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RESUMO

O presente trabalho tem como foco o processo de criagdo de um brinquedo voltado
para o estimulo do desenvolvimento infantil criativo e positivo. Esta visdo projetual
surge a partir da observagao do brinquedo para com a infancia contemporénea e a
importancia do objeto neste estagio da vida. O trabalho contempla, em seu texto, a
revisdo e analise das perspectivas sobre as tematicas design, brinquedo e
desenvolvimento infantil, estas que conectam-se e fundamentam as bases para o
projeto de design de brinquedo. O processo de construgédo dessa ideia até a solugao
€ guiado pela perspectiva da pesquisa exploratéria e a metodologia de Bruno
Munari. Sao diversos os resultados apresentados neste trabalho. Para além de um
protétipo modelo fisico baseado nos estudos, o texto concentra revisdes
bibliograficas de autores das areas, pesquisas e analises de produtos sincronos e
diacrénicos, materiais e tecnologias, aplicagdo de ferramentas criativas e de
producdo, além de testagens com volumes e formas, construindo, por fim, a
apresentacdo de um brinquedo modular composto por blocos e bastdes com
multiplas possibilidades de encaixe, que permite a crianca criar estruturas variadas
de maneira livre e exploratoria. O projeto valoriza a interagdo ativa, o pensamento
criativo e o equilibrio estrutural, reforcando o papel do design como ferramenta para

o desenvolvimento infantil e a formagao de sujeitos mais inventivos e autbnomos.

Palavras-Chave: Design de produto, Brinquedo, Desenvolvimento infantil,

Design de brinquedo, Bruno Munari.



ABSTRACT

This final paper focuses on developing a toy designed to stimulate children’s creative
and positive development. The project stems from observing the role of toys in
contemporary childhood and their significance during this life stage. It includes a
review and analysis of concepts related to design, toys, and child development,
which together provide the foundation for the toy design. Guided by exploratory
research and Bruno Munari’'s methodology, the study presents several results: a
physical prototype, literature reviews, product analyses, material and technology
investigations, creative tool applications, and shape testing. Ultimately, the project
introduces a modular toy made of blocks and rods with multiple connection
possibilities, allowing children to freely and imaginatively build diverse structures. The
design emphasizes active interaction, creative thinking, and structural balance,
highlighting the importance of design as a tool for inventive and autonomous

children.

Key-Words: Product design, Toy, Child development, Toy design, Bruno

Munari.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Metodologia Bruno Munari “Arroz Verde.............cccceeeviiiieeieeiiiieeee e 15
Figura 2 — Fungdes Basicas/Bases Conceituais, Inter-relagdes Principais................ 31
Figura 3 — Predominancia de fungdes por Lobach (2001)........cccvveeeeeeiiiiiiiiieeeeeee 33

Figura 4 — Produtos referéncia da Tabela 1 - Brinquedos Ri Happy mais vendidos
CHANGAS dE 6 @ 8 ANOS........uiiiiieeiiie e 58

Figura 5 — Produtos referéncia da Tabela 2 - Brinquedos modulares para criangas de

3 a7 anos em Google Shopping 2025........ccoo i 61

Figura 6 — Painel CONCEItO...........uuuiiiiiiiiiiiiiiee e 63
Figura 7 — Estudo biomimeético BESOUIO............oooiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 64
Figura 8 — ESDOGO A. ..o 65
FIQura O — ESDOGO Bi......oiiiiee e e 66
Figura 10 — ESDOGO C.. . a e 67
Figura 10 — ESDOGO C €M QGA0........ceuiiieiiiiiiiie e e et e e e e e e e e e e eeeeeeeannnnes 67
Figura 11 — Esbogo final de blOCOS...........uuuiiiiiiiiiieeeeec e, 68
Figura 12 — Pinus e produtos da madeira............ccccoeivieeiiiiiiiiieieeere e 69
Figura 13 — Pinus e produtos da madeira................eeeeieiiiiiiiiiiiiiiieee 70
Figura 14 — Provaveis ferramentas............ccccuuviiiiiiiiiiiie e 71

Figura 15 —Volumetria em EPS 1. ... 74
Figura 16 — Volumetria em EPS 2........cooiiiiieee e 75
Figura 17 — Volumetria em EPS 3........oo e 77
Figura 18 — Processo de COMe 1... ..o 78
Figura 19 — AnAlise de COMES. ... e 79
Figura 20 — ProCesS0 A€ COIME 2.......oouuuiiiiiiiiie et e e eaeees 80
Figura 21 — ANAlISE de COIAS........uuuiiiiiiiiiii e 81

Figura 22 — ANAIISE de fUFOS........eeiiiiiiiiiiiiee e 82

Figura 23 — EXPerimento de CON..........uuuiiiiiiiiie et 84
Figura 24 — Processo de acabamento............cooouuiiiiiiiiiiiic e 85
Figura 25 — Processo volumeétrico em madeira..............eeeeeveiiiiiiiiiiiiiinneiieeee 86
Figura 26 — Patas, ChifreS € ASaS.......cccciiiiiiiiieeeee s 86
Figura 27 — Pegas € diVISA0..........uiiiiiiiiiie e 87
Figura 28 — Experimentagdes VIrtUaiS...........cooeeiviiiiiiiieiceeceeeeee e 92

Figura 29 — Experimentages fiSiCas.........uvvuruiuiuiiiieieee e 92



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 - Brinquedos Ri Happy mais vendidos criancas de 6 a 8

Tabela 2 — Brinquedos blocos modulares, encaixe, montagem livre para criangas de

3 a7 anos em Google Shopping 2025........ccooo oo 51

LISTA DE QUADROS

QUAdro 1 — FASES € B1AP@S......ccciiiiiiiiiie et a e 16
(@ TE=To [ (o A O (o] g oo =T 1 4 - TP 17
Quadro 3 — Legenda de termos de coleta de dados............cuvvviviiiiiieiiieeeeieeeeeeeeeiias 46
QUAdro 4 — GiftS € TINKEE TOY.....ciiiiiiiieee e ettt e e e e e e e e e e e nneeeeeas 48
Quadro 5 — Lego e Brincando de Engenheiro.............oooooiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee e 48
Quadro 6 — Geemo € RiGamajig........couuiuuiiiiiiaiiiiiiie e 49
Quadro 7 — MODU € TEGU......o.cooiiiiiiiiie ettt 49
Quadro 8 — Comparativo de MAQUINGS.........ueiiiiiiiiiiieeeeee e 71
Quadro 9 — Comparativo de ferramentas 1. 71
Quadro 10 — Comparativo de ferramentas 2..............ooiiiