndo sédo previamente explicados (como as macroestruturas), sendo
apenas ilustrados. De acordo com Mello (2009), os métodos de Bonsiepe, Kellner e
Poessnecker (1984) tracam uma diretriz para a pesquisa, considerando as relacbes
de percepcao do usuario.

Na literatura ha diversos autores renomados, entre os quais foram escolhidos
Bonsiepe, Kellner e Poessnecker (1984), Baxter (2000), Loback (2001) e Munari

(2008), cuja selecao pautou-se nas seguintes premissas:

(a) sao amplamente difundidos em trabalhos cientificos brasileiros, logo, podem ser
considerados os principais autores do tema e suas metodologias funcionam na
teoria e na pratica;

(b) por viabilizarem a definicdo do problema de maneira ampla (espécie, variaveis,
guantia e complexidade);

(c) por terem métodos descritivos, mas que podem se tornar prescritivos;

(d) apresentam previsdo de Feedback em alguma etapa metodoldgica;

(e) por apontarem métodos flexiveis, ou seja, a sociedade € mutavel e ndo existem
barreiras para os conteudos, os modelos devem, portanto, serem passiveis de
adaptacdes (por exemplo, para a insercdo de aspectos referentes aos jogos
e/ou Design Universal);

(H por meio de métodos bem definidos auxiliam na baixa incidéncia do
reprodutivismo, do espontaneismo, do pseudo-ativismo e do consuetudinarismo; e

(g) detalhamento das etapas essenciais para a andlise do procedimento

metodoldgico, viabilizando uma observacao logica e clara.

4.1.1 Metodologia de Bonsiepe, Kellner e Poessnecker

A metodologia de Bonsiepe, Kellner e Poessnecker (1984) serve como base
para o ensino e o desenvolvimento de projetos de design, sendo referéncia e

comumente encontrada em artigos que tratam de metodologia do projeto. Ela se
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divide em cinco etapas maiores: problematizacdo, andlise (subdividida em sete
tipos), definicdo do problema (subdividida em trés etapas) e anteprojeto/geracéo de
alternativas e projeto.

Assim, de maneira sucinta, explanar-se-a a respeito das etapas para melhor

compreendé-las:

1. Problematizac@o: Busca melhorias mediante um estudo da problematica,
possibilita compreender aspectos relevantes. Nesta etapa ainda encontram-se 0s
objetivos (requisitos e critérios) e a definicdo dos meios e recursos utilizados.

Nota-se que o autor d4 o nome de taxonomia dos problemas (Esquema 11) e
por meio dos questionamentos fo qué?0 (serd melhorado), fpor qué?o (finalidade
projetual) e ftomo?0 (métodos e meios para se solucionar o problema) auxiliam na
definicho da estratégia metodologica. Ainda percebe-se que o autor tem a
necessidade de contrapor a situacao inicial e final, a fim de demonstrar a evolucéo
do projeto.

Nesta etapa, estima-se que os principios do Design Universal poderiam ser
contemplados, sendo eles parte dos critérios e requisitos confeccionados pela

problematizacao.

Esquema 11 - Taxonomia dos problemas

TAXONOMIA DOS PROBLEMAS

3 4

SITUAGAS INIGAL SITUAGAD (M ICAL
MAL DEFRINIDA HAL JEFIN DA

2

SITUAGAD IMIQAL

ITUAGAC NICIAL
SBTEM ERNIDA

SITUAG RO FINAL
MAL DEFINIDA

BEM DEFINIDA

SITUAGAD FINAL
BEM DEFINIDA

SITUAGAS RNAL siruagEo FwaL

MALDERNIDA BEM DEFINIDA

L

IBLACK BOXL OU'll'PUT

1 [

SITUAGAO INICIAL ~ PROCESSO DE TRANSFORMAGRO  SITUAGAD FINAL
Fonte: Bonsiepe, Kellner e Poessnecker (1984).
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2. Analise: esta etapa permite que se verifigue pontos frageis do projeto e visa a
relacdo produto/uso. Consiste em etapa metodoldgica chave no processo descrito
por Bonsiepe, Kellner e Poessnecker (1984), pois € a andlise aprofundada que
permite listar e relacionar os problemas-possiveis solucbes e suas naturezas de
forma consistente e evita o reprodutivismo, espontaneismo, pseudo-ativismo e
consuetudinarismo, uma vez que se trata do momento mais critico-reflexivo do
processo.

Nela também consta a lista de verificagdo que permite a organizacdo dos
atributos projetuais. Nesta etapa sao feitos os desenhos esquematicos técnicos e
estruturais. Os referidos autores sugerem fotografar detalhes dos problemas para,
entdo, formular uma lista de deficiéncias, contudo, com o advento da modelagem 3D
virtual e digital, esta etapa da fotografia € agilizada pelos renderes do produto.
Sugerem, também, tipos de analises dependendo do uso e do tipo de proposta

projetual, tais como:

Andlise Diacrbnica do desenvolvimento historico: Permite uma analise mais

comparativa entre 0 mesmo produto ou um produto da mesma modalidade.

Andlise Sincronica: Viabiliza evitar reinvencfes, tendo uma gama variada de

produtos analisados sobre um critério comum. Indica-se colocar informacdes sobre
precos, materiais e producéo.

Andlise Estrutural: Observa-se nimeros de componentes, subsistemas, carcaca do

prod uto, entre outros.

Andlise Funcional: Reconhece-se usos do produto, incluindo aspectos ergonémicos

(macroanalise) e as funcdes técnico-fisicas de cada componente ou subsistema do

produto (microanalise).

Andlise _Morfologica: Compreende-se a concepcdo formal de um produto, sua

composicdo, partindo de elementos geométricos e suas transicdes (encontros).
Incluindo também informacdes sobre acabamento cromatico e tratamento das

superficies, busca pelo Idealtyp (tipo ideal).

Em cada uma das andlises poderia verificar se os principios do Design
Universal (D.U.) estdo presentes. Por exemplo, a analise diacrbnica forneceria uma
percepcdo de como foram agregados os principios do Design Universal (D.U.) em
alguns objetos.
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3. Definicdo do Problema: esta etapa é composta por uma lista de requisitos
(orienta as metas a serem atingidas), organizando-os em grupos, facilitando o

acesso ao problema principal e a hierarquizacéo (estabelece prioridades).

4. Conceito do Projeto: Seleciona-se o0s requisitos do projeto, definindo sua
configuragéo, funcdes, cores e materiais.

Nestas etapas (definicdo e conceito), por intermédio desta tese (capitulo 6),
analisando o uso do jogo e sua hierarquizacdo de requisitos, objetiva-se
compreender se houve projeto, a articulacdo de formas, configuragcdo, funcoes,
materiais e cores, sua natureza e se ele ultrapassa o meramente ludico para

disponibilizar maior integracdo e uso por criancas diversas.

5. Anteprojeto/Geracao de Alternativas: Facilita-se a producdo de ideias como
respostas provaveis. Lista-se as seguintes técnicas: brainstorming” ortodoxo,
brainstorming construtivo ou destrutivo, Método 635’°, Método de transformacéo® e

Criacdo Sistematica de Variantes®. Para, finalmente, ter-se o projeto.

Os autores ainda apontam que, esquematicamente, a metodologia do projeto
pode se dividir em sete partes, a saber. problematizacdo; analise; definicdo do
problema; anteprojeto/geracdo de alternativas; avaliagcdo-decisdo-escolha;
realizacdo; e andlise final da solucdo. Neste esquema, a Ultima etapa prevé um
feedback, sendo um modelo circular. Todavia, a metodologia de Bonsiepe, Kellner e
Poessnecker (1984), embora renomada, ndo € nova, sendo focada na solucdo do
problema e n&o no usuario, como o Design Universal e social intenciona.

As macroestruturas apontadas por Bonsiepe, Kellner e Poessnecker (1984)
mostram meios de lidar com os mesmos métodos, permitindo que se trabalhe com

diferentes produtos. Por fim, trata-se também da metodologia mais antiga das

® Definicdo apresentada por Bonsiepe, Kellner e Poessnecker (1984) - Brainstorming: método
criativo utilizado em grupo para a geragéo de ideias, baseia-s e no princ2pio de fiqua
mel hor 0.

" Definicdo apresentada por Bonsiepe, Kellner e Poessnecker (1984) - Cada participante anota hum
formulério trés propostas em forma de esbocos ou descricdes verbais. Depois, passa para 0
proximo colega, e esse trata de agregar trés outras propostas. Depois de cinco minutos, troca-se
novamente os formularios. O processo termina quando os formulérios tiverem passado por todos
0s participantes (seis participantes).

% Definicao apresentada por Bonsiepe, Kellner e Poessnecker (1984) - Também chamado de método
de busca de analogias, serve para aumentar a variedade de solucdes, utilizando casos similares
em outras areas.

8 Definicao apresentada por Bonsiepe, Kellner e Poessnecker (1984) - Serve para cobrir o universo
de possiveis solugdes, identificando principios basicos e as possiveis combinacgdes.
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selecionadas para este trabalho, mas se torna essencial por ser completa, cujas
etapas indicam um grande detalhamento.

4.1.2 Metodologia de Baxter

Baxter (2000) tem uma abordagem mercadolégica do produto e prevé
aceitacdo do produto planejado mediante sua posterior venda. A abordagem
metodoldgica do autor traz como parametros fatores empresariais e administrativos.

Suas cinco etapas sdo bastante generalistas, entretanto, ndo sao passiveis
de subjetividade por serem bem delimitadas. Essas etapas possibilitam a adicdo dos
principios do Design Universal e sdo denominadas: Planejamento do produto;
Projeto conceitual; Projeto de configuracdo; Projeto detalhado; e Projeto para
fabricacdo. O interessante da metodologia de Baxter € a compreensdo da
complexidade do produto i bem como sua problematica T o que acarreta no
entendimento para a flexibilidade projetual, ou seja, métodos podem ser inseridos
segundo a necessidade.

A seguir, as referidas etapas serdo explicadas com o intuito de pontuar em

gue etapa as premissas do D.U. podem ser inseridas.

1 Planejamento do produto: Nas empresas, deve-se considerar 0 momento do
produtor definir qual produto serd desenvolvido para atingir a meta estruturada.
Nesta etapa, 0 autor entende que o consumidor ou usuario sera externo e final. Faz-
se um adendo a fim de enfatizar que a primeira fase que o autor coloca esta
relacionada com gquestdes mercadolégicas, nas quais o usuario fica em segundo
plano.

E importante descrever a especificacdo da oportunidade e define-se as
restricbes do projeto e do processo produtivo. Ainda nesta etapa sao realizadas
coletas de dados tedricos e de mercado, incluindo abordagem com potenciais
usuarios/consumidores e planejamento criterioso do estilo.

O autor reforca as ideologias da década de 90, ou seja, a década em que esta
metodologia foi criada. Assim, justifica-se que mesmo se tratando de uma

metodologia renomada, ela precisa ser revista em seus preceitos.
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2 Projeto conceitual: E possivel, apds um criterioso planejamento e especificacéo
da oportunidade. Nesta etapa o0 objetivo € que se obtenha grande quantidade de
conceitos, entre os quais alguns sao selecionados (ndo se observa questbes

praticas).

3 Projeto de configuracdo: Baseando-se nos conceitos anteriormente
selecionados, inicia-se a fase de exploracdo da forma, porém, neste momento,
avalia-se concomitantemente elementos e restricbes projetuais possiveis e
existentes, também séo feitas alteracbes no que se refere a materiais e processos
de fabricacdo. Pode ser necessario o Feedback a fim de aprimorar o produto. O
Feedback se faz mais necesséario quando se detecta erros ou falhas nos testes com
o produto desenvolvido.

Entende-se que deveriam ser inseridos os principios do Design Universal nas
etapas de projeto conceitual e projeto de configuracdo de Baxter (2000). Justifica-se
esta afirmacdo quando se nota que sdo as etapas mais criativas e exploratorias, em
gue a forma e o conceito sdo trabalhados, também pela questdo do Feedback ser

mais relacionado com o aprimoramento do produto.

4 Projeto detalhado: Apos ajustado e aprovado, o projeto precisa ser detalhado
(desenhos, construcdo de prototipos, testes fisicos ou de funcionamento, junto a

potenciais consumidores).
5 Projeto para fabricacdo: Confeccdo do produto, o autor aponta que em alguns

casos é produzida uma pequena remessa que auxiliard na definicdo de parametros

para a producdo em larga escala.
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Esquema 12 - Atividades de projeto nas diferentes etapas do desenvolvimento

de produto
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Fonte: Baxter (2000, p. 16).

O Esquema 12 ilustra as etapas do projeto, segundo Baxter (2000),
demonstrando poucos feedbacks, mais frequentes na etapa fprotétipo experimentalo
e nas etapas referentes a fabricacdo. Estima-se que estes ocorram nas etapas mais
fpraticasg pois 0s quesitos técnicos sdo mais visiveis e, portanto, os problemas
desta natureza sdo mais faceis de serem detectados, racionalmente, formalmente e
cartesianamente, contudo, 0s aspectos conceituais (sociais) sdo mais subjetivos e

dificeis de serem avaliados a curto prazo, afinal, variam de individuo para individuo.
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4.1.3 Metodologia de Lobach

O método de Lobach é mais detalhado e ciclico (tem uma etapa de avaliacdo
gue permite retomar etapas). O problema é o foco deste método j4 que o designer
ndo se coloca como um possivel usuario e sim como alguém que ira projetar um
produto para um outrem. Para Lobach (2001, p. 82), ftodo processo de Design &
tanto um processo criativo, como um processo de solucao de problemasa

Para Mello (2009), o método desenvolvido por Lobach consiste em uma
busca pela relagdo homem-produto e permite a observagdo da incorporacdo dos
beneficios e da segmentacdo, bem como a incorporacdo de uma resposta
especifica, possibilitando um entendimento e uma critica na aplicacdo dos
resultados.

Lobach (2001) ainda compreende que, para o designer trazer solucdes, sao
necessarios: (1) capacidade intelectual, (2) capacidade de reunir informacdes, (3)
capacidade criativa (ndo se aprofunda no quesito criagdo durante o desenvolvimento
do projeto), e (4) estabelecer relacdes entre os anteriores.

O autor compreende que o designer gera solucdes por meio da experiéncia e,
diferentemente de Bonsiepe, Kellner e Poessnecker (1984), Lobach (2001)
apresenta meétodos bastante claros, porém as etapas criativas nao sao

estabelecidas nem nomeadas. Lobach (2001, p. 141) assinala que:

Todo o processo de Design é tanto um processo criativo como um processo
de solucéo de problemas:

- Existe um problema que pode ser bem definido;

- Reunem-se informacBes sobre o problema, que sdo analisadas e
relacionadas criativamente entre si;

- Criam-se alternativas de solugbes para o problema, que sdo julgadas
segundo critérios estabelecidos;

- Desenvolve-se a alternativa mais adequada (por exemplo, transforma-se
em um produto).

Nota-se, novamente, que 0s principios do Design Universal seriam parte da
problematica e que ndo se pensa em um grupo amplo e diverso, o foco € no usuario
com uma necessidade especifica. Para o referido autor, obter o planejamento e esta
solucdo projetual sdo importantes quatro etapas-fase do projeto de design,
chamadas processo criativo. Cada uma destas se relaciona com o processo de
solucao do problema e processo de Design (desenvolvimento do produto) (Esquema
13 e Quadro 9).
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Esquema 13 - Processo de design

Conhecimentos
Experiéncia

Pessoa criativa
Designer industrial

Intelecto
Seguranca

Temeridade
Incerteza

Processo criativo
Processo de design

Processo de resolucdo
de problemas

4 FASES

1. Andlise do problema

______ = = = 2. Geracdo de alternativas

3. Avaliagdo das alternativas

1
1
1
1
1
I
I
1
2

4. Realizagao da solugdo e - -

Produto
criativo

Produto conceitual

p. ex., idéia

Produto material
p. ex., produto industrial

Fonte: Lobach (2001, p. 140).
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Quadro 9 - Etapas de um projeto de Design

Processo Criativo

Processo de solugdo do problema

Processo de design (desenvolvimento do produto)

1. Fase de preparagdo

Analise do problema
Conhecimento do problema
Coleta de informagées
Andlise das informagoes

Definigdo do problema, clarificagdo do problema, definicdo de
objetivos

Analise do problema de design

Anélise da necessidade

Anélise da relagéo social (homem-produto)

Andlise da relagdo com ambiente (produto-ambiente)
Desenvolvimento histérico

Anilise do mercado

Anlise da fungéo (funcdes praticas)

Analise estrutural (estrutura de construgdo)

Anélise da configuragéo (fungdes estéticas)

Anilise de materiais e processos de fabricagdo
Patentes, legislacao e normas

Anilise de sistema de produtos (produto-produto)
Distribuicdo, montagem, servico a clientes, manutencao
Descrigdo das caracteristicas do novo produto
Exigéncias para com o novo produto

2. Fase da geracdo

Alternativas do problema

Escolha dos métodos de solucionar problemas, Produgéo de idéias,

geragdo de alternativas

Alternativas de design
Conceitos do design
Alterantivas de solugdo
Esbocos de idéias
Modelos

3. Fase da avaliagdo

Avaliagdo das alternativas do problema
Exame das alternativas, processo de selegdo,
Processo de avaliagdo

Avaliagdo das alterantivas de design
Escolha da melhor solugéo
Incorporagdo das caracteristicas ao novo produto

Solugéo de design

Projeto mecanico

Projeto estrutural

Configuracdo dos detalhes (raios, elementos de manejo etc)
Desenvolvimento de modelos

Desenhos técnicos, desenhos de representagao
Documentagao do projeto, relatérios

4. Fase de realizagdo Realizagdo da solugdo do problema
Realizacdo da solugdo do problema,

Nova avaliagdo da solugdo

Fonte: Lobach (2001, p. 142).

Os Feedbacks sdo destacados nas fases finais do projeto, entretanto, pode-
se dizer que a fase de avaliacdo também resgata as premissas do projeto. Das

metodologias estudadas, aponta-se a de Lobach como a mais detalhada nas etapas
iniciais.

4.1.4 Metodologia de Munari

A metodologia de Munari (2008) € mais simples, porém clara e com etapas
gue podem ser aplicadas tanto nos produtos virtuais como nos tridimensionais e
bidimensionais. Por sua natureza abrangente, pode-se dizer que é mais flexivel. Ela
€ mais focada e detalhada na criacdo, diferencia o termo fideiao de frriatividadeo e
foi selecionada por ser um dos poucos estudos que destacam o planejamento do
produto e ndo apenas o produto inserido no mercado ou a relacdo entre empresa-
mercado-produto.

Trata-se de um método linear, contudo, por meio dos Feedbacks (que podem
facilmente ser inseridos entre os métodos), pode se tornar uma metodologia, ciclica,
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isso dependera das problematicas envolvidas e do grau de complexidade para o
planejamento do produto.

De acordo com Munari (2008), o projeto de produto deve conter 0s seguintes

componentes:

P 1 Problema: Neste item o autor parafraseia Antonio Rebolini (s/d) indicando que
se algo ndo pode ser resolvido, este ndo pode ser chamado de problema. Este item
ndo sera numerado porque se relaciona com contextualizacdo e ndo com as etapas
projetuais.
1. DP i Definicdo do problema: Primeiramente, define-se o problema ou os
problemas e em seguida estabelece-se o0 objetivo do produto a ser gerado.

As ideias sao vistas como auxiliadoras do processo, mas nao como
solucionadoras do problema, portanto, podem ser substituidas e/ou ajustadas.
2. CP 1 Componentes do problema: Consiste na etapa de definicdo e
diferenciacdo dos componentes do problema (subproblemas), viabilizando acdes
efetivas em cada aspecto do problema a ser solucionado.
3. CD 1 Coleta de Dados: Aqui entende-se como conhecer possibilidades de cada
parte do projeto separadamente, diminuindo a chance de erro no produto final.
4. AD- Anélise de dados: Esta etapa permite que se observe o0 que se deve ou ndo
fazer, o que se deve ou ndo aproveitar, estas respostas auxiliardo na criacao.
5. C T Criatividade: Existe um conjunto de objetivos ja definidos anteriormente que
indicam os diferenciais que o produto tera, neste momento, a criatividade é utilizada
seguindo algumas diretrizes e limites.
6. MT T Materiais e tecnologias: Trata-se da definicdo dos materiais e tecnologias,
estas devem se adequar a premissas projetuais e ndo modismos.
7. ET Experimentacdo: Teste do material, tecnologia e métodos escolhidos. N&o é
considerada uma fase obrigatoria, mas é indicada pela lapidacao criativa, obtendo
resultados diferenciados e inesperados.
8. M1 Modelo: Trata-se do resultado de todas as etapas para se atingir o objetivo
inicialmente proposto. Quando se chega neste estagio, normalmente, ocorrem
menos erros, pode-se também organizar melhor o caminho percorrido, relacionar e
agregar subproblemas, demonstrar reais usos de materiais, técnicas e metodologias.
9. Vi Verificacdo: Fase das comprovacdes (da eficiéncia de um material, da forma,
do uso, etc.). Também sao corrigidas as falhas e determina-se a permanéncia ou
nao de uma determinada tecnologia, material, forma.
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10. 7 DC i Desenho de construcao: Detalhamento do desenho do produto para
sua posterior producao e implementacéo.

S Solucgéo: Resultado do projeto.

Esquema 14 - Organizacdo sistematizada da
metodologia criada por Munari
(2008)

=
<.5<<#3¢-m<&=§4=n4=€¢g4=g4=.°4=-9

DESENHO
DE CONSTRUGAO
4

S

Fonte: Munari (2008, p. 55).

Os principios do Design Universal poderiam fazer parte das trés primeiras
etapas projetuais de Munari. Assim, os itens um e dois seriam um dos subproblemas
a serem resolvidos. Os itens 3 e 4 serviriam de filtro para a tomada de decisdes, ou
seja, aqueles dados que nao servissem para a melhor adequacao do produto a todo
e qualquer usuério poderiam ser extintos e estimular novas buscas mais assertivas.
Os itens 7, 8 e 9 poderiam viabilizar a verificacdo se o produto gerado frealmenteo
comporta os principios a fim de proporcionar que seus principios estejam presentes
no produto final.

Estima-se que o Esquema 14 nao faz jus a real natureza da metodologia,
sendo apenas ilustrativa por questdes didaticas no livro de Munari (2008). Afinal,

embora seja apresentado de forma linear, o item V T Verificacdo estabelece a
retomada dos itens anteriores.
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4.2 Analise das Metodologias

Desta maneira, um olhar geral sobre as metodologias se faz relevante para
concluir e inteirar uma reflexdo mais direcionada. Os aspectos positivos das
metodologias, bem como, os métodos comuns em todas as metodologias estudadas
serd@o elencados a fim de observar quais 0s topicos essenciais para o planejamento
de qualquer produto cujo foco € o usuario.

As metodologias possibilitam a reconfiguragdo de suas microestruturas de
acordo com a natureza do problema.

Foram escolhidas metodologias amplamente utilizadas no Design e notou-se
gue aquelas mais aplicadas nos livros de Administracdo e nos de Engenharia de
Producéo séo as que colocam o mercado em primeiro lugar, nesse caso, a venda
como o principal objetivo do produto, ou seja, a metodologia de Baxter é
amplamente referenciada e difundida.

Compreende-se, neste trabalho, que quatro quesitos tornam uma metodologia
mais confiavel, com menor chance de um planejamento projetual pouco consistente
(como o listado por Freitas), sédo eles: 1- um detalhamento metodoldgico claro; 2- a
relacéo entre as fases; 3- a possibilidade de reviséo e reestruturacao das etapas; e
4- a criacdo com justificativa.

Embora a metodologia de Bonsiepe, Kellner e Poessnecker seja mais antiga
ela tem uma visdo mais direcionada a teoria do design, enquanto Baxter tem um
cunho mais mercadolégico. Este foi mantido por ser uma referéncia importante,
sendo que seu projeto conceitual permite ajustes plausiveis quando se refere a
inserir mais o usuario, mesmo porque o foco deste capitulo ndo é ignorar a presenca
do mercado pois isso seria irreal, mas fazer o melhor uso deste.

A metodologia de Bonsiepe, Kellner e Poessnecker é a mais clara e completa
no quesito andlise. J4 a de Lobach auxilia até mesmo o entendimento do produto
pronto, uma vez que conceitua o produto atribuindo-lhe categorias de usos e
estabelecendo hierarquia entre suas funcdes (estética, pratica e simbdlica), embora
suas atribuicées de funcado sejam bem rigidas e definidas.

Lobach trabalha com o conceito de fimodeloq logo, € possivel se notar que 0s
aspectos técnicos sdo bem definidos e assertivos, ao passo que a fcriagdoo é mais
embasada no repertério do designer-criador ndo sendo tdo normativa.

A metodologia de Bonsiepe, Kellner e Poessnecker e a de Munari sdo as que

mais exploram a questdo da criatividade. Bonsiepe, Kellner e Poessnecker até
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apresentam alguns processos criativos. Munari, em contrapartida, faz a criagéo ser
uma constante em sua metodologia, afinal, a partir do item criatividade ele
basicamente alterna entre andlise e criacdo, ora avalia, ora cria e ajusta. Um
exemplo sdo os itens Materiais e Tecnologias (MT) e Experimentacdo (E), que
constituem uma lapidacdo criativa, embora ndo seja uma fase obrigatoria é
fortemente recomendada.

O que se percebe no senso comum, mercadologicamente falando e pelas
leituras acima listadas, é que os projetos séo feitos cada vez com um tempo menor
e, talvez, por esta razdo nao estejam atendendo os usudrios e/ou se tornando cada
vez mais flesumanizadosa

Sendo assim, este capitulo se encerra cotejando as metodologias
apresentadas. O Quadro 10, a seguir, elenca o0s aspectos importantes das
metodologias (seus microssistemas) e as compara quanto a detalhamento,

guantidade de feedbacks, e indica em que etapa pode-se inserir os principios de D.U.

Quadro 10 - Metodologias x humanizacéao/universalizacéo do projeto

Etapa(s)
. que existe Etapa(s) em que se pode inserir 0s Etapa(s)
Metodologia o A de maior
previséo de principios do D.U.
detalhamento
feedback
Bonsiepe, Anteprojeto / 1 Problematizacdo Analise
Kellner e Geragao de f Analise (em especial, a diacronica, funcional
Poessnecker | Alternativas e morfoldgica)
Loback Fase da 1 Fase da preparacdo (andlise de | Fase de
avaliacdo necessidade e relacéo produto-homem, andlise | preparacédo
de fungbes e exigéncias do novo produto).
1 Fase da geragéo (conceitos de design)
1 Fase de avaliagdo (incorporacdo das
caracteristicas do produto)
Baxter Projeto 1 Projeto conceitual Autor ndo
detalhado destaca uma
(referente as etapa
etapas finais) especifica.
Munari Verificagéo 1 Componentes do problema Autor néo
1 Coleta de dados destaca uma
1 Analise de dados etapa
especifica.

Fonte: A Autora.

Pode-se observar, com base no Quadro 3, que as metodologias mais
recentes i Baxter e Munari i ndo oferecem maior detalhamento em nenhuma etapa,

também os Feedbacks sédo mais tardios, isto €, estdo no fim do processo.
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Nota-se, também, que os principios do D.U. devem estar presentes no inicio
do projeto, como mostram todas as metodologias, sendo um dos objetivos do objeto
criado. Observando as metodologias, percebe-se que planejamento do produto deve

contar com as seguintes etapas (aqui entendidas como minimas):

Problematizag&o e planejamento de etapas com incluséo do olhar do usuério.
Analise e coleta de dados.

Compreenséo da funcéo do objeto.

Criagéo e conceito do projeto.

Filtragem de ideias e verificacdo se a ideia comporta as premissas estipuladas.
Detalhamento do produto (parte técnica).

Verificacdo e ajustes.

=4 =2 =4 4 A4 A4 - -2

Producéo.

O ideal seria que houvesse Feedbacks em todas as etapas, mesmo tornando
0 projeto moroso, em contrapartida, ter-se-ia um produto mais adequado e
humanizado. Neste intento, conhecer e sentir-se como 0 usuario € essencial.
Segundo Simdes e Bispo (2006), o Role Playing é a técnica de sensibilizacdo ou
aproximacado de uma probleméatica que serve para entender as necessidades das
pessoas com deficiéncia.

Destaca-se que ela é apenas uma ferramenta para desconstruir 0s
preconceitos existentes a partir de uma simulacdo de situacdes incapacitantes.
Embora n&o revele a limitacdo em sua totalidade (ndo € possivel recriar o
sentimento de exclusdo, nem observar as implicacdes de uma vivéncia prolongada
como deficiente), permite a compreensao do impacto de certos projetos na vida das
pessoas, sensibilizando a equipe de projetistas envolvidos.

Para realizar a simulacdo, os referidos autores explicam que é preciso
organizar grupos que irdo alternar os papéis para que todos vivenciem a limitacao
(os que terdo a deficiéncia e os que cuidardo da seguranca e anotardo as
dificuldades). Depois de organizado o grupo e determinado o tempo e a forma de
deficiéncia a ser simulada, sdo apresentadas as seguintes regras: (i) a pessoa
precisa efetuar tarefas sem ajuda, isto €, com autonomia; (ii) tentar executar da
forma como faria normalmente; e (iii) registro das dificuldades que servirdo de norte

para o desenvolvimento ou melhora projetual.
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Os autores apresentam perguntas que devem ser feitas para simular a

limitacdo visual e verificar se o produto permanece seguro:

[é ] o olhar com pouca luz? [é ] o olhar com luz muito brilhante? [é ] o olhar
bastante mais afastado ou proximo do que desejado? [é ] 0 pudesse ver
apenas a preto e branco? [é ] o olhar através de um tubo? [é ] o olhar com
um olho fechado? [é ] o olhar usando apenas a visdo periférica? (SIMOES;
BISPO, 2006, p. 21).

Explica-se que, embora os jogos (objeto de estudo deste trabalho) sejam
produtos, ndo existe literatura que torna clara alguma aplicacdo metodoldgica para
seu planejamento, por isso foi importante compreender e listar aspectos relevantes
para um produto sob a otica do D.U., com o intuito de, no préximo capitulo, verificar
se existe alguma singularidade na metodologia de jogo.

E interessante ressaltar que foi encontrada apenas uma metodologia para
jogos fisicos e, em virtude da ndo existéncia de mais métodos, optou-se por estudar
as metodologias de projeto mais renomadas e também comumente aplicadas.
Indica-se que os jogos virtuais contam com uma quantidade significativa de op¢des
projetuais e que mesmo o0s jogos fisicos, sendo muito mais antigos que os virtuais e

muito mais renomados pelo uso, ainda sao pouco explorados pelos designers.

4.3 Para Analise dos Jogos

Munari (2008) indica um método para andlise de objetos de producédo
industrial e, a fim de conhecer melhor os produtos (qualidades e defeitos). O autor

aponta os parametros para uma analise menos subjetiva e mais criteriosa, sao eles:

Nome do objeto: se € um nome de facil recordac¢do ou se o publico o renomeou.
Autor: o autor pode indicar o método de projeto.

Cabe ressaltar que este fator ndo é relevante para o trabalho, uma vez que
nao se terd meios de avaliar este quesito, pois ndo havera contato com a empresa,
somente com seu produto final. Todavia, no capitulo 3, explorou-se a criangca com
subvisdo, assim, serdo adicionados a andlise dos jogos, além dos principios do D.U.,
as necessidades especificas do grupo estudado.

Produtor: o produtor pode indicar se o produto € bom, se sua producdo é
reconhecida como valida.

Dimensdes: Se esta permite a manuseabilidade.
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Material: verifica-se se material utilizado € adequado para o objeto e suas funcgdes.
Peso: observa-se se o centro de gravidade do objeto esté correto, as diferencas de
peso, comparagao entre outros da mesma natureza.

Técnicas: se 0s materiais compdem o objeto corretamente.

Custo: comparacédo de custos entre objetos da mesma natureza.

Vale salientar que este item ndo sera abordado, pois o trabalho ndo pretende

abordar questdes mercadoldgicas.

Embalagem: trata-se de algo comercial ou protege o produto realmente.

Funcéo declarada: observar se corresponde ou nao.

Funcionalidade: verificacdo do desempenho, das dificuldades e acertos no uso.
Ruido: como € e se é necessario.

Manutencgé&o: requer manutengao especial ou nenhuma. Limpeza e resisténcia.
Ergonomia: fpegad manuseio, peso e posicdo de manejo, pontos perigosos,
aspectos que podem causar desgaste.

Vale lembrar que este item serda bem explorado no capitulo 6 e, na analise
proposta por este trabalho, serdo acrescidos aspectos a esse respeito.
Acabamento: detalhamento deste item (componentes, diferencas de textura,
resisténcia a choque e raspdes etc.).

Manuseabilidade: referente ao deslocamento e a necessidade do mesmo,
prevendo se tratar de um quesito importante, se este € possivel de forma segura.
Durabilidade: se o objeto tem duracédo declarada, se existem partes frageis, se a
duracéao é afetada por fatores ambientais (I€-se aqui de uso).

Toxicidade: se existe algo no acabamento ou no material ao qual o produto foi
gerado toxico.

Estética: relacdo coerente entre as partes e o todo.

Moda e AiStylingo: trata-se de um objeto simbolo de status.

Cabe ressaltar que os itens i &éticao e fi Mda e 0 t9lingd mao estardo
presentes na analise dos jogos selecionados, pois a proposta é entender a
adequacao dos jogos as criancas com e sem subvisdao. Compreende-se, conforme
mencionado anteriormente, que a sociedade muda muito e, consequentemente,
seus valores estéticos e fstylingd Pretende-se, contudo, verificar a questdo das
cores, brevemente discutida neste estudo, bem como, as questdes da Gestalt, a fim
de observar a coeréncia formal do objeto.

Valor social: se tem o objetivo de aumentar o nivel tecnolégico ou cultural da
comunidade.
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Essencialidade: a importancia do objeto para a acao destinada. Tem elementos
adicionais igualmente necessarios ou dispensaveis e meramente decorativos.
Antecedentes: se houve evolucao logica.

Aceitacdo por parte do publico: entender as preferéncias do consumidor.

Este item ndo se encontrar4d na andlise porque 0s jogos selecionados séo
produtos que estdo no mercado ha algum tempo, ou seja, o que demonstra que ja
foram aceitos pelo publico.

Por fim, com o intuito de oferecer uma visdo geral da abordagem deste
capitulo, explica-se que ele traz um pouco da natureza do Design e sua relacéo
direta com o projeto e o produto. Conta com metodologias renomadas que foram
selecionadas segundo critérios interessantes para adequacéo e insercdo do D.U.,
além de indicar meios para se analisar o produto ja produzido.

Os capitulos posteriores abordardo 0 jogo e sua hatureza, determinando

aspectos singulares deste produto.
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5 JOGO, BRINQUEDO E BRINCADEIRA: OS PRINCIPIOS

fRuando pediram a quinhentos professores para definir o brincar, o nimero
de respostas foi o mesmo que o numero de professores! o (EYER, HIRSCH-PASEK;
GOLINKOFF, 2006, p. 240). iJsamos essa terminologia T brincar, brinquedo, jogar e
jogo indiscriminadamente, num jogo de palavras sem sabermos quais sdo as
similaridades e diferencas entre brincar, brincadeira, brinquedo, jogar e jogoso
(KOBAYASHI, 2008, p. 23, grifos nossos).

Embora ndo haja uma uUnica definicdo, essa pluralidade de referenciais
tedricos e de areas envolvidas demonstra claramente que o brincar/jogar é
essencial. Portanto, compreender o jogo, o brinquedo, a brincadeira € o0 mesmo que
analisar também o ser humano, bem como suas necessidades, entre as quais se
encontra a da vivéncia ltdica® que faz parte da natureza humana.

Pontua-se, ainda, que a ludicidade n&do estd unicamente relacionada a
infancia (embora este seja o foco deste estudo), ela estd presente nas acodes
humanas, pois, se nao estivesse, nao ter-se-ia a necessidade téo intricada de se ter
momentos de lazer e diversao para uma vida adulta saudavel, muito menos os jogos
para adultos seriam tdo consumidos. Assim, Huizinga (2000) corrobora, ao indicar
gue os jogos séo parte fundamental da histéria e da cultura humana.

De acordo com Kobayashi (2008, p. 25), existem seis tendéncias que

sintetizam e explicam a aplicac&o do brincar:

Aristoteles, Claparéde, Freud e Erikson: para descarregar emocoes.
Spencer: criangas possuem excesso de energia.

Groos: instinto que leva a preparacao para a vida futura.

Stanley Hall: recapitular instintivo das atividades ancestrais.

Hurlock e Sutton-Smith: jogar pelo prazer proporcionado.

Piaget: brincar € um aspecto comportamental, ele esta implicito na
assimilacdo que o individuo realiza em relacéo a realidade.

E R E EEE]

Para Kneller (1976, p. 106), fA crianca que brinca, investigao e ela precisa ter
uma experiéncia total e deve ser respeitada. Seu mundo € rico e esta em continua
mudanca, pois estabelece um intercambio entre a fantasia e a realidade. Se alguém
interfere, pode atrapalhar o desenvolvimento da crianca. Dentro do circulo magico de
um jogo, as estruturas formais adquirem significado em fungéo dessas inter-relacfeso
(SALEN; ZIMMERMAN, 2012b, p. 40).

% Funcdo ludica: o brinquedo propicia diversdo, prazer e até desprazer, quando escolhido
voluntariamente (KISHIMOTO, 2000).
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Entretanto, apesar de ndo conseguir esconder a necessidade do ludico®,
para muitos (leigos), o fato do brincar ndo gerar resultados diretos, quantitativos e
palpaveis o leva a ser interpretado como algo dispensavel. De acordo com Eyer,
Hirsch-Pasek e Golinkoff (2006), atualmente, existem muitas familias que, por causa
do dia a dia estressante e competitivo, querem preparar melhor seus filhos e, desta
maneira, acreditam que brincar € fperda de tempoa Contudo, as crian¢as, quando
brincam, se tornam pequenos cientistas, sendo os momentos de brincadeira
oportunidades de aprendizagem, pois promovem o desenvolvimento em varias areas
do individuo, permitindo que este resolva melhor problemas, desenvolva a
criatividade, concentracao e sociabilidade. O brincar esta relacionado, também, com
melhores niveis de leitura e pontuacdes de QI.

Kobayashi (2008) entende que o0s pais, para realizar suas atividades
cotidianas, precisam deixar as criancas em ambiente artificiais T espacos
construidos com atividades programadas 71, todavia, esses pais ndo possuem
entendimento das atividades e necessidades da infancia. A autora ainda questiona
gue, fpara a crianca brincar, jogar ou &er um filminhodnéo precisa de muito. Brincar
€ proprio da crianca. Mas sera mesmo? Naoo (KOBAYASHI, 2008, p. 20). Logo, o
brincar e tudo que o envolve, sejam espacos sejam objetos, deve ser mais estudado.
Se o brincar ndo é algo ao acaso, este precisa ser compreendido para se
transformar em recurso de aprendizagem.

Portanto, alguns jogos e brinquedos permanecem sem modificacdes
significativas, ao passo que outros surgem para cumprir as necessidades do adulto
em incluir ou apresentar novas situacfes as criancas. Mas, e as necessidades das
criancas?

Posto isso, Salen e Zimmerman (2012a) afirmam que cada profissional define
0S jogos a sua maneira, ora sao vistos sob o viés do folclore, sociais e das origens
historicas; ora como em termos de uso ou educacionais, todavia, isso ndo pode
ocorrer dessa forma no design, pois o profissional precisa ter claro o foco do jogo,
afinal, se projeta a jogabilidade (gameplay), concebendo e elaborando regras e
estruturas que resultam em experiéncia. O Design de jogos é emergente e
interdisciplinar, ou seja, usa conceitos de outras areas, entretanto, isso deve
possibilitar seguir caminhos e ndo se perder neles.

Cabe, aqui, retomar algumas argumentacdes, suscitadas na dissertacao

desta pesquisadora (MARCATO, 2009), que foram essenciais e direcionaram a

% De acordo com Marcato (2009) ltdico refere-se ao ato de jogar.
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forma de ver o objeto ludico, jogo. A consulta a esta pesquisa de outrora demonstra
que esta tese ndo se trata de um trabalho isolado, mas sim algo que tem
continuidade e auxiliard nos novos caminhos a serem trilhados neste estudo.
Marcato (2009) entende que o fato de o jogo, brinquedo e brincadeira nao
serem vistos como termos distintos prejudica o planejamento do produto e a posterior
classificacdo do mesmo. Nesse sentido, faz-se necessério estabelecer as principais

diferencas entre jogo e brinquedo, como mostra o Quadro 11.

Quadro 11 - Diferenca entre jogo e brinquedo

Jogo Brinquedo

- O verbo jogar refere-se ao brincar em um | - O verbo brincar quando associado ao brinquedo
contexto de regras, de maneira organizada e | refere-se a fazer uso de ideias, sentimentos,
com um objetivo predefinido. pessoas, situacdbes e objetos que néo
necessariamente sédo predeterminados.

- No jogo, ganha-se ou perde-se. Consegue- | - O fim ndo é estimado por nada (objeto, tempo),
se ou ndo chegar ao resultado. apenas pelas criancas envolvidas.

- Jogo lida com questBes mais sistematizadas. | - Relaciona-se com o faz-se de conta.

- No jogo, as delimitacdes (tabuleiros, pecas, | - Nao ha restricées.
objetivos, regras, alternancia entre jogadores,
tempo, etc.) sdo condi¢cdes fundamentais para
sua realizacao.

- A surpresa no jogar é a reacdo dos | - O que surpreende na brincadeira é a realizacédo
jogadores (sua interagao). da acéo imaginada.

Fonte: Baseado em Marcato (2009).

O brinquedo € aquele objeto que se usa livremente sem se atrelar a regras.
Por esta razéo, o uso faz a funcédo; sendo assim, se ndo estiverem claros a diferenca
€ 0S Uusos, 0S projetos de jogos sempre estardo incompletos, pois lhes faltam
fpersonalidadeo e festruturad para indicar ao jogador como acessar seu ftirculo
magicoa

Nessa perspectiva, Salen e Zimmerman (2012b) alertam que, para criar um
discurso, é relevante compreender o processo do jogar a partir do fzerog propondo
métodos e andlises dos mesmos, o resultado pode levar a uma genuina inovacao
pratica no ato de criar jogos. Por fim, segundo Marcato (2009), cabe ao designer
fguebraro o ciclo vicioso, a ndo definicdo da natureza do produto, gerando, assim,
produtos mal projetados que, por sua vez, ndo sao adequados e dificultam o uso.
Cabe explicar que estas restricbes sdo observadas por varias areas (ndo menos
importantes) que, por ndo estarem relacionadas ao projeto, ndo detém o
conhecimento para modificar e melhorar de forma efetiva e plena os jogos. Assim

como os objetos gerados ndo trazem grande contribuicdo para um futuro projeto
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(andlise de similares), a ndo definicdo do produto também atrapalha sua defini¢éo e
premissas projetuais futuras, realimentando o ciclo.

O Esquema expresso a seguir, elaborado por Marcato (2009), mostra que a
brincadeira é algo mais amplo, ao passo que 0 jogo ou 0 brinquedo sdo objetos que

permitem o brincar, porém tém fungdes e viabilizam respostas diferentes das criancas.

Esquema 15 - Relagcdo entre jogo -
Brinquedo - brincadeira

Brincadeira

Brinquedo

Fonte: Marcato (2009, p. 34).

Neste viés, entende-se que, para este processo de mudanca no objeto ladico
(seja ele um jogo ou brinquedo) € necessario elencar os possiveis simbolos que
produzem, resultando uma desconstrucao analitica e, posteriormente, direcionando
sua reconstrucéo, ou seja, transposicao para uma nova e propria perspectiva sob a

Otica do design.

5.1 Cognicéao

A cognicdo € a capacidade adquirida por meio de um determinado
conhecimento, entretanto, para que esta ocorra, € importante que o conhecimento
seja significativo e aplicavel. Assim, Rocha (1997, p. 70) afirma que fo brincar
implica/favorece, desde o inicio, a capacidade de lidar com o significado (a0 mesmo
tempo em que [sic] decorre dessa capacidade)q e ressalta, ainda, que o imaginario
nao € um requisito para brincar, mas é estimulado por ele, caracterizando a
possibilidade de desenvolvimento no contexto educacional.

Eyer, Hirsch-Pasek e Golinkoff (2006) esclarece que as sinapses, tao
importantes para o melhor desempenho cognitivo, se formam mais velozmente na
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infancia. Entretanto, a ideia de se aumentar a quantidade de sinapses i por meio de
maior estimulo externo i ndo é possivel, uma vez que o cérebro humano mantém
apenas as conexdes mais usadas, fazendo uma fpodaddas demais, a fim de tornar-
se mais eficiente. Aos trés anos, uma crianga possui duas vezes mais sinapses que
um adulto, e em torno de 40% delas serdo eliminadas até a vida adulta, por serem
redes menores que nao funcionam com tanta eficiéncia.

Portugal (2013) indica algumas ac¢bes importantes para desenvolvimento
intelectual do individuo, a saber:

valorizar a autonomia do aprender;

estimular o compreender de forma prazerosa e este ser prazeroso efetivamente;
descobrir, construir e reconstruir para que o conhecimento néo seja efémero;
valorizar a curiosidade;

estimular a atencéo;

aplicar os conhecimentos ou habilidades;

interessar-se pela tarefa a ser aprendida;

entender o uso; e

= =2 A A A4 A4 A A -2

relacionar com experiéncias anteriores.

M aprendizagem € o resultado da estimulacdo do ambiente sobre o individuo,
diante de uma situacao-problema sob a forma de uma mudanca de comportamento
em funcdo da experiénciad (COELHO, 2002, p. 11). Eyer, Hirsch-Pasek e Golinkoff
(2006) consideram que as atividades intelectuais auxiliam a crianca a resolver
problemas diversos, posto isto, os psicologos dividem os problemas em dois tipos,
os chamados divergentes e os convergentes. O convergente refere-se a uma Unica
solucdo possivel e pontual, ao passo que o divergente revela varias solucgdes.
Segundo Portugal (2013), aprender a aprender esta diretamente associado ao
exercicio da atencdo, memoéria e do pensar, sendo estes anteriores aos
conhecimentos formais.

fO ensino é reduzido a capacitacdo de competéncias que sdo quantificaveis,
enquanto uma qualificacdo ampla ndo é qualificaveldo (BONSIEPE, 2012, p. 27). Por
conseguinte, alerta-se que a aprendizagem forcada (Ié-se sistematizada e nos
moldes vigentes) pode constituir em impedimento e ndo um beneficio na vida futura.

De acordo com Trois e Silva (2012), jogar é aprender, sendo as ferramentas Iudicas
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poderosas para potencializar a aprendizagem, mas as palavras-chave sdo emocao,
imersao, envolvimento e diversao.

Portugal (2013) corrobora ao instruir sobre a importancia em transformar o
conhecimento (objeto de ensino) para que este possa ser aprendido. As atividades
ludicas servem para a vida util, sendo fum grande laborat6riod0 que deve ser
assistido. Assim, por causa do ludico, sucede a descoberta de si e do outro.
Portanto, a brincadeira apura a capacidade cognitiva, emocional e psicologica da
crianga, rematam Saloméao, Martini e Jordao (2007).

O problema aqui ilustrado é como o brincar é visto, ele € uma ferramenta
cognitiva sim, mas nao pode ser apenas isso, depende da maneira como ele é
projetado e disponibilizado para a crianga. O aprender um determinado conteudo é
um dos resultados, mas nao pode ser o Unico objetivo do jogo. Desta forma, atina-se
gue os jogos efetivos sdo aqueles pelos quais o usuario tem interesse e, entdo, por
meio desta acdo espontanea, granjeia-se o cognitivo.

O jogo tem um tempo para ocorrer, ele permite que o jogador construa e
desconstrua propostas, tem um carater subversivo por instigar o pensar, e este é
livre. Entende-se 0 jogo como uma possibilidade cognitiva poderosa, uma vez que
seu processo é mais mental que fisico, mesmo quando a crianca joga o esconde-
esconde, ela precisa criar estratégias, meios de nao ser pega e se for, como
encontrar o pique com sucesso. Conforme o jogo se desdobra, por conta do
pensamento e ndo conforme sua classificacdo ou tipo, muitas vezes sao propostas
novas regras, a ponto de torna-lo mais desafiador e coeso, como tirar um fpiqueoou
dificultar o trabalho de quem ird procura-lo. Assim, o pensamento cria regras, dita
comportamentos e desconstroi o que é vigente até entédo, tudo isso por intermédio
do pensamento e da observacdo da dinamica do jogo. Nesse contexto, o carater
lidico e o social ddo manutencdo e permitem que um aprenda com o outro,
experimentando e se associando, como denotam Salen e Zimmerman (2012a).

Para compreender a questdo cognitiva em criancas, traz-se uma breve
explanacdo sobre o tema segundo Piaget (autor renomado na area de Educacéo,
amplamente referenciado), elencado para viabilizar a selecdo mais assertiva dos
jogos que serdo analisados.

Segundo Piaget (1998), os estagios do desenvolvimento infantil sdo: sensorio-
motor, pré-operatorio, operatdrio-concreto e operatério-formal. Neste trabalho,
almeja-se entender os dois primeiros estagios, afinal, eles ocorrem em criangas de 3

a5 anos i publico estudado por esta tese.
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Portanto, ainda conforme o referido autor, 0s jogos que ajudam no
desenvolvimento sensoério-motor (0 a 3 anos) sdo aqueles que podem auxiliar a
crianca na exploracdo do mundo (objetos e espacos) e na funcdo simbodlica da
linguagem, uma vez que esta ndo trabalha com regras de forma direta. A fase pré-
operatéria (2 a 5-6 anos) consiste no desenvolvimento linguistico, na capacidade de
representacdo e geracao de esquemas simbolicos. O uso do objeto ndo é fixo, ele
pode passar do jogo para a brincadeira muito rapidamente. O pensamento estara
atrelado a acdes, por meio da quais conseguem entender regras e interagir com
outras pessoas.

Atenta-se que as atividades cognitivas pretendidas para a faixa etéria
estudada sao: atencdo, percepcdo, memoria, linguagem e funcdes executivas
(raciocinio, logica, estratégia de tomada de decisdes e resolucdo de problemas).
Muitos consideram atividades cognitivas bastante simples de serem obtidas,
contudo, o fato de determinado conhecimento ser elementar ndo o torna menos
importante, muito pelo contrario, ele é obrigatorio e essencial para a aquisicao de
conhecimentos e habilidades posteriores.

Na literatura, muitas vezes 0 conceito cognicdo entrelaca-se com a
inteligéncia. Para Sobral (2013), entender a inteligéncia implica em discutir a
respeito das diferencas individuais, pois as singularidades (fisicas, psiquicas ou
emocionais) fazem parte do ser humano. Também se reforca que a inteligéncia é um
fpotencial inatooque esta diretamente associado a personalidade, ao meio ambiente,
contexto socioecondmico e historico-cultural do individuo. Para o autor a Teoria das
Inteligéncias Multiplas e a Teoria da Inteligéncia Emocional sdo importantes para
mostrar as diversas facetas da inteligéncia humana, sendo um conceito que observa
o individuo em sua totalidade.

Antunes (2003), estudioso da teoria do psicologo Howard Gardner
(inteligéncias multiplas), designa que por intermédio dos jogos é possivel se
incentivar as diversas inteligéncias, incluindo a emocional. Para tanto, esta teoria e
sua relacdo com o jogo indicam a observacdo mais holistica do ser humano,
contemplando suas facetas e permitindo conceber que o jogo pode ser também um
recurso para conduzir a interdisciplinaridade, ainda muito almejada na educacao
formal brasileira e em diversas areas (incluindo o Design).

Além da questdo da interdisciplinaridade, observa-se que as inteligéncias

multiplas podem reforcar a necessidade e importancia de se ter cada vez mais tipos
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objetos (ludicos ou ndo) e estes adaptados aos principios do D.U., pois, para que
estes se tornem mais adequados a todos os grupos, eles, projetualmente, passaréo
a ter mais fungdes tateis, visuais, auditivas, enfim, serdo mais pleiteados o uso dos
sentidos de forma mais elaborada e plena.

Esta preocupacédo projetual leva algumas inteligéncias, mesmo que de
maneira indireta, a serem abordadas com o intuito de permitir ganhos também para
a crianga que enxerga, pois, uma vez que nao se trata de excluir grupos, as
alteracoes projetuais, neste ensejo, permitem melhorias globais que traréo retorno a
todas as criancas, indiscriminadamente.

Por exemplo, em um breve lampejo, imagine trés criangas brincando juntas,
sendo uma crianga cega, uma com subvisdo e uma com acuidade normal. E ao
trabalharem juntas em um objetivo comum elas desenvolvem a resiliéncia, bem
como a inteligéncia interpessoal e intrapessoal. Cabe ressaltar que, neste quadro,
nao é sempre um grupo desfavorecido (cego ou com subvisdo) que terd que se
adaptar, mas aquele que enxerga plenamente também. No entanto, esta adaptacao
feita pela crianca com capacidade visual normal é referente aos demais individuos e
suas limitacbes fisicas e ndo ao produto, mesmo porque, se 0 objeto é bem
planejado, seu projeto € adaptado ao usuario e nao o contrario.

Assim, ao se enfatizar a questdo cognitiva (ndo mercadoldgica) as
informac0des tateis mais abundantes permitiriam o desenvolvimento da inteligéncia
corporal-cinestésica nas trés criancas. O uso de dispositivo auditivo também é um
fator irrefutavel, pois se faz uso amplo da linguagem verbal na educacéo infantil (por
nao serem alfabetizadas). Portanto, este dispositivo direcionaria, ainda, o
desenrolamento linguistico das criancas envolvidas.

Costa (2010), baseando-se em Kurt Lewin, elenca quatro tipos de

modificacdes que geram aprendizagem, a saber:

Aprendizagem como uma mudanc¢a na estrutura cognitiva (conhecimento).
Aprendizagem como uma mudanca de motivacdo (aprender a gostar ou néo
gostar).

1 Aprendizagem como uma modificacdo de grupo que pertence a uma ideologia
(aspecto importante para o crescimento da cultura).

1 Aprendizagem do controle voluntério da musculatura do corpo (aquisi¢éo da

habilidade e do autocontrole).

149



As aprendizagens acima estao relacionadas com aprender a aprender de
forma significativa e motivada. Nao é a vitéria ou a derrota que desmotiva uma
crianga com subvisdo, mas a dificuldade de uso, a desigualdade de condi¢cbes para
jogar. A esse respeito, Salen e Zimmerman (2012a) assinalam que quando a derrota
é significativa joga-se novamente e quando nao é, cria-se restricdo quanto ao jogo.
Nessa linha de pensamento, Marcato (2009, p. 144) conclui que o produto (jogo) nao
pode ser estatico, todavia fbs jogos pedagdgicos em uso hoje ndo sdo estruturados
projetualmente, ndo existe definicdo da funcdo deste produto, o que resulta em um
objeto ludico cujo alcance é incipientea

O jogo trabalha fora da zona de conforto do usuéario, mas nao completamente,
pois se este ndo se sente capaz de vencé-lo ou participar de forma significativa cria-
se uma barreira entre o jogador e o uso, sendo assim, planejar um produto desta
natureza deve equilibrar conhecimentos novos com antigos, esta associacdo facilita

0 avango no campo do conhecimento por meio do uso.

5.2 O Sistema do Jogo

O termo sistema vem do latim systema e, segundo o Novo Dicionario da
Lingua Portuguesa (FIGUEIREDO, 2010, p. 1853), entre as definicbes pertinentes a
este trabalho encontra-se ftonjunto de partes, coordenadas entre sia Sistema, como
explica Coelho (2008), € sinbnimo de mecanismo e compde-se de elementos inter-
relacionados, em que o estado ou 0 comportamento afetam o conjunto geral.

Embora Moraes e Mont"Alvdo (2009) tratem dos conceitos de ergonomia,
entende-se, neste estudo, que estas definicdes sdo fundamentais, pois se estamos
falando de jogo, cognicdo e adaptacdo ao usuario, vislumbra-se aspectos da
ergonomia fisica e cognitiva, no tocante a relacdo homem-tarefa. Para as autoras,
existem requisitos que qualquer entidade considerada um sistema deve ter, desta
maneira, lista-se: (a) conjunto de partes integrantes - elementos do produto, usuario-
produto, interacdo; (b) segundo um plano e um principio - fundamentacdes
projetuais e tedricas; (c) atingir um determinado fim - resultar em um objetivo.

fPara que as informacbes levantadas possam ser aproveitadas em um
sistema projetual, deve haver um trabalho de traducéo, interpretacdo e combinacaoo
(FACCA, 2008, p. 10).
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Os simbolos dependem da existéncia de uma linguagem que contenha um
sistema ordenado e governado de regras. O significado simbdlico depende
criticamente da capacidade humana para internalizar essa linguagem e usar
seu sistema de signos como interpretantes destas relagbes de
representacdo. (PORTUGAL, 2013, p. 130).

Rogers, Sharp e Preece (2013) sinalizam que, para que algo (um produto)
funcione de forma eficaz, este depende de um sistema definido e igualmente
adequado as pessoas reais. Nesse sentido, lida (2005) define sistema como um
conjunto de elementos que interagem e evoluem (estes séo requeridos pelas proprias
necessidades humanas), e todo sistema é composto por: subsistemas, fronteiras,
entradas (input), saidas (output), processamento e ambiente e se aplicam de forma
ampla no design.

Sendo assim, se todos 0s jogos sdo produtos e se todo produto precisa da
estruturacdo de seus elementos (sistemas), conclui-se que 0s jogos também
demandam de um sistema. Logo, os jogos (independem se s&o fisicos ou
eletrénicos, pedagdgicos ou comerciais, inclusivos ou exclusivos) aprazam de uma
organizacdo formal e de ideias para suscitar o ftirculo magicod*. De acordo com

Salen e Zimmerman (2012a), os elementos do sistema (para um jogo) sao:

1 Objetos: partes e elementos variaveis do sistema, podendo ser fisico, abstrato ou
ambos.

1 Atributos: qualidades e propriedades do sistema e seus objetos (questdes
simboalicas).
Relac¢des internas.

Ambiente: afeta o sistema e também é afetado por ele.

A fim de entender mais claramente as definicbes e relacionar as duas
principais abordagens i lida (2005) e Salen e Zimmerman (2012a) i propde-se
analisar o fJogo do Lg criado por Edward de Bono, médico, psicdlogo e especialista
em ciéncia cognitiva, autor de mais de 70 livros traduzidos, trabalhou com métodos e

solucgdes criativas.

“Salen e Zimmerman (2012a) explicam que o HAc2rcul

mundoo (suas regras, sua di n©mi c a, seu sistema

envolvem o jogador por um dado tempo de uso (durante a partida).
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O fogo do Lo(Figura 15) foi produzido pela empresa de objetos pedagdgicos
i Bratégia: Jogos inteligenteso de Belo Horizonte, Minas Gerais. Trata-se de um
jogo para duas pessoas, bastante simples fisicamente, produzido em MDF (Medium
Fiber Density) e pintado com tinta atdxica, composto de cinco pecas, a saber: um
tabuleiro (16 casas), duas pecas em formato de L (que ocupam quatro quadrados do

tabuleiro cada) e duas pecas redondas (que ocupam um Quadro cada).

Figural5-Pe-as do AJogo do LO

i
Fonte: a Autora.

O objetivo do jogo é impossibilitar que o oponente modifique seu Lo de lugar
(como mostra a Figura 16). As pecas em fLodevem ser encaixadas por completo no
tabuleiro e sempre ser colocadas em pelo menos uma ftasadnova, isto €, nao podem
permanecer no mesmo local por mais de uma rodada. As pecas redondas sao neutras

e podem ser colocadas no tabuleiro onde qualquer um dos jogadores quiser.

Figura 16 - Formas de vitéria da peca verde 1
AJogo do LO

Fonte: A Autora.
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Tomando-se por base as concepc¢bes de lida (2005), subsistema € um
conceito mais indireto, sendo as jogadas, subsistemas que visam atingir um objetivo
maior, a vitria. As pecas e o tabuleiro também s&o subsistemas.

As entradas seriam 0s objetos fisicos necesséarios para que o jogo ocorra, 0
objeto-material (0 insumo). A saida € o resultado (vitria e derrota), pois a vitéria
acontecera apenas para um jogador. Assim, para se obter a vitoria, 0 sistema como
um todo depende de questdes ndo controlaveis como, por exemplo, se o jogador
tem experiéncia no jogo ou nao, se esta de acordo com a faixa etaria sugerida, se
esta emocionalmente bem, estes fatores objetivos e subjetivos também sao
considerados fronteiras do sistema (além das regras e do formato fisico das pecas e
do tabuleiro). Por fim, o processo seria 0 jogar em si.

O Jogo viabiliza um processo dotado de comeco e fim bem definidos e
disponibiliza de meios para que se chegue ao objetivo almejado. Neste ensejo, as
regras administram o sistema, o funcionamento do jogo e a postura dos jogadores. Se 0
sistema funciona, tem-se um processo que conduz a jogabilidade.

Na contingéncia de Salen e Zimmerman (2012a), ressalta-se que 0s objetos
sédo elementos variaveis do sistema fisico e abstrato, permitindo supor que se tratam
das pecas e das jogadas, englobando também os atributos de cada peca, suas
propriedades e limitacdes, bem como, sua relevancia no jogo.

As relacfes internas seriam as estratégias de cada jogador para alcancar o
éxito. O sistema integralmente é delimitado pelas regras. Por fim, o ambiente
sensibiliza o sistema (fatores subjetivos dos jogadores) e o jogo incluso em um dado
ambito ftonvidad quem esta perto a participar do ftirculo magicoa Apesar de ser um
jogo para duas pessoas, outras podem assistir e interferir fdando palpiteso nas

jogadas. De acordo com Moraes e Mont"Alvao (2009, p. 27):

Objetos sdo elementos do sistema. Do ponto de vista estético, os objetos de
um sistema seriam as partes que formam o sistema. Entretanto, a partir da
visdo funcional, os objetos do sistema sdo as funcbes basicas
desempenhadas pelas partes do sistema. Importam, portanto, ndo as partes
em si, mas sim as funcgdes das partes.

Logo, a real funcdo das pecas Lo é encontrar seu espaco no tabuleiro, ao
passo que a atribuicdo das pecas redondas é de impedir que o fLoadversario triunfe.
O tabuleiro, diante disso, transmuda-se em fronteira, admitindo acerto e erro

singulares e limitados. Todavia, existe um namero diminuto de formas de se ultimar
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0 jogo e, por esta razdo, ele pode findar, tornando-se previsivel para um jogador
mais experiente, dando-lhe vantagem em relagcdo a um inexperiente.

Marcato (2009) indica que existem jogos com resultante definida e com
resultante indefinida, identificada conforme o objetivo e o resultado gerados pelo
objeto ludico, caracterizando, assim, que 0s jogos com resultante definida sdo
aqueles com uma natureza projetual mais fechada, ou seja, que possuem um fim ou
fins correto(s), marcado(s) e pontual(is).

O filogo do LO € um jogo com natureza definida, que ocasiona em um
pensamento convergente i conforme o explicado no item anterior pelas autoras
Eyer, Hirsch-Pasek e Golinkoff (2006). Em termos de planejamento, um sistema
deste tipo pode proporcionar vantagens projetuais, pois, quanto mais fechado ele €,
maior a possibilidade de se verificar as variaveis e cobrir possiveis interpretacdes ou

erros no ato de jogar.

Quando o designer tem uma ideia, ou inspiracdo para criar um novo sistema
de jogo, comeca um conjunto de processos que norteara todo o
desenvolvimento até sua etapa final, onde o sistema estara perfeito e atendera
as necessidades da jogabilidade. (MARCELO; PESCUITE, 2009, p. 38).

Nota-se, com base na afirmacao acima, que o sistema tem relacéo direta com
tornar 0 jogo fjogaveld mas ndo tem a pretensdo de abarcar os jogadores
plenamente. Por esta razdo, Salen e Zimmerman (2012a) consideram importante o
designer jogar e observar os outros jogarem, para ser surpreendido e desafiado. A
acao nado vem apenas do jogo em si, mas da maneira como 0s jogadores interagem
com o0 jogo, ao joga-lo (jogadores e o sistema do jogo). Contudo, mesmo com um
grande planejamento projetual, os jogos sdo sistemas projetados que permitem a
descoberta de seus padrées de complexidade, gerando, assim, desafios e
estimulos, mas os autores advertem que o direito de decisdo e escolha oferece
possibilidades de jogar e nédo jogar, e quanto mais complexo o jogo, mais desfechos
diferentes sdo concebiveis. Toda acéo resulta em uma mudanca, o jogo é projetado
para apoiar tipos significativos de escolha.

Assim, mesmo o0s jogos de resultante definida, muitas vezes, podem
surpreender, porque por mais nitida que seja a funcdo, o usuario tende a ter
exiguidades indpias (uma vez o ser humano esta em interrupta modificacéo) e isso é
0 que alenta o aprofundamento constante da area de Design de jogo. Um exemplo
disso €, quantas vezes, ao jogar um jogo renomado, 0S usuarios sdo surpreendidos
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por uma regra que, por sua vez, é sugerida pelo uso ou para obstar algum
constrangimento entre 0s usuarios, ou simplesmente por uma nova perspectiva
sobre a performance do sistema, ou até mesmo pela auséncia de alguma regra ou
dubiedade ou antagonismo desta.

Este é o caso do jogo UNO, produzido pela Mattel®. O jogo possui muitas
regras, apesar disso, novas sao inseridas segundo o grupo que o jogara. Para
ilustrar isso: quando as cartas do centro (utilizadas para serem distribuidas entre os
jogadores ou serem ftompradaso por eles como forma de puni¢do) encerram, um
grupo de jogadores pode definir como algo fixo e, assim, 0s participantes devem
utilizar as cartas tém na mao até que estas também acabem; diante do mesmo caso,
outro grupo de jogadores pode optar por re-embaralhar as cartas que ja foram
utilizadas em jogadas anteriores e realocé-las no centro novamente, desta maneira,
0 jogo dura muito mais tempo.

Logo, no caso do sistema fechado, tem-se o estimulo do pensamento
convergente, com final previsivel e, portanto, acarreta em um jogo com resultante
definida. O sistema aberto, por sua vez, viabiliza o pensar divergente e pleiteia os
varios finais possiveis, normalmente, gera um jogo com resultante indefinida. Ambos
podem trazer novas informacdes a futuros planejamentos para produtos desta
natureza, o que muda aqui € quanto mais fechado € o sistema, menor a chance de
surpresas, quanto maior a complexidade ou mais aberto, maior a possibilidade de
descontrole estrutural, dilatando-se interpretacdes sobre as funcdes executadas no
fcirculo magicoa Salen e Zimmerman (2012b) corroboram ao ressaltar que, quanto
maior a liberdade de informacdo maior a incerteza da mesma; assim, a escolha em
contexto ludico associa-se com interacdo e suas possibilidades, num sistema
complexo em que muita e pouca certeza devem estar em equilibrio para que ele
funcione.

Outro fator é a experiéncia do jogador, no sistema aberto ela auxilia, mas nao
da vantagem, ao passo que nos sistemas fechados isso ocorre usualmente. De
acordo com Marcelo e Pescuite (2009), o designer de jogos deve criar um universo,
estipulando a mecanica dos jogos e administrando os envolvidos, quando ocorre algo
diverso, os sistemas tendem a ser transformados, pois o primeiro elemento a ser
vislumbrado deve ser o jogador; ndo se tem a expectativa de caracteriza-lo por
completo, mas sim de colocar as ideias para que possam ser compreendidas por ele.

O contexto em que 0 jogo € jogado interfere no uso, se um jogo € utilizado em

um contexto escolar, requer a adaptacdo do numero de jogadores (que pode ser
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previsto, mas ndo € certo até o inicio do jogo). Em alguns casos, materiais adicionais
Sa0 necessarios, isto, todavia, ndo altera o sistema em si, mas como ele sera gerido
dentro da diversidade. Neste viés, os jogos com resultante indefinida sdo mais
flexiveis e possiveis de sofrer adaptacdes em um diferente contexto. Para Marcato
(2009), os jogos com sistemas que permitem 0 uso coletivo possibilitam que as
criancas aprendam a dividir, deixando o egocentrismo i préprio da idade T em
segundo plano.

Assim, uma das premissas, que € a quantidade de jogadores, simplesmente
nao existe, sendo mais uma informagdo que pode interferir na estrutura do jogo
(sistema). Marcelo e Pescuite (2009) salientam que, para entender o
desenvolvimento da mecanica do jogo, é necessario estabelecer, primeiramente, um
sistema mais primitivo (simples) para depois ir adicionando itens. Segundo o0s
autores, esse recurso auxilia a ndo se perder na concepcéo do produto.

De acordo com Salen e Zimmerman (2012a), a relacéo entre acao e resultado
deve estar integrada no contexto do jogo e seu sistema. A acao pode até nao ter
uma importancia imediata, mas precisa afetar a experiéncia em algum ponto mais
adiante do jogo.

Percebe-se que, se a acao é perdida no contexto, esta € sobressalente; e se
mantida sem associacao nos demais subsistemas, esta é vista como desnecessaria
(porque é) e o uso do jogo como um todo é questionado. No caso de um jogo de
RPG (Rolling Play Game), do tipo MMPORPG (Massively Multiplayer Online Role-
Playing Games) como Summomers Wars (da empresa de celular Com2us) ou Cabal
on-line (para computadores da empresa ESTGames), todos 0os personagens tém
seu status, e a construcédo do personagem é feita pela evolucdo de suas habilidades
T inteligéncia, forca e destreza i que sO melhoram se houver pontos investidos
nelas. No caso do guerreiro, para que ele se torne mais forte e mate mais
rapidamente seu oponente, ele precisa de bons equipamentos e investimento na
habilidade forca. Contudo, esta atribuicdo do guerreiro, no item finteligénciaqg resulta
em uma acao que ndo O recompensara, pois 0 ataque de seu personagem nao
ficara mais forte. Nota-se, entdo, que o jogo trabalha, em alguns casos, para melhor
controle e manutencdo do sistema do mesmo, com a fsensacaoo de escolha, nédo
com a escolha real, uma vez que a tomada de decisdo diferente da sugerida e

esperada ira frustrar o jogador. Este aspecto € chamado de limite e, todo o sistema,
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para ser projetado, precisa defini-lo, ndo apenas para fins didaticos e cognitivos mas
também para o planejamento do produto.

fExistem limites dentro dos quais um jogo € interessanteo e ndo tem sentido
deixar ao jogador a possibilidade de ultrapassa-los (ASSIS, 2007, p. 20). Embora
possa parecer estranho que se dé a ideia de liberdade, quando na realidade o
jogador nem sempre a tem. Nesse contexto, Malone e Lepper (1987) esclarecem
que limitar a acdo jogada e recompenséa-lo quando fizer as escolhas esperadas
também torna o jogo divertido. Para Assis (2007), todo jogo deve ter um balanco
entre caracteristicas rigidas e flexibilidade, pois isso confere personalidade ao jogo.
A jogabilidade admite graus i alta ou baixo i, que combinam com um conjunto de
taticas que tornam a experiéncia do jogar divertida.

O feedback, num contexto de jogo, indica ao jogador se ele tomou a decisao
correta e 0 ensina por meio de seus proprios erros. Existe uma diferenca entre
alguém apontar o erro e a propria pessoa percebé-lo, ao vivenciar o erro, a
informacéo internaliza e a acéo passa a ter fsentidoa

Em um i dgo da Memoériag por exemplo, as suas regras dao indicios,
contudo, a perda dos pares para os adversarios permite a compreensao, de maneira
clara, das escolhas, dos limites e do desmembramento do significado das regras
pela experiéncia. A acao fperder ou ganhar no jogoo reflete aplicabilidade do jogo
para os projetistas, pois entende se que o sistema funciona. Ja para a crianca ou
jogador, ganhar ou perder ndo é definitivo, sendo, portanto, uma dinamica de
aprendizagem.

Segundo Costa (2010), a percepcdo do todo, das relagdes estruturais e
significacdo funcional, revela um pensamento produtivo, e a pratica libera novas
percepcdes que foram aprendidas com o uso. O estimulo natural ao pensamento
produtivo ocorre quando o sistema permite isso, ndo precisa ser algo rapido, mas
precisa ser repetidamente utilizado. Os condicionamentos classicos e operantes sao
muito presentes ,tanto na aprendizagem como nos jogos bem estruturados, iSSo nao
guer dizer que a pessoa ndo tenha compreensao plena de sua acdo, mas que sem
compreendé-la plenamente ndo se obtém o resultado desejado (tanto no jogo, como
na aprendizagem).

Assim, além das questdes esperadas (pecas, regras e limites) o sistema deve
desafiar quem joga para que este continue jogando, por iSSO 0S jogos infantis sédo

desinteressantes para os adultos, porque sdo faceis de obter éxito. Mantendo-se o
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desafio fo qué aprender com eleq mantém-se, também, novas téticas e alimenta-se
metas para atingir o resultado i que pode ser diferente dependendo da natureza do jogo.

Quando um jogo tem uma acéo estritamente visual, uma pessoa cega ou com
subvisdo é incapaz de notar qual acdo deve ser executada, muito menos vencer o
jogo de forma autdbnoma (conforme indica a literatura no capitulo 3, autonomia é
muito importante para o desenvolvimento da criangca com subvisdo). Deixar a crianca
com subvisdo ganhar € coloca-la em uma situacdo constrangedora. Os elementos
gue compdem o sistema devem permitir sua compreensao totalitaria, pois o contrario
desmotivara o reuso do jogo. Afinal, o maior problema néo € o primeiro uso e sim o
recorrente, um sistema funciona quando ele tem jogabilidade, ou seja, permite

divertimento e uso constantes.

5.2.1 Regras

Regras sé&o principios que podem reger elementos, administrar agdes dentro
de um dado sistema, estimular ou desestimular uma atividade especifica. As regras
podem também ser parametros que mensuram determinada escolha, elencando, por
conseguinte, causas e efeitos, bem como ganhos conhecidos, palpaveis
(previamente configurados) e desconhecidos, ndo palpaveis e nem sempre
controlaveis (motivacdo, emocao, cultura, ambiente, cognicéo, repertério do jogador,

entre outros).

As regras ndo precisam ser especificamente escritas, podem ser fatores
limitantes como espaco, forma do objeto, dentre outros. Os variados tipos
de jogos sdo modelos da vida real, pessoal e social, todos de uma maneira
geral, buscam organizar de uma certa forma a ndo-linearidade das rela¢ées,
pensamentos e atividades humanas e passéa-las do estado de natureza ao
estado de cultura, do espontaneo ao deliberado. No jogo é possivel
experimentar, vivenciar e testar, conhecer melhor as potencialidades para
desenvolver outras capacidades. (MARCATO, 2009, p. 21).

As regras sao fundamentais porque podem viabilizar mobilidade e fluidez a
mecanica do jogo, bem como, se mal planejadas, atravancam-nas e tornam o uso
dificil. Elas ainda auxiliam da definicAo dos niveis, quanto mais regras, mais
restricbes e maiores as barreiras para se atingir um objetivo, ou seja, maior
dificuldade. Por fim, elas instigam a interacdo social e aprendizagem entre 0s

participantes e denotam, de maneira convergente, a imersao ludica arquitetada.
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Para Valle (2008), a crianca gosta de regras, pois ela aprende a controlar o
seu comportamento de acordo com as reacgdes alheias i feducando-seo conforme o
grupo no qual esta inserida. A realidade do jogo, segundo Marcelo e Pescuite
(2009), exige uma imerséo por parte do jogador e este € regido por regras proprias,
as quais criam a frealidadeoUnica.

De acordo com Sato e Cardoso (2008), a mecéanica de um jogo deve
considerar caracteristicas dos desafios (para o jogador realizar a acao),
liberdade/variedade de escolhas ao longo do jogo para se realizar os objetivos,
jogabilidade, e a relacdo acao-reacdo entre jogo e jogador. Também o tipo de
mecanica muda de acordo com 0 jogo T seus temas e enredos, personagens,
graficos etc.

Todo jogo tem regras operacionais e constituem uma estrutura interna,
conforme esclarece Salen e Zimmerman (2012b). Para os autores, as regras

possuem as seguintes caracteristicas:

limitam a acéo do jogador;
sao explicitas;
sédo compartilhadas por todos os envolvidos (jogadores);

sao obrigatorias; e

= =2 A = =

sao repetiveis.

Segundo Haydt e Rizzi (2001), as regras oferecem ao participante uma gama
de alternativas de atuacdo que depende da sua disposicdo, experiéncia e
criatividade. Embora limitem o jogo, as regras ndo tém a intencdo de limitar o
desempenho individual de cada jogador. As referidas autoras elencaram principios
gue delimitam um jogo, contudo, foram selecionados apenas 0s que se relacionam

com o item aqui tratado. S&o eles:

1 Limitacdo de tempo: isto €, 0 jogo inicia-se num determinado momento e
continua até que se chegue a um fim.

1 Possibilidade de repeticdo: € uma caracteristica muito presente no jogo, o
participante pode jogar quantas vezes quiser, podendo observar diferentes

caminhos para o mesmo resultado (vitéria ou derrota).
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1 Limitacdo de espaco: todo o jogo se realiza dentro de uma area previamente
delimitada. Este espaco pode ser definido pela forma do objeto utilizado, pela
guantidade de material, por um tabuleiro, um campo, entre outros.

1 Temporalidade: o jogo caracteriza um mundo temporario, dedicado a préatica de
uma atividade especial, dentro do mundo habitual e rotineiro.

1 Ordenacdo: esta caracteristica de ordenacdo leva o jogador a se organizar e

definir metas.

Os itens acima se conectam também com 0s aspectos ludicos empregados
para a criacdo do ftirculo magicoq além dos atributos e usos previstos (segundo o
planejamento do produto ludico) e demonstram a relevancia de uma hierarquia
informacional para a organizagcdo da mecanica do jogo. Eyer, Hirsch-Pasek e
Golinkoff (2006) reforcam que 0s jogos sdo uma representacdo de um mundo com
regras fixas e muito mais complexas, ou seja, aprender a jogar € muito mais simples
e prazeroso do que vivenciar as regras presentes no dia a dia.

Assim, familiariza-se com a ideia de que regras sdo informac¢des que geram
comunicacdo e dao linguagem (personalidade) ao jogo. Nessa perspectiva, as
regras tém a incumbéncia de organizar o jogo, com o intuito de comunicar de modo
confiavel. Assim, a hierarquia informacional deve viabilizar a distribuicdo do
conteudo, organizar os elementos similares e, por intermédio da cor e forma, gerar
correspondéncias entre as informacgdes visuais, por fim, deve-se ter signos que
componham e diferenciem funcgoes.

Propde-se também que os elementos visuais sejam redundantes, a fim de
reforcar acéo indicada pela regra. Um exemplo disso € o xadrez da Bauhaus (Figura
17), em que ndo somente fa forma segue a funcdog mas também a forma e a
funcao reforcam as regras do jogo. Wood, Mouldrie e Eckert (2011) afirmam a ideia
de que funcao e forma séo fatores complementares para aumentar a experiéncia do

usuario com um produto.
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Figura 17 - Tabuleiro de xadrez projetado por Josef Hartwig em 1924
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Fonte: BAUHAUS-ARCHIV... (2015).

fA redundancia em um sistema atua para equilibrar o ruido, garantindo que
nem todo componente de uma mensagem seja necessarioa O idioma inglés como
forma de comunicacdo contém cerca de 50% de redundanciao (SALEN;
ZIMMERMAN, 2012b, p. 104). Apesar de hierarquia informacional e de redundancia
visual serem conceitos comumente pensados em projetos graficos, pleiteia-se este
termo também para o jogo fisico, posto que as regras organizam hierarquicamente
as acles e ganhos do jogo. Ambos estao presentes em qualquer produto e também
fazem parte das competéncias do designer (que € um articulador da linguagem
visual). Assim, nada mais justo que utilizar estas terminologias para tornar as regras
e usos mais claros e dinamicos.

Regras ainda podem ser vistas como comandos. No caso de um jogo fisico:
Quais seriam os comandos? No lego o frotacionaroe o fencaixarg no bingo, marcar
0S numeros sorteados, enfim, a qualidade visual do produto torna possivel
compreender melhor as regras explicitas e também as implicitas. Pontua-se que a
natureza da regra dependerd do publico e do acesso a questdes culturais, por
exemplo, 0os jogos com grande numero de ftamadaso e subsistemas sé&o
direcionados ao publico com maior experiéncia e fbagagemo cognitiva. Salen e
Zimmerman (2012b) corroboram ao diferenciar as regras em trés tipos: implicitas,
operacionais e construtivas. As implicitas sdo as indiretas, subjetivas, sociais e/ou
culturais; as operacionais sdo concretas; e as construtivas sao abstratas, obtidas por
deducéo logica. As duas ultimas sdo possiveis de serem pontuadas e previstas,

todavia, as implicitas, se listadas, seriam infinitas. Os mesmos autores indicam que

161



W
estas também dao a identidade do jogo, mas que ndo podem ser ambiguas, pois
causariam discordancias e impediriam a continuidade da interag&o.

Outra caracteristica indireta das regras é que elas possibilitam a criacdo de
um mundo préprio, sendo comum encontrar alguns jogos e brinquedos que
viabilizam questdes ideologicas também. De acordo Wanderlind et al. (2006),
diversos aspectos do comportamento de brincar vém sendo estudados incluindo
semelhancas e diferencas entre os géneros. Apesar do ludico ser universal, cada
cultura embutiu suas caracteristicas, cercando a crianca de experiéncias, recursos,
pressdes e condicdes bastante especificas. Torna-se, portanto, comum a impulsao
de preceitos bastante sexistas e estereotipados, a ponto de aos trés anos criancas ja
conseguirem gerar rotulos.

Nascimento (2014) assinala que existe a expressdo da ideologia patriarcal
nos brinquedos e jogos infantis. Isso ocorre, segundo a autora, para que a crianca
Se encaixe nos papeis sociais prescritos, nos quais a mulher deve ser obediente,
cuidadora e passiva e 0s homens criativos, independentes e aventureiros. Alguns
objetos ludicos tém auxiliado na manutencdo de valores que separam homens e
mulheres. Por fim, aponta a necessidade de uma educacédo libertaria com uma
perspectiva igualitaria, em que todos possam interagir e brincar juntos, sem barreiras
gue os classifiqgue segundo o0 sexo.

Logo, entende-se que as regras de um jogo podem dar manutencao tanto ao
sistema ludico quanto a sistema cultural e social, portanto, este deve ser visto com
bastante esmero pelo projetista. E preciso que, durante o planejamento do produto,
0 designer tenha cuidado ao projetar itens infantis, no impeto de ndo cercear as
criancas ou molda-las segundo os interesses de outrem. A natureza do sistema de
um jogo define suas regras, o0 objetivo leva a acbes que estimulam um determinado
comportamento por parte do jogador. E o jogador, dependendo de sua experiéncia
com o jogo, pode respeitar ou ndo as regras.

O uso do objeto, peca, tabuleiro, entre outros artefatos i virtuais ou fisicos T,
pode levar o usuério a deduzir o uso na forma de erro e acerto. E o0 acerto € obtido
por meio da regra indireta condicionada pela forma do objeto e, consequentemente,
precisa de aparatos como textura e representacdo grafico-visual adequada. Como
mencionado anteriormente, as regras podem ser diretas ou indiretas (explicitas ou
implicitas). Um jogo com alta complexidade (normalmente jogos de adultos) possui

ambas as regras. As implicitas sdo aquelas que, embora mais sutis, sdo dedutiveis;
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0s jogos que fazem uso apenas delas sao geralmente confeccionados para criangas
ou pessoas ainda nao alfabetizadas.

5.2.2 Experiéncia ludica e motivacéo

Segundo o Pequeno Dicionério de Lingua Portuguesa (MICHAELIS, 1998) a
palavra motivagdo tem como sinbnimos: ato de motivar; exposicdo a motivos;
conjunto de fatores psicol6gicos (conscientes ou inconscientes) de ordem fisioldgica,
intelectual e afetiva, que agem entre si determinando uma conduta do individuo;
processo de iniciacdo de uma acao consciente e voluntéria.

Posto isso, pode-se considerar que motivagdo tem um liame direto com o
verbo fmotivardo e, consequentemente, com a palavra finotivog e um motivo
proporciona um estimulo que instiga uma acdo espontanea em alguém.
O motivo é resultado de uma ou mais necessidades.

De acordo com Martinelli e Bartholomeu (2007), a motivacdo € uma das
variagdes utilizadas para se inferir o comportamento humano, e ndo funciona do
mesmo modo para o individuo, variando de acordo com o contexto. Os autores
afirmam que existem duas orientacdes motivacionais: a intrinseca e a extrinseca. A
intrinseca parte do pressuposto de que toda pessoa almeja desafios e
aprendizagens novas, 0 atingir o objetivo ja a satisfaz. A extrinseca, por sua vez, diz
respeito a resposta a uma tarefa proposta, cuja motivacdo se da ao obter
recompensas materiais ou sociais (reconhecimento, por exemplo).

Os autores supracitados ainda indicam a caréncia de ferramentas para se
avaliar a motivacao na infancia, bem como, de tipos de orientacbes para angariar
este estimulo. Sendo assim, propdem categorias para avalid-las, as quais se

dividem em:

1 Motivacao intrinseca: observada segundo a autodeterminag¢do, competéncia,
envolvimento na tarefa, curiosidade e interesse.

1 Motivacdo extrinseca: referente a preocupacdo com avaliagdo, com o
reconhecimento, com a competicdo, com o prémio e/ou com o julgamento dos

outros.

No senso comum sabe-se que o0 jogo € uma ferramenta interessante para se

encorajar o avanco da crianga. Lira (2000) explica que, entre motivacao e
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aprendizagem, existe uma muatua relagdo e ambas se reforcam quando bem
planejadas. Assim, o éxito na aprendizagem, reforca a motivacao e esta € condi¢céo
necessaria para gerar a aprendizagem.

Segundo Trois e Silva (2012) muitos jogos relacionam jogador, motivagéo e
aprendizagem. Os autores estabelecem que o0 jogo requer um raciocinio ou uma
habilidade, bem como pesquisa e conhecimento de sua dinadmica, além de exigir
dedicacao e atencado por parte do jogador. E enfatizam, ainda, que ndo é porque se
trata de um objeto Iudico que este ndo deve ser levado a sério, afinal, muitas vezes
um estudante emprega muito mais tempo para ser bem-sucedido em um game do
gue em contetdo dado em sala de aula.

Norman (2008) corrobora que a motivacado possibilita a emocéo positiva e
justifica o uso. Contudo, embora este seja um fator essencial para entender a
relacdo que o usuario estabelece com o produto, diversao e prazer ndo sao temas
amplamente estudados. Ironicamente, as emoc¢des positivas ampliam repertérios de
pensamento-acdo arquitetando e revolvendo linhas de pensamento mais ativas. O
autor ilustra a pesquisa dos psicologos Barbara Fredrickson e Thomas Joener que
dao como exemplo a emocdo i alegriai que para eles estimula e motiva o brincar e
o criar, gerando o interesse por explorar. O brincar constréi habilidades fisicas,
socioemocionais e intelectuais, incrementando o desenvolvimento do cérebro. A
motivacdo ainda provoca a exploracdo crescente e, consequentemente, o
conhecimento e a complexidade psicolégica aumentam.

Para Salen e Zimmerman (2012c), o prazer é parte do jogo, o qual propicia
prazeres extrinsecos (que afetam a vida do jogador) e intrinsecos e autotélicos
(significativos dentro do contexto do jogo). O jogo deve proporcionar uma fdupla
seducaoq primeiro para trazer o jogador para o ftirculo magicoo e depois para fazé-lo
permanecer nele. Assim, afirma-se que o objetivo do objeto ludico é fundamental para
modelar uma experiéncia de prazer, e pequenas conquistas em seu contexto possibilitam
planejamento e proporcionam pequenos momentos de prazer enguanto se joga,
alimentando de forma compensatdria a interacdo do participante por um tempo maior.

Norman (2008) explica que existem trés diferentes estruturas do cérebro:
o visceral (automatico e pré-programado, que faz julgamentos rapidos),
o comportamental (aquele que controla a maior parte das acdes) e o superior e
ultimo denominado reflexivo (referente a interpretacdo, compreensdo e raciocinio,
sendo a parte contemplativa do mesmo). Embora os trés niveis trabalhem juntos,
este entendimento é importante porque pode auxiliar no projeto de um produto e, por
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esta razéo, o autor faz uma analogia com o design, chamando-os de Design visceral
(aspectos fisicos e primeiro impacto do produto, isto €, a aparéncia),
comportamental (funcé&o que o produto desempenha, sendo prazer e efetividade de
uso) e reflexivo (questao subjetiva, particularidades culturais, individuais e memoria
afetiva, diz respeito a racionalizacéo e intelectualizacdo de um produto). Contudo, o
autor explica que, enquanto o visceral e o comportamental se manifestam no
momento, o reflexivo se estende por envolver sentimentos.

Assim sendo, Norman (2008) discrimina os seguintes tipos de prazer:

1 Prazer fisico i relacionado aos sentidos em seu aspecto visceral com alguns
aspectos do nivel comportamental.

1 Prazer social i originado da interacdo, trata-se da combinacdo entre o
comportamental e o reflexivo.

1 Prazer psiquico 7 lida com emog0des e esta relacionado ao estado individual das
pessoas durante o uso (comportamental).

1 Prazer ideoldgico T reflexdo sobre a experiéncia, refere-se aos significados dos
julgamentos de valor do usuario do produto, sendo que o valor de muitos

artefatos vem das acdes que eles fazem (reflexivos).

Estes tipos de prazer fazem parte do jogo. Em um planejamento é necessario
prever o prazer fisico (dado pelo uso e materiais), depois os prazeres social,
psiquico e ideoldgico. Os dois primeiros estdo presentes em praticamente todos os
objetos ladicos projetados. Os prazeres possibilitam que exista a motivacao
intrinseca ou extrinseca, também conotam com a experiéncia do individuo.

De acordo com o Dicionario de Filosofia (ABBAGNAMO, 2007), a palavra
experiéncia foi amplamente difundida em varios idiomas. No grego € o0 mesmo que
eujieipia; no latim experientia; em inglés experience, em francés experience, e em
italiano esperienza. Este vocabulo traz dois significados fundamentais: o de
participacdo pessoal em situacdes repetiveis, indicando a capacidade de resolver
alguns problemas ou um meio de verificar as solucbes que elas permitem.

Amatuzzi (2007) complementa que a experiéncia pode ser uma tentativa ou
prova e que derivam deste conceito o substantivo experimentum (prova pelos fatos,
comprovacdo) e o adjetivo expertus (experimentado, aquele que provou seu
conhecimento, de onde se originou o termo expert, especialista que no dicionéario de
lingua portuguesa significa versado e conhecedor).
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Logo, de uma maneira bastante breve, concebe-se que a experiéncia &
ocasionada pela motivagdo. Salen e Zimmerman (2012c) consideram que o desafio
do jogo molda a experiéncia, mas se ele for elevado em demasia, gera ansiedade e,
se for baixo, causa tédio. Os niveis do desafio permitem que o jogador va
administrando sua experiéncia cognitiva e emocional. Segundo Rogers, Sharp e
Preece (2013), a frustracdo de usuério diante de um objeto € resultado de um mal
planejamento de design. Norman (2008) corrobora quando ressalta que objetos
provocam emocdes positivas e negativas diversas. Portanto, ndo é errado dizer que
todo produto assume forma fisica, social e simbélica.

Sob o enfoque do jogo, Salen e Zimmerman (2012a) entendem que cada
acdo do jogador tece uma experiéncia. Norman (2008) complementa que o cérebro
se adapta as experiéncias repetidas, isto é, a familiaridade diminui o impacto
emocional que o artefato tem sobre o usuario e, se a comocgao subjetiva € valorosa
para manter a motivacao e o entusiasmo do usuario, o Design deve buscar fintar o
maximo possivel o esperado, concebendo um produto multifacetado.

Entretanto, explica-se que viabilizar experiéncia por meio da motivacéo, que
precisa ser espontanea, ndo é algo simples na atualidade. Eyer, Hirsch-Pasek e
Golinkoff (2006) criticam que as criancas estdo tdo acostumadas a serem
direcionadas em suas atividades que, quando possuem liberdade para brincar, ndo
sabem fazé-lo, alegando estarem fentediadasg o que mostra que a motivacdo vém
também da capacidade de autoestimulacdo, as criancas tém sido inibidas a se
motivarem.

Todavia, criancas séo criancas, elas possuem necessidade de brincar e a
motivacdo também vém tanto do uso quanto da apresentacdo do produto.
A experiéncia e a experimentacdo por meio de objetos ludicos estimulam sua
criatividade e, desse modo, a criatividade mantém a autoestimulacdo ativa.
O que torna as pessoas menos criativas ou ousadas sédo 0s sentimentos negativos ou
um estimulo extremamente restrito, a pessoa deve fazer suas associacoes livres, nao
pode ter medo de errar, pois 0 medo destréi o impulso de construir algo novo,
levando-a a permanecer na zona de conforto. A experiéncia ndo € plena quando

partes do objeto ludico ndo fazem sentido para 0 usuario.

Quando entramos em um mundo ficcional, fazemos mais do que suspender
uma faculdade critica, também exercemos a faculdade criativa. [...] Por
causa do nosso desejo em vivenciar a imersdo, concentramos a nossa
atenc@o no mundo que nos envolve, usamos a nossa inteligéncia mais para
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reforcar do que questionar a veracidade da experiéncia. (MURRAY, 2003, p.
111).

As habilidades construidas dentro da prépria vivéncia conferem autonomia,
permitem compreender como chegou naquele resultado com suas préprias
ferramentas cognitivas, pois, cada individuo 1€ o mundo a sua maneira e, assim, se
ndo consegue reproduzi-la ou adequa-la ao novo contexto ou desafio, € porque ela
ndo faz parte de seu repertério individual e sim de algo demonstrado num dado
momento e ndo aprendido.

De acordo com Trois e Silva (2012), o jogo estimulante é constantemente
usado e, por esta razéo, ele deve equilibrar a quantidade de contetdo novo com a
pratica necessaria para obté-lo plenamente. E necessario um tempo de pratica que
nao o faca desistir, mas ndo pode ser rapidamente resolvido, sendo ndo fara a
pessoa voltar a ter interesse pelo jogo. A pratica € muito relevante para a construcao
do conhecimento, a medida que a experiéncia e a pratica crescem, o0 tempo e 0s
custos diminuem, internalizando, assim, a gnose.

Schell (2010) explica que a surpresa e os desafios sdo pontos importantes
para motivar o jogador. Os desafios podem ser fisicos ou intelectuais e devem
permitir niveis de habilidade, trazendo, assim, uma progressao visivel. Estes néo
podem ser faceis, nem dificeis em demasia, isto €, devem ser balanceados e prover
um feedback compreendido como coerente (que € quando existe balanceamento
entre o que se perde e o0 que se ganha).

O referido autor explica, ainda, que outro meio de motivar o jogador €, no
contexto do objeto ludico, existir as estratégias que permitem reforcar o objetivo do
jogo, gerando, assim, experiéncias agradaveis e desagradaveis, as quais precisam
ser previstas e ndo podem ser aleatdrias.

Os jogos coletados no contexto pré-escolar, segundo Marcato (2009), eram
normalmente de limitada duracdo, sendo mais rapidos e curtos. Isso ocorre
justamente porgue a crianga estd compreendendo o mundo a sua volta e, em virtude
da grande quantidade de informac@es, ela perde o interesse rapidamente. Jogos
longos exigem uma fbagagemo maior, precisam de associacfes geradas ao longo
das vivéncias adquiridas. Para o adulto, as novas informacfes sao fietalhes novosqg
para a crianga é tudo novo.

Nesse sentido, Salen e Zimmerman (2012a) argumentam que nédo € possivel

se prever a experiéncia de um jogo em sua totalidade. Assim, é convencional que
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alguns jogos sejam mais significativos que outros porque geram mais experiéncias
positivas que desapontadoras. Assim, compreende-se que a experiéncia deve ser
discernivel e integrada, isto €, a acdo comunicada deve ser perceptivel, este ndo
deve fadivinhardas informagdes cruciais para o0 jogo, isso faz o jogo se tornar claro e
0 participante sentir-se estimulado a experimentar.

Pode-se exemplificar como as motivagdes ocorrem em um jogo, por
intermédio do fDomindo (Figura 18), produzido em EVA (Ethil Vinil Acetat - Etileno

Acetato de Vinila), comercializado pela empresa Carlu®.

Figura 18 - Dominé Carlu®

Fonte: CARLU BRINQUEDOS (2015).

Seguranca refere-se, também, ao emocional, observa-se que ojogo i Do mi n -

permite que a segunda necessidade T seguranca i seja atingida por criangas com
acuidade visual normal, todavia, 0 mesmo nao ocorrerd& com as criangcas com
subvisdo. Isso se deve a forma como foi produzido, o material possui pouca
diferenca de textura, ndo da seguranca para a crianca com subvisdo, afinal, ela
sempre estard em davida se esta jogando certo ou nao.

Por esta razéo, a terceira e a quarta necessidade i a social e a estima 1
estardo igualmente prejudicadas. Nota-se que também estas necessidades seréo
sanadas em criangas que enxergam o esperado, 0 que n&do acontece no caso de
criangas com subvisdo. Afinal, a crianca com deficiéncia visual ndo compreendera o

uso, muito menos as jogadas tdo plenamente quanto os demais participantes,
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gerando um sentimento de exclusdo e descontentamento, causando a nao
identificacdo como parte do grupo, possivelmente ndo se sentindo aceita.

Outro aspecto importante é como as criancas com deficiéncia visual séo
minoria em ambientes sociais e escolares, ademais, sO por sua condi¢do, ja existe
uma forte tendéncia e motivo para fazé-la sentir-se  sozinha.
O planejamento deste jogo a deixard a mercé da empatia dos demais usuarios, nao
permitindo autonomia. Mesmo que os colegas tentem ajuda-la, o fato de se destacar
pela sua diferenca fisica (que ndo necessariamente é vista como uma qualidade ou
fator positivo i conforme se explica no capitulo 3 desta tese) a deixard com a
sensacao de ndo pertencimento ao grupo e menos encorajada. As necessidades
nao extirpadas podem atravancar, consequentemente, o desfastio da quinta
necessidade, pois sem uso nédo ha conquista nem desenvolvimento pessoal.

Assim, analisa-se que, em um primeiro momento, existirdA a motivacéo
intrinseca, mas, conforme o suporte do jogo coloca a crian¢ga com subvisdo em
desvantagem, ela possivelmente, passara rapidamente a focar-se apenas no
contentamento de sua necessidade extrinseca e esta a frustrara precipuamente por
nao conseguir fimpressionaroos demais. Assim, se a experiéncia for ruim (o que no
caso do jogo analisado possivelmente serd) em um contexto social, ela so fara uso
novamente apenas se sentir-se compelida, ndo por estimulo ou voluntariamente.

Pontua-se que a motivacado extrinseca € a menos meritéria em um jogo,
porque se ela for a Unica fornecida ao jogador, quando ele atingir a vitéria ou a
derrota ndo ira ter justificativa para o reiso do mesmo. O reuso do referido jogo
ficara restrito a questdes relacionadas a competicdo e ndo ao aprender por meio do
objeto ludico.

Verifica-se que todos os prazeres (fisico, social, psiquico e ideolégico) séo
possiveis, no caso das crian¢cas que possuem acuidade visual normal, no entanto,
para criangcas com subvisao, o fisico ndo ocorre e interfere diretamente no social e
no psicolégico, causando uma reflexdo negativa destes usuarios. Assim, enquanto o
primeiro grupo obteve uma experiéncia satisfatoria o segundo ndo péde afirmar o
mesmo.

Se ndo se sabe como fazer, esta sensacdo instiga um sentimento de
frustracdo, de incompeténcia, e se ndo houver nenhum indicio de que é possivel
entendé-lo, o jogo é abandonado, a motivacdo esmorece. Quando ndo se domina
algo, a insercédo deve ser aos poucos, por niveis, pois 0 Nnovo cansa muito mais o

usuario. Este € um dos possiveis problemas associados e referentes a falta de
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planejamento do produto, a hdo compreensao do tipo de experiéncia exigida e dos
tamanhos dos desafios estipulados, o jogo ndo tem fluidez e sua mecanica fica

atravancada pela inexperiéncia do jogador.

5.2.3 Competitividade e cooperacao

Ao observar-se um jogo, pensa-se em quem vai joga-lo, logo, o jogador e sua
postura i por meios objetivos e subjetivos i sdo os principais elementos de um jogo.
Como salientam Salen e Zimmerman (2012b), € necessario compreender 0s tipos de
jogadores, pois determinados jogos atraem mais um tipo especifico de participante
ou direcionam um comportamento ludico caracteristico. Cabe ressaltar que estas
classificacdes nao séo rigidas, uma vez que um usuario pode se mover facilmente
entre uma categoria e outra. Por esta razdo, os autores definem esses jogadores

como:

1 Jogador padréo i joga como o jogo foi concebido.
Jogador dedicado i aléem de jogar como foi concebido, se dedica a aprender o
jogo, explorando estratégias incomuns.
1 Jogador antiesportivo i joga como foi projetado, mas tenta se utilizar de
artificios extras como distrair o adversario.
Jogador trapaceiro T visa a vitoria e, para isso, quebra as regras formais.
Desmancha-prazeres i embora ndo entenda como um jogador, uma vez que
para sé-lo é importante reconhecer o circulo magico, ele também interfere no
jogo.
Para compreender melhor o exposto acima, Salen e Zimmerman (2012b)
cotejaram, nesses jogadores, a relacdo ludica x regras x interesse na vitéria, como

mostra o Quadro 12.
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Quadro 12 - Tipos de jogadores

Grau de atitude
ladica

Relagéo
regras

com as

Interesse em
ganhar

Jogador padréo

Possui atitude ltdica

Reconhece a
autoridade das regras

Tipico interesse em
ganhar

Jogador dedicado Atitude ludica Especial interesse em | Enorme  interesse
extremamente dominar as regras em ganhar
cuidadosa

Jogador As vezes se | Adesdo as regras Enorme  interesse

antiesportivo assemelha ao jogador | operacionais, mas em ganhar
dedicado, as vezes ao | viola as regras
trapaceiro implicitas

Trapaceiro Finge possuir atitude | Viola as regras Enorme  interesse
ludica operacionais em em ganhar

segredo

Desmancha- Ndo finge a falta de | Falta de interesse em | Falta de interesse

prazeres atitude ladica seguir as regras em ganhar

Fonte: Salen e Zimmerman (2012b, p. 175).

Observa-se que, quando as regras sao desobedecidas, mesmo que sejam
apenas as implicitas, isso demonstra um perfil competitivo ndo positivo por parte do
jogador. Os autores supracitados associam fatitude ladicad ao cumprimento de
regras e respeito ao fcirculo magicoa Também, de uma forma indireta, expdem
guestdes morais, porque mesmo tratando-se de fapenas um jogoq a postura € de
compromisso com as regras, o cumprir aquilo que se combina € muito importante na
formacé&o do carater de alguém.

Logo, para explicar estas diferentes posturas do jogador, Ashidani e
Guardieiro (2012) trazem a tona o termo fjogo nédo cooperativooe indicam um perfil
bastante especifico para o participante competitivo. Para os autores, normalmente, o
jogador competitivo vé seus interesses como conflitantes com os demais e suas
acOes sao individuais, visa a vitoria. Esses jogadores estudam as jogadas dos
demais e cooperam se tiverem alguma vantagem com esta acdo, por serem
estratégicos e negociadores, comumente se utilizam de aliancas que servirdo para
fortalecer sua posi¢ao no jogo.

Nesse contexto, € importante cunhar o que é competicao:

Em uma definicdo abrangente competicdo é caracterizada pela situagdo em
gue duas ou mais pessoas, em algum setor da atividade humana, buscam
atingir um determinado objetivo que ndo podera ser atingido por todos. O
sucesso necessariamente estard restrito a alguns. Um exemplo muito
comum é a competicdo por um flugar ao soldona busca de um emprego ou a
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disputa pela ascensdo profissional no ambiente de trabalho. (CARVALHO,
2013, p. 15).

Muito referenciada, a fteoria dos jogoso pode justificar como a competicéo e a
cooperagcdo podem ocorrer em um mesmo jogo e como a atitude do jogador pode se
alterar segundo a dinamica do mesmo. Esta teoria foi criada por John Von Neumann
(matemético) e Oskar Morgenstern (economista), que ansiavam contribuir com a area
do Comportamento Econémico. Em 1951, John Forbes Nash Junior (matematico)
publica sua tese sobre Jogos Nao-Cooperativos, nela provou que existe um ponto de
equilibrio entre varios jogadores. Estes conhecimentos alicercaram diversas areas do
conhecimento por permitirem entender estratégias adotadas pelos jogadores segundo
a quantidade de informagao recebida durante o jogo.

Macedo (2011) apresenta, em sua dissertacéo, o Dilema do Prisioneiro (DP),
gque foi formulado pelos matematicos Merrill Flood e Melvin Dresher e,
posteriormente, formalizado pelo também matematico Albert W. Tucker. O dilema
busca mostrar o fponto de equilibrioode Nash por intermédio do Esquema expresso,

a sequir.

Esquema 16 - Dilema do Prisioneiro

Jogador 2
Cooperar Delatar
- -
Cooperar /2 —1/2 10 0
Jogador 1 —E
Delatar ‘ _10 _5

Fonte: Macedo (2011, p. 24).

A ideia do dilema é que existem dois prisioneiros (chamados de jogadores no
Esquema 1) que foram presos e estdo em celas separadas, sem possibilidade de
comunicacao entre eles para combinarem o que fardo a seguir. Os policiais ndo tém
provas, portanto dependem de um delatar o outro.

A ideia é trabalhada com base no custo individual x grupal. Se o prisioneiro 1
delatar seu colega e seu colega nao fizer o mesmo, o participante 1 sera solto
(recompensa maior), enquanto o segundo arcard com a pena sozinho e

integralmente (maior perda). Se o contrario ocorrer, 0 vitorioso e o derrotado serdo
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invertidos, porém, se ambos optarem por denunciar o companheiro, estes dividirdo
0s anos de recluséo.

Os trés casos explanados mostram o tipico comportamento competitivo.
Afinal, o ato de fdelataro visa apenas a autoprote¢do, ndo se importando com o
destino do companheiro. Demonstra, também, a necessidade de confianca matua, ja
que se este optar por colaborar e o outro ndo, este tera o maior prejuizo possivel.

O primeiro maior ganho é o individual e o segundo maior ganho i no qual
ambos optam por permanecerem em siléncio i é baseado na cooperacdo mutua.
Blanco (2007) afirma que o comportamento competitivo foi adquirido ao longo da
histéria, pois, desde os povos primitivos, o trabalho e a producdo de bens eram
coletivos, a competicdo passou a existir quando a riqgueza passou a ser dividida de
forma desigual. Shih, Hu e Chen (2006) discutem sobre as causas do
comportamento cooperativo e competitivo. Os autores se utilizam da teoria dos jogos
e do dilema do prisioneiro como base para compreender as intera¢cées humanas que
ocorrem quando as pessoas estédo envolvidas em uma competicao.

Segundo os autores supracitados, quando um jogo € jogado repetidamente,
estratégias mais sofisticadas podem ser adotadas, observando-se como 0s outros
reagem a rodadas anteriores e notando a mistura entre 0s modos cooperativos e
nao cooperativos. Apontam, ainda, a existéncia da estratégia tit-for-tat (estratégia
olho por olho ou retaliacdo equivalente), em que os jogadores tit-for-tat sdo aqueles
gue mudam de acordo com 0 meio e com os demais envolvidos, normalmente eles
cooperam na primeira rodada do jogo, mas nas subsequentes, ele ou ela pune o
outro jogador com desercéo (se este nao copera) ou 0 recompensa para que ele ou
ela continuem a cooperar, isto €, seu comportamento dependera de como o outro
jogador jogou a rodada anterior.

Shih, Hu e Chen (2006) entendem, ainda, que 0s jogadores cooperam ou hao
segundo o desempenho dos demais e iSSO mostra que a cooperacado pode ser
estimulada ou desestimulada, afinal, ninguém se posiciona sempre objetivando
apenas auxiliar o outro, nunca ganhar. Deste estudo, os autores obtiveram as

seguintes conclusdes:

a apredizagem cooperativa so € viavel se houver o estimulo;
a competicdo pode ser a forga motriz por tras da cooperacgéao;
0 ambiente ou sistema deve permitir transparéncia (Ié-se: informacao, hierarquia,

clareza nas regras etc.) suficiente para avaliagdo dos jogadores, de tal maneira
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gue a informagéo n&o seja tdo valiosa a ponto do jogador pensar em restringi-la
ou escondé-la, a ndo ser, € claro, que seja um jogo com este fim;
1 a aprendizagem cooperativa surge por meio de um processo de estruturacao e

reestruturacao da rede social.

Logo, estima-se que, para jogos pedagodgicos, a competicdo deve ser
bastante comedida e planejada, pois a aprendizagem ocorre sobretudo com a troca,
com a experiéncia. Contudo, Orlick (1989) alerta que ndo se deve excluir a
competicdo do jogo, mas sim torna-la mais direcionada ao contexto infantil, mais
positiva. A competicdo é parte da vivéncia do homem e também é por meio dela que
0 homem lida com o meio. A fim de elucidar como utilizar a competicdo com
parcimbnia, Kohn (1986) diferencia a competicdo em duas fases: a intergrupo (entre
grupos) e a intragrupo (dentro de um grupo). Cabe salientar que a segunda nao é
interessante para a faixa etaria estudada neste trabalho.

De acordo com Macedo (2011), é importante que 0 jogo tenha mecanismos
gue estimulem diversificagdo ou criacdo de estratégias mais complexas, mas
durante o planejamento isso deve ser previsto, pois, desta forma, adotam-se
facilitadores para a convergéncia do sistema para um estado estavel de cooperacéo.
Por fim, Ashidani e Guardieiro (2012) alertam que a observacdo muda segundo a
natureza do jogo. Nos jogos ndo cooperativos (competitivos) é preciso notar como
os jogadores determinam suas escolhas (tomada de decisdo e estratégia), ao passo
gue nos jogos cooperativos verifica-se quando e por qué cooperam.

Para Broto (2001 apud BLANCO, 2007), a competicdo também provoca
interacdo social, contudo, as acfes séo isoladas e opositoras visando ao beneficio
de um ou de poucos. Gracas a vida atual, a competicdo é algo arraigado na
sociedade e, por este motivo, as pessoas agem como se esta fosse sua Unica
opc¢ao. Os autores instigam confronto e ndo encontro. Nesse sentido, Broto (apud
GONCALVES; FISCHER, 2007) ilustrou (Quadro 13) a diferenca de postura entre 0os

jogadores cooperativos e 0s competitivos.
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Quadro 13 - Situacao cooperativa x competitiva

SITUAGCAO COOPERATIVA SITUACAO COMPETITIVA

Percebem que o atingimento de seus objetivos | Percebem que o atingimento de seus objetivos é
€, em parte, consequéncia da acdo dos outros | incompativel com a obtencdo dos objetivos dos

membros. demais.
Sao mais sensiveis as solicita¢cdes dos outros. S&o menos sensiveis as solicitagdes dos outros.
Ajudam-se mutuamente com frequéncia. Ajudam-se mutuamente com menor frequéncia.

H& maior homogeneidade na quantidade de | HA menor homogeneidade na quantidade de
contribui¢cdes e participacdes. contribui¢des e participacdes.

A produtividade em termos qualitativos € maior. | A produtividade em termos qualitativos € menor.

A especializacdo de atividades é maior. A especializacdo de atividades € menor.

Fonte: Broto (apud GONCALVES; FISCHER, 2007, p. 59-60).

Para Salen e Zimmerman (2012b), o conflito e a cooperacédo sao parte da
esséncia ludica, podendo ser algo individual ou de grupo. A cooperacao sistémica
ocorre quando todos 0s jogadores cooperam para jogarem juntos, ao passo que a
competicdo entre jogadores se da quando estes trabalham juntos para atingir o
objetivo. E importante ressaltar que o jogo deve oferecer igualdade entre os
jogadores, para que qualquer um deles possa efetivamente ganhar, pois os

jogadores criam resisténcia se considera-lo injusto.

Em vez de criar minissociedades ou jogos, que refletem de forma pura a
competitividade, a desonestidade e a cobica da sociedade maior; por que
ndo desenvolver jogos que criem uma miniatura de utopias em que
gostariamos de viver? Por que ndo criar e participar de jogos que nos
tornem mais cooperativos, honestos e atenciosos para com 0S outros?
(ORLICK, 1989, p. 107).

Blanco (2007) adverte sobre as facetas da competicdo pura e simples no
contexto infantil, explicando que os jogos desta natureza inseridos em creches
incitaram uma competicdo negativa (o individualismo, a simulacdo, o trapacear, 0
nao aceitar perder e o ndo saber lidar com as proprias frustracées), o que resultou
em algumas criancas que utilizaram como resolucdo de problema a agressao fisica
ou verbal, bem como, alguns exteriorizaram e semearam valores que visavam a
exclusao, interiorizacdo e/ou discriminacdo de um colega ou grupo. Nao obstante, a
autora pondera que os(as) professor(as) ndo sabem como interferir e trabalhar os
jogos tanto competitivos como cooperativos.

Observa-se que nao € possivel indicar seguramente o jogo de competicao
como totalmente destrutivo a crianga, pois, se por um lado, tem-se um individuo em
formacdo que pode ndo possuir recursos psiquicos e emocionais para lidar com a
situacdo de conflito que o jogo imp&e (o problema € o jogo em si); por outro lado, o
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conflito vivenciado e provocado por ele pode prepara-lo para situacbes da vida,
dando-lhe referéncias. O fato aqui significativo € o desconhecimento dos(as)
professores(as) em aplica-lo.

Por outro lado, a propagacdo de jogos de competicdo para individuos
imaturos continua, e isso podera falimentard conceitos enraizados como corretos
desta sociedade individualista na qual estes individuos se inserem. Vale lembrar que
0s jogos devem ser mais bem projetados e, neste momento, indica-se (apoiando-se
na literatura de Educacdo e de D.U.) enfatizar o planejamento de jogos mais
cooperativos. Shih, Hu e Chen (2006) complementam o assunto salientando que
aprendizagem cooperativa € dificil de se conseguir, porém, a cooperacdo €
importante para dar manutencdo a motivacdo e a cognicao.

Os jogos cooperativos sdo um tipo de jogo onde um grupo de jogadores é
submetido a varias tarefas para alcancar a vitoria final. Por exemplo, cada
jogador representa um personagem e através de tarefas pré-determinadas
[sic], como conseguir um tipo de objeto, matar um monstro ou realizar uma
acdo, ganha-se ponto para que o grupo alcance a vitéria. (MARCELO;
PESCUITE, 2009, p. 12).

Segundo Blanco (2007) os jogos cooperativos se baseiam em: incluséo,
coletividade, igualdade de direitos e deveres, desenvolvimento humano e
processualidade (jogos que priorizam o processo, ndo o fim). A autora assinala,
ainda, que cooperacao é uma forma de participacdo ativa na solucao de problemas,
dando aos participantes recursos pessoais para lidarem com frustracbes e
dificuldades nos meios sociais, aperfeicoando a tomada de consciéncia, bem como
indicando valores éticos e comunitarios, promovendo a superacdo de desafios,
confianca muatua e autenticidade (processos criativos).

Nascimento, Scapim e Silveira (2010) estudaram a inclusdo em seu trabalho e
alertam que, simplesmente, colocar o aluno com deficiéncia na sala de aula ndo o
torna incluido. Nesse contexto, 0s jogos cooperativos podem ser eficazes para a
socializacdo do individuo com deficiéncia, fdespertando nas criancas envolvidas o
respeito e a aceitacado da diversidadeo(NASCIMENTO; SCAPIM; SILVEIRA, 2010, p.
8). Orlick (1989) estima que 0s jogos cooperativos também podem auxiliar pessoas
introvertidas e/ou inseguras, com baixa estima e/ou aquelas que ndo possuem uma
postura social agressiva, levando-as a ter que lidar com as diferencas e problemas
em grupo.

Atualmente, a competicdo € muito mais estimulada do que a cooperagéo,

sendo preciso reencontrar o caminho para a coletividade, inclusive o egocentrismo,
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proprio da fase em que esses individuos se encontram, incutindo-lhes a tendéncia a
ndo notar o outro. O jogo cooperativo deve conquistéd-los e envolvé-los,
disponibilizando seus maiores trunfos: a satisfacdo da necessidade social (propria
de todo ser humano) e a sensacédo de diminuicdo de riscos ao jogar (porque a
responsabilidade pelo desfecho é dividida).

5.2.4 Interagao

finteratividade é uma palavra que admite muitas acepc¢feso (ASSIS, 2007, p.
30). Smolka (1997) relaciona o item atual (interacdo) com o anterior (cognicao),
guando disserta sobre o fsujeitod cognitivo como resultado da interacdo semidtica,
cultural, entre outras. Neste contexto, a interacdo esta diretamente associada a
guestdes simbolicas, culturais, conceituais e também subjetivas, promovidas pela
diversidade e incompletude do individuo e, portanto, parte constante e necessaria
para um processo de aprendizagem pleno. Coelho (2008) entende que todo sistema
gera uma interacdo. Portanto, € valida a premissa de que o sistema bem planejado
serve para propiciar interacdes e estas, por sua vez, viabilizam a cognicao.

Conforme contextualiza Burdek (2010), o conceito de interacdo foi mais
discutido apos a passagem do mundo mecanico para o elétrico e do elétrico para o
eletrénico, no final dos anos 80, tornando-se evidente a presenca do Design para
lidar com as interfaces propostas. Deve-se ao designer a experiéncia em projetar,
em estabelecer conexdes com 0s usuarios tanto por meio dos produtos fisicos como
dos digitais. O autor traz também o conceito de Bill Moggridge (cofundador do
escritorio de Design de acéo global IDEO) e Bill Verplank (da Internal Research),
ambos entendem o Design de interacdo como fas estruturas de ag¢do que nos
indicam um procedimento de usoo (BURDEK, 2010, p. 409). Principia-se sutilmente
um vinculo com os produtos tridimensionais, pois a interface deve ser imediata e
autoexplicativa para que, independente da estrutura estabelecida, exista uma
interacao plausivel.

Rogers, Sharp e Preece (2013) explicam que todos os produtos sao
interativos, pois requerem interacdo com o usuario. Deste modo, estima-se que,
embora o conceito esteja atrelado, na atualidade, aos produtos virtuais, ndo é
incomum seu uso quando se fala de projeto do produto de uma maneira mais geral.
O termo Design de interacdo é um fguarda-chuvag uma vez que cobre diversas

facetas do design. Nesse contexto, Cardoso (2008, p. 40) esclarece, entretanto, que
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fa possibilidade de realizar transagbes muito rpidas entre o material e imaterial é
um dos fendbmenos mais marcantes da atualidadea

Salen e Zimmerman (2012a) compreendem interagir, no seu sentido mais
simples, como uma acao ativa entre duas ou mais coisas. Quando um jogador faz
escolhas em um jogo, o jogo responde de alguma forma, e esta relacdo de
reciprocidade pode ser percebida de véarias maneiras, dependendo do Design de
cada jogo em particular. Nao existe formula que funciona em todos os casos. Logo,
fcomoq fondeode fpor quemosao fundamentais para se projetar interatividade.

Os referidos autores explicam, igualmente, que existe a interagdo micro e
macro. A micro diz respeito a pequenas escolhas, quando o jogador é confrontado; e
a macro é formada por um conjunto de micros que se une na trajetéria da
experiéncia. O micro altera o macro, e o funcionamento nos dois niveis revela se a
interatividade € concisa. Por fim, ainda associa-se a escolhas que podem ser
resultado de dois tipos de acao: a acdo imediata (acdo e reacado); e a de historiacao,
na qual o jogo é baseado em um contexto e sua compreensao plena so é possivel
no final do jogo.

De acordo com Mussa (2011), o jogo é formado por eventos (nesta tese
entende-se como jogada) que, para este autor, constituem-se de micronarrativas.
Assim, a cada feventoq o jogador pode observar ou participar segundo o jogo e o
participante pode atribuir valor, positivo, negativo ou neutro. Os feventoso séo
integrados ao contexto do jogo, enriquecendo seu carater ludico. A interacdo é
resultado da possibilidade da manipulacdo do espaco do jogo por meio das regras
gue moldam a jogabilidade e permitem experiéncias significativas.

Para tanto, define-se que:

O Design interativo € um processo baseado na interacéo ludica (play-based
Design process). Enfatizando o play testing (testes de jogabilidade) e a
prototipagem, o Design interativo € um método em que as decisdes de
Design sdo tomadas com base na experiéncia de jogar um jogo durante seu
desenvolvimento. (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a, p. 27).

Para se fprojetar0o a interacdo, € essencial o entendimento de como sao
tomadas as decisfes por parte do jogador, direcionando a experiéncia e esta sé é
possivel se existir motivacdo para jogar. Como 0 jogo ndao € uma obrigacéo, ele deve
fconquistard o jogador, aspectos racionais e fisicos sdo essenciais, mas nao
promovem 0 uso constante, para isso é preciso se estabelecer um elo com o
usuario. Johnson e Wiles (2003 apud MONT@ALVAO, 2008) destacam o valor afetivo
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para o projeto de jogos, a interagdo devidamente planejada gera motivagéo, provoca
reacoes e estima e, consequentemente, 0 uso espontadneo. Moran (1994, p. 56)
enfatiza que o fafeto dinamiza as interagdes, as trocas, a busca, os resultadosa
Logo, a afei¢cdo auxilia também a tomada de decisdo, bem como, o reuso.

Embora Frosi e Schlemmer (2010) estejam centrados nas questdes dos jogos
digitais, os conceitos apontados por eles podem ser facilmente absorvidos pelos
jogos fisicos. Os autores ressaltam, outrossim, que as mecanicas, dinamicas e
estéticas sdo diretrizes para o projeto de jogos e devem ser englobados no sistema
de forma interativa.

Ainda de acordo com Frosi e Schlemmer (2010), os elementos mecanicos
referem-se as particularidades do jogo, em nivel representacional. As dinamicas, por
sua vez, sdo definidas como o comportamento, em tempo, ou seja, referem-se a
interacdo do jogador e as consequéncias. Por fim, as estéticas estdo relacionadas
aos aspectos emocionais esperados pelos jogadores para interagirem.

Aqui cabe explicar a analogia anteriormente proposta, pois em um jogo fisico

também estao presentes:

1 Aspectos mecanicos (regras fixas) - referentes ao uso e que sédo importantes
para dar personalidade e dinamica ao objeto construido.

1 Aspectos dinamicos - estdo presentes quando os jogadores ja estdo prontos
para a imersdo no ftirculo magicoo do jogo. No caso de um jogo de tabuleiro,
como o fogo da Vidag por exemplo, durante o jogo (tempo) a pessoa recebera e
aceitara os papéis a ela impostos a cada jogada. Independente se tiver sorte ou
azar, ela se comportara segundo o esperado (na maior parte dos casos) e
interagira com o jogo e demais participantes.

1 Aspectos estéticos - criados também pela redundancia visual e hierarquia de
informacdes (aspectos citados no item "motivacdo e experiéncia ludicad que

corresponderdo as necessidades emocionais do participante.

Salen e Zimmerman (2012a) chamam de meaningful play (jogar significativo)
guando o jogo reline metas claras e possiveis de serem executadas, proporcionando
divertimento e entendimento dos jogadores envolvidos. As interacfes tém de ser
significativas para o jogador e estas podem ser resultantes de uma agao intuitiva ou
fisicai sdo aquelas que apresentam fpistasoe possuem o fator fsortedi , ou de uma

acdo racional ou Obvia. Para os autores, a interatividade também da o feedback,
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tanto no contexto do jogo como em seu projeto. Assim, poderd indicar importantes
alteracbes que podem comecar por seus prototipos ou até mesmo indicar a
necessidade de novos testes e avaliagdes, visando a revisdo tanto de suas regras
como de seus mecanismos centrais.

Pode-se reforcar o porqué das metodologias de projeto com Feedback serem
escolhidas no decorrer desta tese, uma vez que evidenciou-se que, para se projetar
interatividade deve-se prever como serd o Feedback para o jogador do sistema-jogo
estabelecido e como ele acarretard em emocdes e razbes que indicardo as acgoes,
otimizando a jogabilidade.

De acordo com Rogers, Sharp e Preece (2013) existem quatro tipos de
interacdes e, embora ndo se tratem de topicos definitivos, elas apontam para

algumas diretrizes, tais como:

1 Instrucéo - usuarios emitem instru¢cdes ao sistema (gesticulando, pressionando
teclas etc.). No caso, observar o jogar e como segue o Feedback e a experiéncia
do jogador podem ser de grande utilidade para o designer.

1 Conversacdo - didlogo com o sistema. Entendimento de como o0 sistema
funciona e como uma acao modifica a acdo do seu opositor.

Manipulacao - interacdo com o objeto. Uso das pecas.
Exploracdo - experimentacdo do objeto ou ambiente. Tentativa e erro que

indicam se as acdes tomadas aproximam da vitéria ou distanciam da mesma.

Para Salen e Zimmerman (2012a), existem dois tipos de interacdo ludica

significativa:

1 Descritiva: as acfes do jogo geram um desfecho e, assim, criam significado.

1 Avaliativa: as acdes sdo avaliadas pelo jogador permitindo decisdo, a qual é
tomada apoOs conhecer as relagfes entre acdes e resultados. Para esta interacao
€ necessario um conhecimento prévio (experiéncia) do jogo. Geralmente, trata-se
de uma interacdo mais significativa que a primeira porque traz signos
significativos que acarretam em construcdo semiética do sentido, atingindo

assim, experiéncia mais profunda emocional e psicoldgica.
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Observa-se que, quanto mais microescolhas houver, mais complexo sera o
ffechamentod da atividade Iludica e, consequentemente, mais diferentes
interpretacbes para o fganhar e perdero aparecerdo. Conforme sdo adicionados
subsistemas a interacdo do jogo, este torna-se mais dificil; neste caso, denomina-se
interacdo com alta complexidade. Quando um jogo é simples, ele sempre possui
baixa complexidade. Contudo, nem todos o0s jogos simples (com baixa
complexidade) sdo especificamente previsiveis, o sistema ditard isso, ele também
tem de ser analisado para tornar-se mais claro sem ser evidente.

Os Esquemas gerados demonstram a diferenga entre como o pensamento do
designer age (Esquema 17) e como, na pratica, os elementos interagem (Esquema
18).

Esquema 17 - Rede sistémica da interagéo entre subsistemas
segundo o designer

JOGO PARA O DESIGNER
3 1 £
& 3 Q& °
'70,@:4‘%1 ‘g’(‘v 2 Q_g' («é(\q

8L

TT

g8 h

=] LEGENDA:

a € Mecanica

.Q‘% Interacao

& Sistema

s Planejamento do produto

S/

Fonte: A Autora.

A linha cinza mostra como a mecanica prevista (durante o planejamento)
relaciona os subsistemas diretamente com 0 objetivo (este sendo o centro absoluto
do sistema). Trata-se de um processo organizado, gerado por um pensamento

cartesiano que associa todos os itens ao objetivo. A linha azul sugere uma interacéo
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previsivel e cerceada pelo sistema que, por sua vez, estd inscrito no planejamento
do produto. Aparentemente, tudo que envolve o jogo esta sob controle do designer.

Entretanto, a intera-«o ® dvi vEHacé tée
importante em um jogo que pode promover, evidenciar ou atravancar a mecanica do
mesmo.

Nota-se que o planejamento do produto ndo pode ser definido e, por isso, a
linha roxa nem aparece no segundo esquema. Isso se deve ao jogo ser um produto
em constante evolucdo e, como depende do fator humano, as reacdes, acoes,
emocdes, experiéncias, vivéncias e expectativas ndo séo totalmente previsiveis.

Logo, o Esquema a seguir mostra o pensamento sistémico recorrente da
interacdo, nos quais alguns subsistemas ndo tocam plenamente no ponto central,
isto é, o objetivo é relevante, mas é a vivéncia do jogo que provoca a experiéncia do

usuario.

Esquema 18 - Rede sistémica da interacdo entre subsistemas com o uso

SISTEMA EO USO

Partes do jogo

A %
i .3 & e
& = %
& T3
kg LEGENDA:
® _-% Interacdo e Mecanica
g J Sisterna )

Fonte: A Autora.
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A linha azul demonstra que, na pratica, os subsistemas se associam entre si,
em alguns casos, uns sao mais proximos dos outros em concepg¢ao ou, até mesmo,
se tocam. Como os itens f Eos planejadoso e dneticdo e cooperacadoo
dependem da natureza do jogo, o primeiro sé sera definido apds a delimitacdo do
segundo, isto é, se sera competicdo ou cooperagdo e quais as atividades previstas
para isso.

Observa-se, ainda, que alguns se associam de maneira direta e outros
indiretamente. A posicdo que a linha azul passa no objetivo também € significativa,
por exemplo, a subestrutura fi Goperacdo, competicdo ou mistod0 e n c-Fercdnroa
objetivo diretamente, relacionando-s e com o fABal an-o0 entre Est

AsiBgr as pr eporiss& wez sesligam com as i R e g impliEitaso
somente tangenciando o objetivo, porque, embora estas organizem as jogadas, sua
fungé@o principal é induzir o A Ti p cEs t % mu,lconéequentemente, convidar e
estabelecer a vivéncia do jogador, dando indicios de seu comportamento por
intermédiodoPP er f i | dos Jogador eso.

Outra interacdo importante para a dindmica e jogabilidade (fluidez) consiste
no subsistema AN2veis de dificul dBxdlahasee fi DL
gue a maior parte dos subsistemas liga-se com a fPartes do Jogog isto ocorre
porque ele (embora seja algo fisico) esta diretamente associado ao funcionamento
do sistema.

Em raz«o da feBBarpel athonada c¢ o,mueadoiobbot i v a
0 objetivo, demonstrando que o vencer 0 jogo ndo é tdo relevante para somar
repertério, uma vez que, para vivencia-lo prazerosamente € preciso interacao,
pensar nos fATi paoasilLdengHisatg2ermol.0o 0 e

Outro aspecto a ser reforcado € que ndo se entende interatividade como
sinbnimo de jogabilidade nesta tese, embora o primeiro termo seja relevante para
possibilitar o segundo, ou seja, uma boa interatividade permite a jogabilidade.

A interatividade ocorre a todo instante (seja entre pessoas, seja entre objetos
projetados) e se ela ocorrer uma vez, ja € o suficiente para qualifica-la como tal. A
interacdo é independente de o jogo ser planejado. Ela pode ser ndo prevista e até
ocorrer, diferente do esperado em um jogo, cujo projeto é falho. O termo
jogabilidade, a seu turno, refere-se a acédo de jogar e, se 0 objeto ndo permite seu
uso pleno, ndo ¢é um jogo, ele ¢é uma ftentativad de jogo.
A jogabilidade é a resultante de todos os subsistemas funcionando (interagindo), a

fim de estimular um uso prazeroso e significativo e um redso correto. Portanto, a
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premissa de tudo que se denomina jogo tem jogabilidade é incorreta. Jogo tem que
ser jogavel. Para ocorrer jogabilidade, os subsistemas como: a fluidez entre as
etapas, a mecanica do jogo, as hierarquias entre as informacgfes, niveis de
dificuldade e balanco entre estratégia e sorte que devem ser bem definidos.

Existem, também, niveis de dificuldade diferentes (em relacdo a jogabilidade
e interatividade) os quais estao diretamente relacionados com a natureza do projeto,
do produto e com o contetdo abordado no jogo. Estes niveis justificam o adicionar e
extrair contextos objetivando adequar o jogo ao publico. Assis (2007) esclarece que
todo jogo deve viabilizar uma relagcdo com o jogador, gerando a interagdo em
diversos niveis, ndo sendo exclusivo de um determinado tipo de jogo.

Por fim, para Salen e Zimmerman (2012a), existem quatro modos de

interatividade, a saber:

1 Modo 1 - interatividade cognitiva ou participativa interpretativa. Permite a
interacdo psicologica, emocional e intelectual entre um individuo e o sistema. A
interacao é significativa por meio de regras.

1 Modo 2 - interatividade funcional ou participacdo utilitaria. Interacédo funcional com
0s componentes do sistema, isto €, ndo esta relacionada com a a¢éao do jogador,
sendo simplesmente o resultado de uma acdo em um contexto particular.

1 Modo 3 - interatividade explicita ou de participacdo nas escolhas. Os
procedimentos sdo predefinidos do cerne do sistema.

1 Modo 4 - interatividade além do objeto ou de participacédo na cultura do objeto.

A previsibilidade de um sistema (e consequentemente de sua interatividade e
jogabilidade) pode também depender da fbagagemodo jogador. Um projeto simples
nao significa mais facil de ser planejado, pois dispde de um ndmero menor de
informacdes que precisam ter um conteddo semantico igual ou maior se comparado
a um de alta complexidade.

Este ndmero reduzido de elementos traz a necessidade de principios
extremamente bem delineados, com alto teor de significado, pois a nitidez deve ser
possivel (independente da faixa etaria ou do grau de instrugcdo) sem material
adicional. Tal como qualquer produto, as solu¢gbes mais simples ndo séo as mais
faceis de obter. A clareza visual do jogo € condizente com um projeto detalhado e

com associacao correta aos preceitos do Design Universal.
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Um jogo com uma interatividade bastante simples, mas com um sistema

bastante claro sem ser previsivel € o jogo fPega Varetaso(Figura 19).

Figural9-Jogo fAPega Varetaso

v\\ \ II'

Fonte: ABC BRINQUEDOS INTELIGENTES (2015).

Este € considerado um classico e foi escolhido para esta breve analise por ter
como principal atrativo a interatividade. Nao é um jogo com grande apelo visual ou
complexo raciocinio ou recursos funcionais e de uso, também néo possui uma gama
diversificada de pecas. Entretanto, ele € atemporal e continua sendo fabricado, nédo
apenas pelo seu baixo custo, mas também pela qualidade e divertimento que
proporciona. O jogo apresentado é produzido pela empresa Xalingo® (embora seja
também fabricado por varias outras), é feito de plastico e, em virtude de seus palitos
serem bem finos e pontiagudos, o jogo € indicado para criancas a partir de cinco
anos de idade.

Trata-se de um material leve e um sistema de regras bastante direto. Possui
31 varetas com cores variadas, que sdo soltas de tal forma a uma cair sobre a outra,
formando um femaranhado0 de varetas sobrepostas. Cada cor tem um valor,
aquelas em menor quantidade valem mais. O objetivo é, por meio da destreza
manual e da observacéo, retirar o palito sem mover os demais. A soma dos pontos
obtidos dé& a vitéria a um jogador.

Este jogo € indicado para dois a seis jogadores, contudo, é de senso comum
gue este possibilita até mais de seis participarem, bem como, pode ser usado tanto
por adultos como por criangas, pode-se até ter ambos na mesma jogada, sem que
nenhum dos individuos se sinta desestimulado pelo jogo por ndo oferecer nenhum
desafio.

Seu sistema simples viabiliza uma interagdo dindmica. Cada jogador (em

turnos) tem a oportunidade de retirar um palito do conjunto, a interacdo esté entre o

185



W

jogador e a vareta escolhida e também entre os demais jogadores, uma vez que
permite que o usuario desenvolva sua coordenacdo motora fina, bem como,
desenvolva uma estratégia ao observar qual palito compensa a investida (verificando
posicao e valor deste).

A interacdo ocorre segundo escolhas e as estruturas de uso em nivel macro e
micro, ou seja, 0 uso dos palitos de forma estratégica e a observacdo das jogadas
dos demais jogadores. Por exemplo, o participante analisa se compensa obter os
palitos que valem menos para fabrird os caminhos daqueles que dardo mais pontos
(evento positivo), se € interessante perder uma jogada, movendo propositalmente
alguns palitos para impedir o éxito do adversario (evento neutro) ou, até mesmo, se
a jogada nao for administrada como o planejado, no caso, o fbaguncarodos palitos
prejudicaria somente o participante que provocou o0 evento (evento negativo).

Assim, algumas acOes serdo imediatas e modificardo as estratégias dos
demais, outras, entretanto, poderdo requerer historiagdo, isto €, serdo pequenas
acOes e acarretardo em resultados maiores, angariando pontos, na busca por fvirar
0 jogooou fimanter o jogo a seu favora

Uma regra (implicita) do jogo que faz todos os jogadores se manterem
constantemente envolvidos é a supervisdo da jogada do outro. Isso acontece, por
exemplo, quando um jogador ira retirar uma vareta, os demais jogadores observam
para verificar se nenhuma vareta (salvo a que esta sendo retirada) moveu-se. Assim,
se trabalha com as emocdes de frustracdo (caso ndo consiga extrair e ainda deixe a
vareta mais facil para ser retirada por outro jogador) ou de alegria (em virtude dos
pequenos éxitos), mantendo, assim, 0s usuarios ativos e envolvidos com a acéo,
pois depende deles a verificagcdo e o cumprimento das regras estabelecidas.

A experiéncia ocorre de maneira ampla, posto que, quanto mais jogar; maior a
habilidade motora e mais repertorio o jogador tera para obter os pontos, todavia, 0
fato de ser uma atividade em grupo permite que 0 menos experiente aprenda com o
mais sem sentir que ndo tem como ganhar.

No fPega Varetasoé intrinseco o modo 1 e o modo 2 de interacdo, pois 0 jogo
permite uma participacao interativa, bem como uma ligagcdo emocional e intelectual
(modo 1), e o resultado da acdo gera uma reacdo do grupo e do individuo em
relacdo ao sistema projetado. O modo 2 é percebido pelos componentes funcionais
(varetas e formas de utilizagdo no jogo) que indicam um resultado decorrente de

uma ac¢do em uma jogada especifica.
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O jogo possui meaningful play (jogar significativo) porque suas regras geram
um sistema claro, assim como, provocam o entendimento e o divertimento, uma vez
gue possibilita eventos positivos, neutros e negativos de forma balanceada. Também
da valores aos desafios diferentes. Como exemplo, nesse caso, tem-se alguns
eventos que fanulamo momentaneamente determinadas acfes, isto €, um evento
negativo ou uma série deles pode ser esquecido se o jogador conseguir um palito
valioso.

Acdes intuitivas ou fisicas e ac¢des racionais sdo possiveis segundo o perfil de
guem joga e dos demais envolvidos, ambas as atitudes podem levar a vitéria, ndo
decretando um modus operandi rigido e imutavel que formata a maneira de jogar de
todos os participantes. A cada etapa, os usuarios tém um feedback, segundo a cor
(que estabelece o valor) e a quantidade alcancada. Os motivos da vitoria ou da
derrota sao nitidos, o que permite que 0 jogo nao seja visto como injusto T fator
bastante importante para o reuso.

Trata-se de um jogo com baixa complexidade projetual (n&o conta com muitos
formatos de pecas ou tabuleiro), mas nao de baixa complexidade em relacéo a ideia,
sendo que esta bastante diferenciada. Ressalta-se que, quanto mais complexo € o
projeto, maior a possibilidade de erro entre as ligacbes dos subsistemas e,
consequentemente, do sistema como um todo. Também, é mais comum no jogo
complexo que exista uma interacdo avaliativa, pois esta envolve menos clareza nas
acOes diretas e maior planejamento, tanto por parte do designer quanto por parte de
guem joga.

Um adendo que se faz é que néo se trata de um jogo que pleiteia as questdes
do Design Universal, em especial. Ndo é adequado para pessoas cegas ou com
subvisdo, pois o0 entendimento da disposicdo das varetas e sua retirada dependem
basicamente da percepcao visual, se o jogador usar o tato desmontara o jogo. Uma
crianca daltdnica também ndo consegue fazer uso pleno, por ndo diagnosticar as
cores, ela ndo conseguirda tracar uma estratégia sobre qual vareta € mais
interessante, desta maneira, estara sempre em desvantagem em relacdo aos
demais jogadores.

O fPega Varetaso tem natureza bastante descritiva, mas que permite, entre
outras, as seguintes acdes: instrucao - 0s meios para se interagir sdo evidentes e 0s
jogadores estao dentro das mesmas regras, 0 que permite uma interacao direta e
sem problemas de organizagcdo e de relacionamento entre eles; conversacgéo -

compreensao do sistema e resultados; manipulacao - direta das pecas tendo como
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limitante o formato e posicéo destas; e exploragdo i por meio das tentativas de tirar
a vareta.

Por fim, esclarece-se que este jogo tem baixa complexidade projetual e que
isso é o esperado para um material para a faixa etaria a que ele se propde.
Conforme mencionado no item flCognicaoo fforcaroe estimular demasiadamente nao
leva a crianca a ter maior e melhor desempenho, portanto, o jogo deve possibilitar o
USo prazeroso, isso o fPega Varetasotem proporcionado geracao a geracao.

Cabe aqui o questionamento: Sera que 0s jogos complexos eletrdnicos sédo o
Unico meio de fthamar a atencdood das criancas de hoje? Pontua-se que 0s jogos
eletrbnicos sdo mais caros e precisam de um aparato tecnolégico minimo que 0s
torna menos acessivel, além disso, recebem maior cuidado projetual. Contudo, a
vivéncia fisica e a experimentacdo sdo necessarias i conforme apontado no capitulo
3 e na dissertacdo de Marcato (2009) i, além de produtos de baixo custo, sempre
mais acessiveis economicamente a um grupo maior, como € o caso do jogo i Pe g a
V a r e tamaBsadp neste capitulo.

Todavia, se apenas 0s jogos eletronicos fossem interessantes para as
criancas, jogos fisicos ndo seriam ainda fabricados, pois ndo teriam vendas
significativas. Portanto, por que os jogos classicos ainda sao fabricados? Um dos
motivos € que possuem um sistema organizado que promove interatividade e séo
jogaveis. Logo, talvez o questionamento seja: Como tornar jogos fisicos mais
interessantes e prazerosos? Sera que fazé-los incompreensiveis seja pelo projeto
ruim, seja pelo nado-projeto, seja por ele ser unicamente um material didatico, nao

sao fpistasomais coerentes para 0 ndo redso? Sera que o publico deve ser revisto?

5.3 Jogos Comerciais x Jogos Pedagdgicos

Frosi e Schlemmer (2010) explicam que o jogo com titulo fpedagdogicoo
representa um conteudo fechado que permite pouco espaco para a investigacao,
descoberta ou desafio e, consequentemente, se torna macante e pouco recreativo.
Assim, o jogo pedagdgico ndo consegue comunicar efetivamente conhecimento que
se propde a ensinaro(TROIS; SILVA, 2012, p. 93).

Para Marcato (2009), os extremos apontados acima (ser apenas pedagdgico
ou de lazer) ndo sao interessantes para um jogo realmente educativo. Em sua
pesquisa de mestrado, a autora indica nos jogos encontrados em pré-escolas as

incompatibilidades projetuais entre o conceito e a forma dada. Marcato salientou que
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0s jogos pedagogicos encontrados deixavam a desejar na simbologia, no aspecto
formal geral das pecas componentes e na cor. Um exemplo disso € um jogo que
formava um elefante da cor azul, em que, por meio uma entrevista, provou-se que
estimulou as criangcas a pensarem que todo elefante é azul, ou seja, sendo mais
maléfico para a formacdao infantil do que benéfico.

O que os jogos de entretenimento tém que os jogos com fins pedagogicos
ndo tém sao:

- Estruturas perceptiveis, similares ou comuns as estruturas dos objetos de
conhecimento e cuja aprendizagem € necessaria ao jogador para que ele
atinja seu objetivo no jogo.

- Tudo a favor da diversdo. O que, no caso do objeto de conhecimento,
significa: estar estruturalmente relacionado a outro(s) elemento(s),
realizando assim uma forma essencial de jogo que é, pelo menos para o
publico-alvo, melhor como jogo do que qualquer uma de suas partes
separadamente ou essas partes simplesmente somadas. (COSTA, 2010, p.
88).

Um dos grandes problemas no Brasil € que melhores projetos e incentivos
para criacdo de jogos fisicos praticamente ndo existem, sendo normalmente acdes
separadas de grupos muito pontuais. Isso acarreta em cépia dos projetos de outros
paises ou em repeticdo fabril dos existentes. Embora os jogos fisicos (palpaveis)
sejam bastante antigos, normalmente eles ndo séo planejados interdisciplinarmente,
nem tém cuidados projetuais por designers, como constata Marcato (2009). Existem
pequenos grupos de profissionais da area que se interessam pelo tema e encontram
dificuldade.

Os materiais mais utilizados sdo: madeira, plastico, papel e EVA.
A autora supracitada, em sua pesquisa de campo, constatou que 0S jogos
pedagoégicos gerados pelos professores da rede publica de ensino séo,
habitualmente, produzidos com EVA (Figura 20) em razdo de sua facilidade para
manuseio e uso. Isto ndo significa que ndo existam jogos industriais em EVA,
contudo, as industrias que trabalham com este material ndo os tém como foco, eles
sdo apenas mais um produto entre uma gama diversa disponivel e, por esta razao,
0s jogos desta natureza tendem a ser pouco criativos e bastante tradicionais, isto €,
embasados em suportes renomados como quebra-cabecas, jogos da memdria, jogo

da velha entre outros.
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Figura 20 - Jogos em EVA

Fonte: ATACADAO DO EVA (2013).

O pléastico, por sua vez, requer maior investimento em maquinario e moldes,
este material € sempre encontrado em jogos industriais e, trivialmente compdem os
de natureza comercial.

Nota-se que 0s jogos comerciais sdo produzidos por grandes redes de
brinquedos, ao passo que o0s pedagdgicos, geralmente, sdo produzidos por
empresas de médio e pequeno porte. Neste Ultimo caso i jogos pedagdgicos i, a
demanda e a producdo sao menores, sendo assim, a madeira e 0 papel sdo mais
utilizados na producdo, pois, sob a oOtica da relacdo fcusto/beneficiog sdo as
melhores opcoes.

Mediante pré-pesquisa de campo realizada com 10 empresas (das quais
apenas trés produzem jogos inclusivos) verificou-se que o investimento, bem como,
0 acompanhamento da empresa no decorrer do desenvolvimento do produto
também é menor. Ndo existe um grupo interdisciplinar em nenhum dos perfis de
empresa.

Entretanto, constatou-se que as empresas que produzem jogos pedagodgicos,
normalmente possuem uma producdo descentralizada, e sdo poucas que
acompanham todo o processo de desenvolvimento do produto pedagdgico. E
bastante comum que cada etapa do processo de producédo seja dividida entre varias
outras empresas, sendo algumas partes produzidas concomitantemente em
industrias diferentes, ou seja, uma especializada em cortar a peca, outra em fazer a
caixa, outra em criar 0 jogo e as regras, entre outras.

Em uma entrevista com um designer criador de jogos pedagdgicos, ele afirma
que, muitas vezes, a empresa nao disponibiliza nem um briefing que serviria de

norte para indicar o tipo de jogo que almeja. Neste caso, o trabalho de criacao fica
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totalmente atrelado ao designer criador e sua equipe.
O profissional afirma também que, embora o jogo seja pedagdgico, este, via de
regra, ndo é o principal critério para a aceitacdo do jogo criado. Os jogos
pedagdgicos produzidos sdo selecionados segundo pesquisa de mercado e do que
estao produzindo os concorrentes.

O mesmo profissional explica que ndo é toda empresa nacional que possuli
um designer para a criacdo dos jogos, algumas se apropriam da pesquisa de
similares, assim, geram seus produtos baseando-se inteiramente no que existe no
mercado. Esta informagdo é facilmente confirmada se observar a quantidade de
jogos presentes no mercado cujo suporte é sempre 0 mesmo, muda-se apenas a
cosmética do produto, como mostra o trabalho de Marcato (2009) e Kamisaki (2011).

Por fim, o designer entrevistado explica sobre como o mercado € carente em
mao de obra especializada e justifica como os produtos, por vezes, acabam sendo
limitados pelo orgcamento da empresa e confeccionados com materiais mais comuns
em razéao do baixo custo de producéo.

Muitas vezes, 0 jogo pedagdgico ndo € atrativo e seu uso acaba sendo muito
mais formal, sendo aplicado exclusivamente como material didatico. Isso ndo o torna
inferior ao jogo, mas se a ideia é criar um jogo pedagodgico é preciso pensar,
também, em incitar seu uso espontaneo.

Ferran, Francois e Porcher (1979, p. 95) elucidam e reforcam o diferencial dos

jogos pedagdgicos entre os demais materiais didaticos:

Os jogos pedagdgicos encarnados num material sdo, sem dlvida, mais
ricos de futuro na medida em que terdo sido elaborados em fun¢éo da dupla
finalidade essencial: serem jogos e serem instrutivos, isto €, podem ser
usados como meio de distracdo e como instrumento de formacgéo. Mas a
sua riqueza potencial é também a sua fragilidade: com efeito, por pouco que
os adultos fesquecamo esta dupla caracteristica e tendam a privilegiar o
segundo aspecto, os jogos pedagogicos acabardo sempre por perder toda
eficicia pedagdgica. (FERRAN; FRANCOIS; PORCHER, 1979, p. 95).

Assim sendo, tanto o designer quanto o educador ndo devem se esquecer de
gue este objeto ndo pode perder as caracteristicas que o transformam em um jogo,
ou seja, um objeto que tem regras e, inerentes a essas, conteldos que Sao
disponibilizados de maneira Iudica. Deve-se sempre projeta-lo com cuidado,
enfatizando seu potencial didatico e lidico concomitantemente. Quando um ou outro
€ ressaltado, o efeito € sempre insatisfatério, pois pode acabar resumindo o referido

objeto a material educativo, ou simplesmente, em um jogo de lazer.
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Paniagua e Palécios (2007) assinalam que, na idade da educacéo infantil, as
criangas aprendem fundamentalmente por meio de agdo direta sobre os objetos e de
sua participagdo clara em situacdes. Portanto, o que convém a essas criangas é um
contexto rico em objetos, situacbes, experiéncias e relagfes, muito mais que
atividades.

Dessa forma, em se tratando de criancas em tenra idade, 0s jogos
pedagdgicos sdo instrumentos dos educadores, pois permitem apresentar, de
maneira ludica, os mais diversos conteddos e ajudam a lidar com as limitacdes
individuais. Em vista disso, percebe-se que, estimular a visdo por intermédio de
jogos e de materiais didaticos é auxiliar no desenvolvimento intelectual e visual da
crianga.

Por fim, Costa (2010), em O que os jogos de entretenimento tém que 0s jogos
com fins pedagdgicos ndo tém levanta 0os seguintes apontamentos necessarios para
melhorar um jogo pedagogico, sao eles:

1. Precisa ter estrutura similar ou comum, ou seja, objeto de conhecimento € aquilo
gue deve ser aprendido.

Essa estrutura deve ser perceptivel ao jogador.

A aprendizagem dessa estrutura auxiliara na vitoria.

Deve englobar divertimento.

O jogador tem que aprender durante o jogo.

o gk w N

Deve possuir uma forma original, de acordo com o conhecimento, sendo um fator
significativo para gerar a identidade e reconhecimento do jogo.

7. O jogo deve ser atraente por inteiro e ndo apenas partes dele.

5.3.1 Jogos criados para deficientes visuais

Apesar de apresentar uma severa reducdo na visdo, a subvisdo nao é
facilmente diagnosticada na infancia, pois ndo € a Unica doenca relacionada a viséo,
j& que sempre esta associada a outras enfermidades. Uma sucinta reflexdo sobre os
conteudos aqui apresentados e as pesquisas feitas, permite perceber que se existe
pouco planejamento para os jogos pedagdgicos, a situacdo ainda é mais precaria para
jogos criados para deficientes visuais.

No Brasil, existe um numero diminuto de empresas que trabalham com
materiais inclusivos, elas ou sdo as mesmas que produzem jogos pedagogicos ou

mantém os moldes deste segmento, isto €, trabalham com poucos recursos, nao sao
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todas as lojas de brinquedos que vendem o0s jogos para criangas com deficiéncias
(tornando a busca para o consumidor final, bem como, o conhecimento e aquisi¢ao
destes produtos mais restritos) e trata-se de produtos mais simples, tanto em
material como em diversidade de suporte e tipos de jogos. O universo dos objetos
para pessoas com deficiéncia é complexo e abrange centenas de produtos
diferentes, ndo dispondo de uma classificacdo ortodoxa, elaborada em detalheso
(BONSIEPE; YAMADA, 1982, p. 15).

N&o que os produtos existentes ndo sejam validos, mas nota-se uma
necessidade de diversificar e torna-los mais acessiveis a um grupo maior. Em uma
pré-pesquisa de campo Vverificou-se que criadores de jogos desta natureza
entendem deficiente visual como especificamente cego. Desse modo, a crianga
portadora de subvisao fica a margem dos dois grupos, uma vez gue 0s jogos para
criancas cegas ndo a favorecem, tampouco 0s jogos para criangas com acuidade
visual normal.

Assim, optou-se por fazer uma breve analise projetual dos objetos

encontrados. As texturas, por exemplo, geralmente se dividem em:

1 Uso cosmético datextura - apenas tornar o produto mais atrativo visualmente.
1 Uso técnico da textura - disponibilizar o braille e dar legibilidade a crianca cega.

1 Aspecto préprio do material utilizado - material naturalmente tem textura.

O fator cor também poderia ser um aliado mais significativo no planejamento
destes produtos, pois nota-se que em pecas para criancas com acuidade visual séo
utilizadas cores diversas, porém, com pouco ou nenhum critério, como mostra o
trabalho de Marcato (2009). Todavia, quando é destinado a criangas cegas, 0 uso da
cor é minimo (Figura 21). Diante desta situacdo, questiona-se: Como gerar jogos
baseados no Design Universal, se 0s jogos para criancas cegas, ndo sao atrativos

para criancas com visdo normal e subnormal?

193
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Fonte: CARLU BRINQUEDOS (2013).

Parte das criancas com visdo subnormal percebe, com mais dificuldade,
cores, formas, texturas; logo, se o Design Universal fosse mais atuante nos jogos
(sejam eles pedagogicos sejam comerciais), 0 planejamento ndo precisaria ser
inclusivo ou tao exclusivo.

Ao se selecionar cores mais impactantes e relacionadas com alguma
significacdo, seria possivel obter melhor aproveitamento do produto por parte do
usuario. Nesse sentido, produtos fabricados com base em cores primarias e
secundarias, segundo os parametros desenvolvidos por Marcato (2009),
possibilitariam que suas partes fossem mais facilmente visualizadas, auxiliando a
crianca ndo apenas no encaixe ou discriminacdo entre pecas, mas também na
atribuicdo de significados e associa-los. Outra funcdo pertinente seria a
aprendizagem dos nomes das cores, pois quando se coloca uma gama de cores
terciarias estas sao dificeis de nomear e determinar, até mesmo para um adulto.

Os jogos ditos fpedagdgicoso para criangas cegas nhdo trazem nenhum
contetdo cognitivo sobressalente, o que propdem apenas € o estimulo do tato, em

contrapartida, também ndo sdo inclusivos porque retiram a motivacdo de uma
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criangca com acuidade visual brincar junto, uma vez que ela estaria em desvantagem
em relagdo a primeira.

Outro diferencial projetual a fim de adequar os jogos ao Design Universal
seria 1 além de uma variedade em suportes, tipos de jogos e melhor uso da textura
e cor, encaixe e forma i, também o uso de pecas com diferentes pesos. Esta
medida relativamente simples traria melhoras ndo apenas na fpegaodo objeto, mas
também se constituiria em um fator informacional i indicativo ndo necessariamente
visual T do produto, permitindo a diferenciacéo de determinadas pecas ou usos.

No livro Involving Children, criado pelo Ministério do Desenvolvimento Social
da Nova Zelandia (MINISTRY OF SOCIAL DEVELOPMENT, 2002), entre 0s muitos
apontamentos para incluir criangas com deficiéncia destacam-se trés aspectos: (i)
Incluir criangcas com deficiéncia na tomada de decisdes de maneira igualitaria com
outras criangas; (ii) encorajar a participacdo de maneira segura emocional e
fisicamente; e (iii) Identificar quaisquer barreiras fisicas e removendo-as ou; ao
menos; minimizando-as.

Posto isso, relata-se algumas pesquisas que, utilizando objetos ludicos,
podem contemplar os trés itens supramencionados, possibilitando, até mesmo, o
avanco do deficiente. Segundo Pizzo e Bruce (2010), as criangcas com subvisédo que
desenvolveram maior habilidade com jogos, aumentam também seu nivel de
comunicacdo. Schmitt e Pereira (2014) fizeram uma pesquisa na qual utilizaram
cubos com e sem estimulo luminoso ou alto contraste para medir a acdo motora
deste grupo. Apoés possibilitar a identificacdo, ou seja, dando a crianca repertorio,
constataram que aquelas com deficiéncia visual realizaram maior variedade de
acOes motoras do que criangas com visdo normal, significando que a dificuldade nao
€ proveniente da deficiéncia mas sim da auséncia de estimulos-recursos adequados.

Tadic, Pring e Dale (2009) corroboram a pesquisa acima. Os pesquidores
investigaram processos de atencdo de 32 criangas pré-escolares com deficiéncia
visual congénita. Elas foram comparadas com um grupo de criangcas com
desenvolvimento normal de visdo, por meio do uso de brinquedos, verificaram
melhora global dos individuos, reforcando, assim, que a pratica permite a melhor
adaptacéo e inclusao dos individuos no contexto educacional e social. Assim, percebe
0 quéao 0s jogos sdo relevantes neste contexto.

Matos (2006) conceitua o Design Universal como um modo de concepcao de

espacos, produtos e informacgdes, visando a sua utilizacdo pelo mais amplo espectro
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de usuérios T incluindo criancas, idosos e pessoas com restricbes temporarias ou
permanentes 1, sem necessidade de um Design especial ou separado.

E possivel exemplificar o apontamento acima, ao observar-se um local
projetado para cadeirantes e que permite acessibilidade também para gestantes,
idosos, criangas muito pequenas, carrinhos para bebés, etc. Explica-se, todavia, que
nao se trata de ndo desenvolver produtos proprios para as deficiéncias ou de ignorar
as dificuldades dos grupos, mas de entender um pouco além, avaliando como essas
limitacOes sdo abrangentes e acabam proporcionando outras solu¢des que podem
ser adequadas a um grupo de pessoas maior do que apenas ao publico para o qual
os produtos foram originalmente destinados.

Neste capitulo almejou-se compreender o quao complexo é planejar um jogo
fisico, pedagdgico e inclusivo. Embora alguns acreditem que o jogo fisico ndo
consiga ftompetirocom o eletrénico, o quadro comparativo abaixo demonstra (sobre
0S mesmos critérios) os diferenciais positivos deste objeto ludico:

Quadro 14 - Jogos virtuais X fisicos

Aspectos / Tipo de Jogo Jogo virtual Jogo fisico
Sistema Mais imprevisivel Mais confiavel e previsivel.
Regras Alteravel, pois se o provedor | S0 muito mais absolutas.

decidir, ele pode abrir excecbes e
modificar pesos e elementos.

Existe maior variedade em
perfil de jogadores.

Regras morais Encontra-se em segundo plano, ja
que, nos jogos desta natureza os
jogadores tem uma liberdade
menor para modificar o sistema,
isto é participante ndo tem escolha
ao ndo ser ficar entre os dois
primeiros tipos (o jogador padréao e
0 dedicado).

Facilidade de modificacdo
das regras ou trapaca por
parte dos jogadores.

Dificil, ja que,
conhecimentos especificos.

exige | Facil. Explica-se que no jogo
fisico, as regras e partes do

jogo sdo negociaveis entre os

envolvidos.
Modificagdo das regras | Mais rapida. Mais morosa, pois depende de
estabelecidas pela uma producdo fisica e
fornecedor relangamento do produto.

Tem

Quantidade de jogadores

Normalmente, existe uma grande
guantidade de jogadores. O
sistema comporta quantos players
forem necessérios (dependendo
do provedor do jogo e de sua

jogadores delimitados.
Esta limitacdo pode ocorrer
por diversos motivos
separados ou relacionados
(pelo espago fisico, e-ou pelo

proposta). nimero de pecgas, por
exemplo).
Uso Tem apenas o uso ao qual foi [ Pode ser usado como

destinado.

brinquedo ou dar vazdo a uma
brincadeira.
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(continuacéo)

Aspectos / Tipo de Jogo Jogo virtual Jogo fisico
Vivéncia espacial Menor vivéncia espacial, uma vez | Maior vivéncia espacial, pois
gue, esta é simulada. permite o toque a a relacédo
entre o visual e o fisico.
Projeto do Produto e | Permite ajustes posteriores ao | O projeto do produto deve ser
manutencéo langamento do produto. muito detalhado e cuidadoso
porque, uma vez produzido o
objeto | Y4di c o,
(manutencéo) séo mais
dificeis de serem feitos.
Enfrentamento e derrota | Menor enfretamento, pois se o | Quando perde ele tera que
(desenvolvimento da | jogador perde, ele apenas |aprender a lidar com o
resiliéncia) fdesl i gad ou fde]| opositor vencedor.

Fonte: A Autora.

Esclarece-se que no Brasil, ndo é comum que jogos eletrénicos virem jogos de
tabuleiro, porém, em paises como os Estados Unidos onde o jogo € mais valorizado,
esta pratica € bastante comum, existindo uma extensa gama de regras bastante
complexas (exemplos: Senhor dos Anéis de tabuleiro, Star Craft, Xcom, the Walking
Dead, Star Wars, entre outros). Assim, justifica-se o uso de teoria especializada da
area de eletronico para a criacdo de jogos fisicos, pois, indiretamente, iSso ja ocorre
na pratica, nos EUA.

Por fim, enfatiza-se ha muito mais pesquisa e investimento nos eletrénicos, e 0s
fisicos ficam em segundo plano, porém ao observar o quadro acima nota-se que
esta diferenca nao é justificavel ou compreensivel.

Os aspectos estudados buscaram entender o jogo amplamente, pontuando de
maneira breve sua relagcdo com o publico e suas diretrizes para melhor organizacéo
do sistema. Assim, no capitulo a seguir, retoma-se questdes do planejamento do
produto e a estruturacdo de um jogo adequada também para as criangcas com
subviséo.

Cabe ressaltar que a soma dos capitulos apresentados até o momento
apresentados oferece diretrizes e bases conceituais para se fazer uma analise
completa e profunda, avistando melhor os pormenores que compdem um sistema

ludico e questionando algumas escolhas projetuais dos subsistemas associados.
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6 ANALISE, DISCUSSAO E RESULTADOS DA TESE

A forma de andlise e caminhos para se observar os jogos néo foi aleatéria.
Para a confec-«o0o da fAMetodol ogia de AnS8Il i s
seguir, foli necess8rio direcionar o Aol har
viabilizar a organizacéo e os cruzamentos dos dados obtidos (quadros comparativos
completos encontram-se no Apéndice B desta tese).

Cabe ressaltar que uma das hip6teses elencadas nesta tese era de que nao
existia metodologia de projeto do produto renomada para o planejamento de jogos.
Notou-se que, embora alguns autores abordassem o tema, este €, ainda, superficial.
O assunto torna-se até mais obscuro quando se faz o paralelo entre jogos e
inclusdo. Existem muitos estudos que abordam o tépico na tecnologia assistiva e em
jogos digitais, mas os fisicos continuam ndo muito explorados. Esta caréncia
sinalizou a necessidade de uma analise detalhada, ponderando-se dados relevantes
para compor o processo de design.

N&do obstante, antes de decidir as ferramentas para esta etapa final,
procedeu-se uma ampla pesquisa bibliografica, na qual se verificou, ainda, as
formas existentes de analise e classificacdo de jogos segundo o enfoque das areas
gue mais estudam este objeto ludico (Design e Educacéo). Almejou-se, com isso,
nao apenas selecionar e classificar os jogos, mas observar quais eram 0s critérios
importantes para avalia-los.

Entre as andlises e arranjos existentes, destaca-se que nao se dara
continuidade na classificacéo proposta por esta autora em sua dissertacdo, uma vez
gue, sdo poucos jogos selecionados na tese e, portanto, sem uma pesquisa de
campo ampla ndo seria possivel classifica-los com precisdo, uma vez que o arranjo
proposto anteriormente estd pautado na comparacdo quantitativa dos jogos
existentes e suas respectivas funcoes.

Outras classificacdes pertinentes encontradas, porém nao diretamente
absorvidas neste trabalho, foram as apresentadas por Kobayashi (2012).
A autora explica até sobre o sistema canadense de Denise Garon conhecido como
ESAR (E 1 exercicio, ST simbolo, A i acoplagem e R T regras) e a simplificacdo
deste na versao francesa, o COL (Classement des Objets Ludiques).

Estes procedimentos (da area da Educacado) permitiram a compreensao dos

objetos ludicos, observando prés e contras e aprendendo com eles. Ambos os
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sistemas apresentados sdo pautados no uso do usuério (crianga) e, neste ensejo,
ilustra a acdo educativa potencial existente em cada jogo, seja ele comercial seja
pedagdgico. Nestas classificagbes, € 0 uso que determina o0 jogo, ndo apenas as
informacdes disponiveis pelo fabricante.

Salienta-se que estas classificagbes sao para ser utilizadas quantitativamente.
Acrescendo a esta observacgéo, explica-se que, entre as restricbes ao uso pleno
destas, destaca-se que: (i) ndo ha diferenciacdo entre jogo e brinquedo (ignorando a
especificidade deste objeto ludico); e (ii) lida-se com sistemas que preveem o arranjo
espacial dos objetos ja produzidos, ndo contendo nenhum indicio de modifica-los
projetualmente no futuro.

Na questdo mais qualitativa e direcionada ao design, evidencia-se o trabalho
de Schell (2010) , gue el aborou t-picos, ao
Al ent es 0, segundo o autor, foram criadas p
de disponibiliza-lo no mercado.

Muitos apontamentos di spon2veis nas Al enteso for
da tese. Neste sentido, o recurso utilizado pelo autor foi em forma de perguntas (um
guestionario) que deveriam ser feitas durante o planejamento do produto. N&ao se
versa, impreterivelmente, de uma metodologia de projeto, mas de um sistema de
teste e analise do produto durante seu processo de confeccdo. Assim, percebeu-se
gue seria interessante utilizar questdes diretas para complementar as informacgdes e
verificar alguns aspectos presentes na FICHA do produto (disponivel no Apéndice A)
criada para este trabalho.

Pontua-se que a metodologia de andlise a seguir viabilizou uma abordagem
mais aprofundada e qualitativa, a qual so foi viavel gracas a juncdo de poucos jogos
investigados sobre diversos topicos (natureza do produto, projeto, Design Universal
e aspectos para melhor adaptacdo a criancas com subvisdo). Por fim, esclarece-se
gue o jogo ja conhecido no mercado influencia muito para o planejamento de novos
produtos com a mesma natureza, a vista disso, estuda-lo € compreender o caminho
trilhado,

A analise, além do mais, permite desde a atualizacdo do projeto vigente até a
configuracdo de um modelo totalmente novo sem 0s mesmos erros dos agora
existentes. Quando se fala em melhorar o projeto atual, isto é até valido, afinal, um
planejamento de um produto novo demanda mais tempo, além, é claro, de admitir

Apensaro a pr8tica.
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Metodologia de andlise dos jogos escolhidos

A analise dos jogos escolhidos foi realizada segundo as etapas explicadas a
seguir. Cada uma delas resgata um objetivo, o qual serve para cercear a observacao
e torné-la mais direcionada.

Cada etapa apresenta subitens, entendi d
um olhar segundo alguns critérios (apresentados a seguir) que auxiliardo a destacar
e selecionar pontos fortes e fracos de cada jogo.

A organizacdo dos dados obtidos i por meio da metodologia de analise 1
procedeu-se em quatro etapas, a saber: (i) preenchimento das fichas (vide modelo
no Apéndice A) para a andlise jogo por jogo; (ii) confeccdo de quadros comparativos
(Apéndice B) para melhor visualizacdo dos resultados; (iii) selegdo dos dados mais

relevantes; e, (iv) estruturacao dos dados sob a forma de texto.

Primeira etapa: Classificagcdo do jogo e sua natureza

Esta etapa completa a terceira e ambas visaram a delimitacdo das
habilidades que os jogos selecionados permitiam e/ou se propunham a instigar.
Trata-se de uma pré-preparacao para a confeccédo da FICHA do produto.

Objetivo da primeira etapa: caracterizar elementos pertinentes a natureza

de cada jogo.

Segunda etapa: Informacdes técnicas disponiveis pelo fabricante

Nesta etapa foi elaborado um quadro com as especificacdes técnicas do
artefato. Aqui cabe um paréntese: se o fabricante ndo se preocupa com a qualidade
do produto, estas informa¢des poderiam ser confusas e inadequadas, impedindo a
compreensao do uso. Esta etapa foi importante para verificar o que o jogo propde e
0 que, de fato, ele oferece.

Objetivo da segunda etapa: organizar uma ficha técnica do fabricante
(segundo o fornecido pelo mesmo) e salientar as diferencas entre 0s jogos.

Terceira etapa: O Design e o produto

Nesta etapa, foram retomados os aspectos listados por Munari (2008) no
capitulo 4, a saber: nome do objeto, autor, produtor, dimensdes, material, técnicas,

embalagem, fungcéo declarada, funcionalidade, manutengéo, ergonomia, acabamento,
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maneabilidades, durabilidade, toxicidade, valor social, essencialidade e antecedentes.
Estes itens foram emparelhados em quadros para cada jogo.

Outros aspectos pertinentes ao Design que foram observados: linguagem
(apenas a visual), simbolos, tipografia, organizacdo visual, hierarquia visual, entre
outros. Criou-se, entdo, um gabarito para verificar o tamanho aproximado das fontes
encontradas nos jogos (Apéndice C). A letra Calibri foi escolhida, por ser de facil
leitura, por ter espacgo entre tipos claro, por ser mais condensada e menor (se
comparada com a Arial, por exemplo) e por ndo possuir serifa. Este gabarito foi
impresso em uma folha com transparéncia e, durante a analise, foi aplicado sobre
partes do jogo a fim de comparar o tamanho da tipografia do gabarito com o presente
nos materiais estudados.

O intuito foi compreender como o Design diferencia cada produto e se uma
falha nas questdes do Design pode induzir ao erro ou interferir na inclusdo. Desta
maneira, completou-se a FICHA do produto.

Objetivo da terceira etapa: analisar, sob o enfoque do Design, as partes
fisicas dos produtos e completar a FICHA DO PRODUTO (que é a somatoria entre

as informacdes obtidas nas quatro primeiras etapas).

Quarta etapa: O jogo e seu sistema

Neste momento, foi realizada uma analise item a item de cada jogo, a fim de

compreender seu sistema. Sao eles:

1 Tipo de mecanica: se € simples ou complexa, se permite reflexdo durante o
jogar.
Tipo de sistema do Jogo: aberto ou fechado.
Limites do jogo: se este é creditado a parte fisica do produto (referente as pecas,
por exemplo) ou a interacdo (diz respeito ao elo entre os elementos que
compBem o sistema ladico). Os limites ainda podem ser propositais ou ndo, ou
seja, previstos pelo fabricante ou nao planejados. Quando sdo limites néo
propositais, estes sédo vistos como uma falha. Assim, foi preciso determinar o que
esta afeta, se é o uso ou a fluidez (jogabilidade).

1 Regras: estabeleceu-se se existia clareza, hierarquia entre elas, organizacao,
guais sdo implicitas, explicitas, compartilhadas, obrigatorias, repetiveis, flexiveis,

contraditérias e limitadoras (pertencente a grupo, tempo ou espago).
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Organizacgao / tempo / quantidade de partidas.

Experiéncia / aprendizagem / motivacao / estimulo.

Dificuldade / Perfil do jogador.

Competicdo, cooperacdo ou misto: que tipo de posicionamento 0 jogo instigava
no jogador. Se o produto permite uso misto, ou seja, formacao de grupos em que
uma equipe compete com a outra (cooperacao intergrupo e competicdo entre
grupos).

Se ha balango entre sorte e experiéncia.

Tipos de interacdo: foi verificado, conforme estabelecem Salen e Zimmerman
(2012a), se a interacdo € descritiva ou avaliativa e qual o seu modo (Modo 1 -
interatividade cognitiva ou participativa interpretativa;
Modo 2 - interatividade funcional ou participacéo utilitaria; Modo 3 - Interatividade
explicita ou de participacdo nas escolhas; e Modo 4 - interatividade além do
objeto ou de participacdo na cultura do objeto), como apontado no capitulo 5,
subitem 5.2.4 Interagéo.

Objetivo da quarta etapa: determinar os mecanismos dos jogos (sistemas) e

suas interacdes, compreendendo quais sdo mais motivadores.

Quinta etapa: Aspectos do Design Universal i convergéncias e divergéncias.

Neste momento do trabalho, comparou-se, primeiramente, os principios do

D.U. e do jogo separadamente (entendendo suas particularidades) e depois,

contrap6s-se todos 0s jogos com os principios. Os dados gerados manifestaram se

0s objetos ludicos selecionados possuem aspectos do Design Universal.

Ressalva-se que os dados sO foram possiveis de ser observados por meio da

confeccdo de quadros que foram organizados da seguinte forma:

Classificacdo simples e direta para facil visualizacdo: neste quadro estdo
dispostas apenas trés alternativas contendo as palavras SIM, PARCIAL e NAO. A
opcdo SIM indica que esta totalmente adequado; PARCIAL significa nao
plenamente condizente e NAO corresponde a nada adaptado.

Classificagcdo comparativa com a FICHA do produto: este quadro indica quais
aspectos do jogo mais respeitavam os principios. (Os quadros completos com

todos os dados estéo disponibilizados no Apéndice B).
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Esta organizagdo permitiu observar quais premissas ndo sdo contempladas
em cada jogo. Outrossim, auxiliaram a verificar quais sS&o 0s aspectos mais comuns
a serem utilizados, ilustrando padrdes e delimitando ac¢des projetuais futuras.

Na quinta etapa intentou-se que houvesse apenas alguns jogos que
respeitassem alguma das premissas do D.U., assim, somente estes seriam
observados com maior cuidado na proxima etapa. Todavia, embora este fosse o
critério inicial, pelo menos uma das premissas foi contemplada (mesmo que
parcialmente) nos jogos escolhidos e, desse modo, todos permaneceram.

Objetivo da quinta etapa: selecionar os jogos e compreender se e onde 0s

principios do D.U. estéo presentes, bem como, destacar seus aspectos inclusivos.

Sexta etapa: Subviséo - aspectos facilitadores e limitadores

Nesta etapa, a primeira medida foi a comparacao entre os itens da FICHA DO
PRODUTO (produzida pelas visdes gerais) versus parametros que um produto para
criancas com subvisdo deve comportar, conforme o Item 3.5 Subvisdo e Design:
Reflexdes e Parametros (capitulo 3). Esta parte foi feita jogo por jogo.

A segunda etapa antagonizou os pontos de forma mais pratica. Clarifica-se
gue foram colocadas todas as questdes consideradas anteriormente versus todos 0s
jogos. A fim de evitar o excesso de dados escritos que pudessem tornar a percepgao
confusa, foi estabelecido, para cada aspecto, apenas um conceito: SIM (existente-
possui), NAO (nada consta) e PARCIAL (existente, mas ndo plenamente). Isso
permitiu, até mesmo, quantificar qual jogo possuia mais notas sim, ndo e parcial,
possibilitando avaliar e justificar.

Por fim, examinou-se se os dados que apresentaram mais SIM eram o0s
mesmos que viabilizavam algum principio do D.U. e vice e versa. O propoésito foi
apurar se existia alguma semelhanca entre eles ou se havia divergéncias.

Objetivo da sexta etapa: analisar se os principios do D.U. existentes nos

jogos permitem o uso do publico escolhido (criancas com subvis&o).

Sétima etapa: Retomada das metodologias do produto

Por fim, nesta Ultima etapa selecionaram-se quais topicos projetuais poderiam

ser inseridos para engendrar jogos com suporte. Isso foi legitimado de acordo com
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0S pontos positivos e negativos atinados, além dos elementos considerados

pertinentes obtidos ao longo dos demais lancos. Pressupde-se se retomou o final do

capitulo 4, item 4.2 Andlise das metodologias para o fechamento desta tese.
Objetivo da sétima etapa: apresentar aspectos metodoldgicos especificos,

visando a producao futura de jogos com suporte inclusivos.

Associagéao entre as etapas

ApGs a apresentacdo das etapas, torna-se relevante marcar a associacao
entre elas (Esquema 19). Cada associacao tem um CONCEITO-CHAVE que auxilia

a cercear os dados.

Esquema 19 - Etapas e suas relacbes para a construcao das analises
dos jogos selecionados

Jogos (natureza e Produtos (caracteriticas

diferenciais conceptivos) e concepgao)

Quarta Etapa ] Segunda Etapa ] [ Terceira Etapa ]

i J \ J
\ J

‘ Primeira Etapa

Quinta Etapa

Relacdo entre o
publico e o produto
(D.U. e inclusao)

Sexta Etapa

Sétima etapa ADEQUACAO PROJETUAL

Legenda:

I CONCEITOS-CHAVE

ABORDAGEM GERAL

I ABORDAGEM ESPECIFICA
I FECHAMENTO E RESULTADO DA ANALISE

Fonte: A Autora.
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A associacdo entre as etapas e seus dados se deu segundo tratamento
chamado de ABORDAGEM i geral ou especifica i a qual possibilitou determinar as
semelhangas entre o0os jogos analisados, auxiliando na exclusdo informacdes
redundantes ou na inclusdo de dados complementares, simultaneamente,
habilitando a organizacao e hierarquizagéo dos dados por grau de importancia.

As etapas que forneceram as abordagens gerais auxiliaram no levantamento

e compreensao dos produtos estudados. E foram separadas em:

1 Abordagem geral sobre o0 jogo: observacdo das singularidades dos objetos
lGdicos em questao, compreendendo aspectos que somente este tipo de produto
dispoe.

1 Abordagem geral do produto: observacdo de forma ampla dos jogos enquanto
produto, analisando se suas caracteristicas fisicas s&o satisfatorias ou

insatisfatorias.

Assim, conjuntamente, pb6de-se entender as caracteristicas mecanicas do
produto (sistema) e as fisicas de cada objeto, culminando em uma FICHA DO
PRODUTO mais completa dos jogos escolhidos (indo além da ficha técnica
fornecida pelo fabricante). Desta forma, foi possivel visualizar, de maneira notoria,
as potencialidades e limitacfes, viabilizando, de fato, uma abordagem do objeto em
sua totalidade.

Destaca-se a necessidade da abordagem geral, pois um determinado jogo
poderia ndo ser adequado nem mesmo para criancas com acuidade visual normal,
logo, o problema diria respeito ao projeto do jogo, independente do publico para o
gual ele foi projetado.

As abordagens gerais foram distribuidas em dois grupos por se entender que
algumas caracteristicas devem estar presentes em todo e qualquer produto e outras
sdo concernentes a natureza do jogo, ou seja, aspectos que diferem um jogo de
gualquer outro objeto ludico.

Cabe ressaltar que as abordagens gerais trouxeram informacdes que foram
analisadas e depuradas na abordagem especifica, desse modo, forneceram dados

para compor as analises subsequentes.
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A abordagem especifica foi composta pela quinta e sexta etapas, as quais se
propuseram a verificar se 0s aspectos que permitiam a integracdo estavam
presentes; em seguida, a verificagcdo compreendeu se havia incidéncia ou se nao
ocorria. Nesse sentido, a abordagem especifica foi um filtro que indicou pontos
essenciais para o planejamento de jogos mais inclusivos, vendo o usuario em
primazia. Por meio desta abordagem, observou-se se existe uma dependéncia entre
os elementos do jogo, em que as premissas do D.U. estivessem presentes; se 0s
principios do D.U. estdo embutidos ou traziam aspectos relevantes para a integracao
da crianca com subvisdo. Almejou-se que tais reflexdes pudessem auxiliar no
planejamento de jogos futuros. Também foram indicados os elementos de cada jogo,
gue poderiam ser revistos a fim de adequar melhor o produto, bem como, foram
destacadas as boas solucgdes.

Na dltima etapa, retomou-se a faceta metodologica, assim, foram
recomendadas inser¢cdes ou supressdes de itens e/ou subitens (para ajustar
segundo a natureza do produto e da inclusdo do publico estudado). As justificativas
constituiram-se de acordo com 0s pontos positivos e negativos coletados na
abordagem especifica, aludindo-se a uma etapa de reflexdo e fechamento do

assunto tratado, sendo o resultado da tese.

6.1 Abordagem Geral dos Jogos

As andlises realizadas foram graficas e estruturais, primeiramente,
e, juntamente com a literatura, deram indicios de como a usabilidade,
a jogabilidade, a experiéncia, a aprendizagem, entre outras caracteristicas, poderiam
ser disponibilizadas nos produtos selecionados.

Os jogos foram testados somente por esta pesquisadora, ndo havendo um
namero certo de partidas, pois ocorriam conforme surgiam as duvidas durante o
preenchimento da FICHA do produto e a construcdo do texto a seguir. Esclarece-se
gue os dados descritos aludem as primeiras quatro etapas pormenorizadas nos

Apéndices A e B.
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6.1.1 ABrincando com as Cor es?o

O jogo tem como objetivo ensinar criangas (de 3 a 5 anos) a reconhecer as
cores. E composto por 40 pecas que formam oito cartelas (cada uma contempla
apenas uma cor). As oito cores a serem ensinadas sao: vermelho, marrom, amarelo,
verde, preto, laranja, rosa e azul, e cada cartela precisa de cinco pecas para ser

montada plenamente (Figura 22).

Figura 22 - Cartelas montadasi A Br i ncando com as Cor eso

@
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Fonte: Marlene Gomes Reverte.

Existem 40 ilustracdes que compdem as cartelas, as quais possuem bastante
contraste entre figura e fundo e, por serem vetorizadas, ndo contém tantos detalhes.
As linhas que inteiram o contorno das gravuras sao finas, em alguns casos (a
borboleta, o peixe, 0 sapato e o girassol), a diferenca entre as partes do desenho
pode nao ficar evidente naqueles inteiramente tracados com uma U(nica cor.
Observando o tamanho das figuras, nota-se que elas possuem 5 cm x 5 cm, uma
dimensao bastante razoavel. Percebe-se que algumas gravuras ndo sdo comuns no
dia a dia das criancas brasileiras, como o 6nibus vermelho, o dinossauro e o pato de
borracha. Aparentemente, a tematica dos desenhos é aleatéria, sdo apenas itens
gue possuem a cor pedida pela parte central.

As pecas foram produzidas com papel cartonado de alta gramatura, mas
podem ser consideradas de baixa durabilidade, pois, com o desgaste do manuseio

elas serao facilmente deterioradas.
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Para se manejar as pecas € preciso ter um pouco da coordenagao
fina desenvolvida, ja que € preciso segurar a peca com a mao em forma de pinca.
Além disso, em virtude das dimensfes das pecas (as centrais possuem 7 cm X 5 cm
e as periféricas 75 cm x 7 cm) ndo sdo faceis de se perder e
nao viabilizam qualquer tipo de aci dent e, C 0 mo a crian-a
parte do jogo.

O jogo trabalha com a ideia de quebra-cabecas. A parte central dita a cor que
deve ser montada a sua volta. As pecas periféricas sdo as mais manipuladas e séo,
coerentemente, as maiores. Aparteescr i t a finome da coro possu
40 pt, permanecendo bastante exposta.

Os encaixes tém um aspecto bastante interessante neste objeto ludico (Figura
23), eles séo feitos com faca especial e cada cor contém o0 seu corte e encaixe
exclusivo, impedindo que a crianga relacione erroneamente ou forme a cartela com

cores diversas, mantendo, assim, a unidade visual planejada pelo fabricante.

Figura23 - Encaixesi i Bri ncando com as Coreso

Laranja

Verde

Azul

Fonte: Marlene Gomes Reverte.
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Destaca-se, também, que as cartelas ficam melhor encaixadas quando
possuem a borda lateral, mas esta moldura é para ser descartada ap0s a abertura
da embalagem. llustra-se, ainda, por meio da Figura 24, que esta borda ndo pode
ser mantida pelo proprietario do jogo porque sua espessura € de 0,5 cm o que a
torna bastante fragil.

Figura 24 - Cartelas seme comabordai AiBri ncando com as Coreso

Fonte: A Autora.

Ao observar a embalagem externa do produto, nota-se que ela tem um
tamanho médio (22,5 cm x 2,5 cm com altura de 4 cm) e que o jogo tem bastante

informacéo escrita e visual (Figura 25).

Figura 25 - Embalagemexternai A Br i ncando com as Cor eso

A informa-«o0o fAviodoa de«wo easiodpyetimai s apar e
caixa, contudo a primeira ndo traz destaque, pois a maior tipografia com esta
i nforma-«o0 tem aproxi madamente 14 pt. J§ o

destaque, e a maior tipografia possui 18 pt. Esses dados revelam que a prioridade
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para o fabricante é vender o carater educativo do jogo, muito possivelmente,
direcionado aos pais, e ndo as criancas que o utilizardo.

Sobre a linguagem visual, prevalece o emprego do amarelo na embalagem
toda e, novamente, ha um afronte bastante notério entre as ilustracdes e o fundo.
Destaca-se que ndo ha nenhuma indicacdo de tempo estimado para a realizacéo
das atividades, conotando que a crianca podera utilizar o produto o quanto for
necessario para fazer suas associacdes de acordo com seu tempo pessoal de
aprendizagem.

Uma vez a caixa abert a, as regras est«o
gue organiza o compartimento interno da embalagem (Figura 26). O tamanho da
tipografia utilizada para instruir o jogador (regras) é de 12 pt. O espaco onde se
encontram as regras nao tem um grande destaque, a impressédo € cinza escuro e 0
papel possui um brilho leve e, em razdo das dobras laterais T dependendo da
posicioi pode fazer sombr a, atrapal handoenteo | ei t

da caixa, porém este fica solto, podendo ser retirado para a leitura.

Figura 26 - Embalageminternai iBr i ncando com as Coreso

. - ]
T -

O Aber-00 ocupa um espa-o0 sSi gratefaseat i vc
altura mantém um espaco vazio e sem uso na parte abaixo dele, na embalagem, e
sobre ele perdem-se os espacos ao lado e 2,0 cm na altura central. Também, apos
as cartelas abertas e utilizadas, além de ndo permitir nenhuma organizacao interna,
torna-se dificil fechar a caixa (Figura 27).
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Figura 27 - Embalagem apds utilizagdo das cartelas i
ABri ncando com as Coreso

Torne sev aprendizado mais colorido}

Fonte: Marlene Gomes Reverte.

ApOs apresentar o produto, parte-se para a compreensao da sua natureza.
Examina-se que existe uma diferenca entre a experiéncia desejada e a de fato
criada, afinal, o jogo em questdo admite que a crian¢a o use conforme seu tempo de
aprendizagem (se utilizado de forma individual ou cooperativa), mas ele nao
estimula o redso. Mas por que isso ocorre?

Sua mecanica € simples e 6bvia, pois é integrada por poucas regras explicitas
e obrigatorias (no primeiro nivel dispde de trés regras e, no segundo, apenas duas),
as quais, por sua vez, tornam o sistema seriamente fechado e limitam totalmente a
acao do jogador. Outro aspecto € a interface intuitiva e sua aplicacdo vulgar, que faz
a percepcao do funcionamento ser rapida e direta, ndo existindo um hiato para
experimentar o jogo.

A dinamica deste jogo ndo apresenta nenhuma surpresa, desde sua estética
até sua usabilidade, sendo desvendada completamente no primeiro uso, 0 que o
torna tedioso e com resultado previsivel. Os dois niveis propostos ndo estendem
novas finalidades, ndo trazem um sentido claro do porqué jogar de um jeito ou de
outro. Ao mesmo tempo, indicam a supervi s«o
0 que ilustra que precisa ndo somente ser ensinado, mas também dependente de
encorajamento externo.

Além do mais, estima-se que quanto mais fechado o sistema, menos regras e
menos interatividade ele tem, o que, consequentemente, mina a vicissitude de

211



W

diferentes raciocinios, reforcando o pensamento convergente Unico e reduzindo o
espaco da criatividade, sendo um dos motivos pelos quais a ludicidade é apartada.

Para tanto, compreende-se que esta é uma das maiores diferencas entre os
jogos comerciais e 0s pedagdgicos, 0 primeiro ainda permite 0 pensamento
divergente, mais complexo e proprio. Existem alguns jogos comerciais que sao, na
realidade, pedagégicos,esteéo caso do ABrincando com

Delibera-se que quanto menor a idade prevista, mais fechado o sistema tende
a ser, afinal, a crianca ndo sabe ler, portanto, depende de sua memoéria e
capacidade cognitiva (em desenvolvimento) para guardar as regras do jogo. N&o
obstante, definir e intentar fAtemperos
mesmo diferentes hierarquias, podem provocar admiragdo, pasmo ou estranheza e,
por meio destes, semear novos significados, potencializando, assim, motivacéo para
0 reuso. A mente humana guarda o inesperado com maior facilidade, lembrando-se
de que o prazer pode proceder da descoberta, da experiéncia e do julgamento que o
individuo faz.

Neste ensejo, pontua-se que a uUnica hierarquia presente € a subordinacéo
das pecas periféricas em liame com a central. Logo, se o desafio é unico (montar as
pecas periféricas na central), simples e mais fisico do que intelectual, ndo nutri a
sensacao de escolha, a superacao de desafios diferentes, nem o estabelecimento
de estratégias e, destarte, a experimentacdo. Assim, destaca-se: Sera que a crianca
nao pode joga-lo quase que automaticamente?

O nexo entre suporte e tematica é claro, mas um nédo reforca o outro. Cores
ndo sao diferenciadas em texturas, pesos e diferentes linguagens.
Acartela forma um suporte que -sebapasp
bastante explorado e, por ndo ser algo novo ou diferente do esperado, ndo é
estimulante. Ademais, a associacdo simples entre encaixes faz a crianca nao
precisar, necessariamente, aprender as cores, podendo o objetivo do jogo ficar em
segundo plano.

As regras estabelecem funcdes que podem ser ora geral (busca por uma cor)
ora especifica (procura por uma peca em particular), mas existe um padrdo (em
materiais, formato das cartelas, ilustracdes etc.), e independe da cor procurada.
Assim, a motivacao viabilizada € apenas a extrinseca.

Por intermédio do jogo é possivel compreender como ordenar 0os elementos e
sistematizar uma estratégia de conduta. Usa-se rotagdo, memodria, associacdo e
vinculacao entre a parte e o todo. Nele ndo se predetermina posi¢cao do jogador ou
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habili dades necess8rias, mas se 0 repert

pode dar vantagem ao jogador experiente.

As estratégias sdo mais possiveis quando se tem varios jogadores
trabalhando juntos. O jogo sugere a partir de 1 participante, mas ele pode ter até no
maximo 32 (um com cada peca). Considerando-se esta Ultima opc¢do, 0 jogo
acabaria rapido, mas estimularia relacfes sociais e desenvolvimentos de estratégias
para encontrar as criangas com as pecas da mesma cor e montar a cartela.

O jogar pode ser competitivo (cada um deve montar a cor e quem montar
primeiro ganha), cooperativo (ndo ha vencedores, todos buscam pecas para montar
e resolver uma cartela comum) ou misto (grupo contra grupo), sendo, neste quesito,
bastante flexivel. O planejamento do produto prevé as duas Ultimas opcdes citadas,
todavia, ndo existe a indicacdo de tempo, mas é provavel que alguns jogadores
facam mais que outros. Logo, pode-se dizer que nem regras nem suporte lidam com
a diversidade de usuarios, as regras que geram o funcionamento do jogo néo
agregam meios para gerar a confianca entre os jogadores, trata-se de jogadas
individuais embora o resultado seja de uma acao conjunta. Um agravante € que,
apesar de ser i prioritariamente T descrito como cooperativo, seu sistema assente
gue um jogador possa ser excluido ou ignorado, por ndo ser tdo agil quanto os
outros, por exemplo.

Atenta-se que a interacdo existente € descritiva (a montagem das pecas pode
gerar um significado), todavia ndo semeia meios de o individuo ver o resultado de
suas ac¢bes com clareza (com ndo encaixe, 0 jogador ira procurar outra peca I quase
gue no automatico T ndo sendo necessario avaliar o que esta errado), assim,
pareando-se com 0 modo 1 e 2, apenas. A interacdo no modo 1 é parcial, uma vez
gue articula, de forma timida, a questdo intelectual e por meio do grupo, primeiro
contato em nivel emocional, psicolégico e social.
O modo 2 estd mais fortemente estabelecido, pois se trata de uma interacdo mais
funcional na qual os componentes nao estao relacionados com a acdo do jogador.

Quando se afere o jogo, apenas como produto esta bem resolvido, afinal, ndo
apresenta erros de projeto que possam impedir 0 uso, o entendimento ou colocar em
risco o usuario, nada obstante a falta dos aspectos que o tornam um jogo como a
unido entre a tematica e o suporte (cartela) escolhido, interatividade e motivacéo
frageis, evidenciam o quéo nao convidativo é este objeto ludico.

Entre as caracteristicas positivas do jogo, é viavel listar que o Feedback é
claro (os diferentes encaixes levam a crianca a perceber o erro rapidamente),
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todavia, pondera-se que iSsoO proporcione autonomia na acao para o participante,
nao intelectual ou cognitiva. Outro quesito 1 a diversidade de ilustracdes 1 permite
i b r i *A eom asdpecas separadamente, corrobora-se que a ludicidade dependera
exclusivamente da imaginacao da criangca sem apoio do sistema do jogo.

6.1.2. fAFesta do Pijamabo

O jogo objetiva que a crianca (a partir de 3 anos) aprenda a identificar e

associ ar f or mas e cores. Para tant oDuduest e

brincando com seus bichinhos de pellcia, veste-os com pijamas, mas chega a hora
de dormir e estd muito calor, entdo o menino precisa ajuda-los a tirar as pecas de

r ou platostoria apoia-s e na 1 dei a de encont r Bestedot r e ¢

Pi j apara j@gar o jogo com 0 mesmo nome e/ou até a preparacdo da crianga para
0 ato de dormir.

Assim, nesta atmosfera, indica-se que o jogador mais novo comece e que as
pecas de pijama sejam posicionadas sobre os bichinhos de pellcia ilustrados no
tabuleiro. Explica-se, ainda, que embora existam 24 calcas
(4 cm x 2,5 cm) e 24 camisas (6,5 cm x 3 cm) estabelece-se que sejam utilizadas
apenas 10 pecas por crianca, sendo 5 calcas e 5 camisas para cada jogador.
Possivelmente, € uma medida para adiar o0 uso do jogo, pois 0s jogadores s&o
bastante jovens e as pecas nao sdo tado grandes ou tao resistentes (em virtude do
material i cartonado i se colocadas na boca podem estragar), portanto, se 5 pecas

forem perdidas, o jogo é plausivel de ser desfrutado (figura 28).

% Teoricamente, o jogo simbdlico vai existir até com uma pedra, pois depende da imaginacéo da

crian-a e de eventos internamente constru2dos.

na analise, refere-se ao produto ter pecas ou linguagem visual que servem de recurso ou apoio
para o brincar, demonstrando um cuidado e potencial ltdico para ser utilizado em outro contexto.
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Figura 28 - Todos os componentes do jogo i

AFesta do Pijamabo
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Fonte: Marlene Gomes Reverte.

A Figura 29 mostra que essas pecas tém uma gramatura de papel maior que
as demais partes do jogo e sao cortadas com faca especial sendo prontamente

discernidas pelo tato.

Figura 29 - Tabuleiro e pecas de pijamasi iFest a do Pi jamabo

DETALHE DAS PECAS E SUA SOBREPOSICKO
Fonte: Marlene Gomes Reverte.
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ApOs organizado o0 jogo, os participantes sdo convidados a utilizar um dado,
que indicara quantas casas o Dudu (o pedo) andara e naquela que ele parar, todos
0s jogadores irdo averiguar se seu personagem possui uma ou duas pecas do
pijama compativel(is), ou seja, uma camisa e/ou calga com o elemento evocado no
tabuleiro (que pode ser uma cor ou uma forma) e, se sim, esta sera retirada e
colocada no centro do suporte. Ganha o jogador que conseguir despir seu
personagem primeiro.

O suporte existente € um tabuleiro grande (40 x 40 cm) composto pelas
ilustracbes dos bichinhos (com dimensdes de 10 cm x 10 cm) e um caminho que
conta ora com formas ora com cores. O tabuleiro reline 24 espacos (casas) com seis
formas e seis cores diferentes. Existem dois tamanhos de casa, as maiores possuem
4 cm x 5,5 cm e as menores diminuem um pouco na fracdo interna, isto €, nao
contém a mesma medida quando comparadas as partes de cima e de baixo da
mesma casa, isto porque o caminho € curvo e, na parte inferior, apresenta uma
forma pontuda ou triangular.

O tabuleiro ndo tem comeco nem fim, a indicacdo existente nas regras € que
0 pedo Dudu pode ser colocado em qualquer parte do tabuleiro, mas uma vez
posicionado, ele deve andar no sentido horario. Suas figuras componentes (além
dos quatro bichinhos de pellacia) sdo: estrelas, circulos, ziguezagues, coracoes,
guadrados e triangulos. Os simbolos menores moderam 0,2 cm e 0S maiores 2 cm,
sendo bastante diminutos. As cores em destaque sao: rosa, verde, vermelho, roxo,
amarelo e azul. Elucida-se que ndo existem textos escritos significativos ou

essenciais para que o usuario utilize o produto (figura 30).
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Figura 30 - Detalhamento do tabuleiroi i Fest a do Pi j amabo

DESENHOS E CORES EXISTENTES NAS CASAS
DO CAMINHO DO TABULEIRO

DISTRIBUICAO SIMETRICA
DAS CORES E DOS ELEMENTOS
NO CAMINHO DO TABULEIRO

CASAS COM
MENOR ESPACO

BICHOS DE PELUCIA QUE
0OS JOGADORES ESCOLHEM

Fonte: Marlene Gomes Reverte.

O pedo Dudu (13 cm x 5 cm) é a Unica peca que inclui impressao frente e
verso. Ele foi projetado para ficar em pé sobre o caminho no tabuleiro. Surge de um
plano assaz congruente, ja que, em virtude do suporte ser deveras colorido, com
muita informacao visual, acrescendo-se a isto, as pecas do pijama sobrepostas que

poderiam cobrir fAa Vvis«o0 total do suporte.

de uma parte plastica (peca suporte) que oportuniza ao peao ficar em pé€, exposto e
facil de pegar. A peca-suporte possui 3,5 cm de diametro e agrega 0,5 cm na altura
do pedo, assim, permite um encaixe fixo, deixando-o equilibrado. Ademais, por obra

do seu tamanho e forma, néo é plausivel de ser engolida (Figura 31).

Figura3l-Pedoi iFesta do Pi jamao

PEAO MONTADO PEAO NO TABULEIRO

Fonte: Marlene Gomes Reverte.
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Em impedimento, aponta-se que o dado (também feito de plastico) em virtude
de suas dimensdes (2,5 cm x 2,5 cm) é facil de ser ingerido. Outro problema, notado
nesta parte, menciona-se a numeragao, as cores azul-claro (fundo) e branco
(nimeros) ndo possuem grande contraste, questdo agravada quando se sinaliza
que, na parte impressa, contém 1,5 cm x 1,5 cm e pontos-nimeros de 0,1 cm, isto &,

a informacao existente é dificil de ser visualizada (Figura 32).

Figura32-DadoiiFest a do Pi jamabo

Fonte: Marlene Gomes Reverte.

No total, o jogo possui 51 partes. Pode-se dizer que, além das pecas do
pijama, peédo, dado e tabuleiro, descritos anteriormente (entendidos como essenciais
para o jogo), o materi al di sp»e de um ap:
imaginacdo e reforcar o tema. Também faz parte do material um aviso A N« 0
perturbe. H o rcreado ghara qdeoar crranga passa pendurar na macganeta

do seu quarto (com 24 cm x 5 cm) (Figura 33).

Figura 33 - Apoio ludico/peca nédo essencial T

AFesta do Pijamao

Ndolperliurbe:
Hora 'de dormir!

~ENTRE!:

Esramos Jogondo|

Fonte: Marlene Gomes Reverte.
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Destaca-se que ndo é tdo sdo simples associar as formas existentes nas
pecas dos pijamas com as do caminho no tabuleiro. Isso se deve, primeiramente,
pel as diferentes representa-»es, por exemp
estdo em preto no fundo branco, ao passo que, na calga ou blusa do pijama
encontram-se a mesma cor da peca sendo apenas um pouco mais saturada. Outro
aspecto significativo se da porque a cor € uma informacéo bastante forte e, por esta
razdo, a forma acaba sendo observada em segundo plano. Como exemplo, cita-se
as pecas rosa e verde (pecas-parte do pijama), nas quais a forma quase nado é
perceptivel.

A linguagem existente nas ilustragfes é vetorial, infantil e bastante adequada
a tematica, inconvenientemente ndo apresenta diferentes texturas. Estipula-se que
estas precisariam estar presentes, em especial, no tabuleiro, ja que este precisa
ficar em local fixo e, portanto, tocar seria um recurso que enfatizaria e facilitaria a
associacao. O uso de vernizes com reserva também seria indicado, particularmente
nas formas diminutas ou repetitivas inseridas em pequenos espacgos (casas do
suporte, por exemplo).

Ao se examinar a embalagem do material (35 cm de comprimento x
25 cm de largura x 4,5 cm de altura) percebe-se que a cor predominante é a amarela
e esta é utilizada apenas como moldura, a fim de destacar a ilustracdo central.

A informacdo que mais desponta € o0 objetivo e a tematica do jogo
(7 vezes). Isso corrobora com a analise outrora realizada que aponta uma
preocupacao por parte do fabricante em explorar o carater ludico do produto. Esta
informacé&o aparece com tipografias maiores que variam de 14 até 22 pt, sendo esta

Gltima fonte a maior encontrada no material em questao (Figura 34).

Figura 34 - Embalagemexternai i Fest a do

Fonte: Marlene Gomes Reverte.
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Embora o jogo n&do possua nenhum recurso (pec¢a ou regra) que estipule
formalmente o tempo de agédo de cada jogador, na embalagem externa encontra-se
um selo que estima-o, prevendo que a duracdo de uma partida seria de
aproximadamente 10 minutos (Figura 35). Todavia, a tipografia aplicada, além de
diminuta (8 pt), encontra-se nas duas laterais da caixa e na parte posterior-inferior,
revelando ndo ser essencial, visto que localiza-se em uma posi¢cao nao privilegiada
na embalagem. Parece, até mesmo, algo padrdo para o fabricante, j& que esta

disposicado é comum nas caixas dos outros jogos.

Figura 35 - Selo existente na embalagem 1
AFesta do Pijamabo

LY

patinde 224 e

3anos participantes g jogo
i infantil M juvenil Madulto 10 minutos

Fonte: A Autora.

Ao abrir a caixa, no verso da tampa estdo as regras, impressas em preto e
com tipografia de 12 pt. Uma vantagem deste posicionamento das regras para o
usuario € que, normalmente, preserva-se a caixa para guardar as pecas e, o fato de
essas regras estarem fixas na mesma embalagem evita o risco de perdé-las.

A parte interna da embalagem tem um berc¢o solto que se encontra divido em
trés partes iguais. Supostamente, a do meio (mais baixa) seria para guardar as
pecas menores (como dado, partes do pijama etc.), ao passo que sobre uma das
duas partes T as mais altas T, ficaria o tabuleiro dobrado (Figura 36). Entretanto,
verifica-se um mau uso do espaco interno da caixa, ja que, abaixo, ha um grande
vao e as pecas podem cair debaixo do berco. Além do mais, este espaco é
meramente estético, uma vez que ele ndo permite organizar as partes do jogo. O
fabricante utiliza impressao colorida para repetir a histéria ja contada na parte

posterior da embalagem externa.
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Figura 36 - Embalageminternai iFest a do Pi j amao

Fonte: Marlene Gomes Reverte.

Depois de denotar este objeto enquanto produto abarcar-se-a sua natureza
Iadica. Neste intento, cabe lembrar que ndo existe diferenca entre a experiéncia
desejada e a criada, isso se a crianca conseguir fazer uso pleno do jogo, é claro.
Contudo, apds a analise por meio da FICHA do produto e da comparacdo entre 0s
jogos escolhidos, € verossimil se afirmar que o jogo ndo apresenta erros de
planejamento.

O jogo contém uma mecanica complexa em razao da quantidade de regras
(oito formais) e o seu uso nao é 6bvio, ou seja, é preciso ser aprendido, uma vez
gue nao se apoia em uma dinamica esperada. O produto ludico é bastante original e,
como tudo que é singular, existe uma dificuldade no uso inicial.

Quanto as informacfes fornecidas, elas sédo diretas e partilhadas entre os
jogadores (por exemplo, tire as pecas sempre gue possivel). O objetivo e as regras
bem delineadas sao caracteristicas de um sistema fechado. Quando estes
elementos sdo cognosciveis, mesmo que o jogo envolva sorte (que é um fator nao
controlavel), seu sistema o torna mais confiavel e o resultado compativel, embora

nao previsivel. Elucida-s e gue o] ter mo Acompat2vel o a
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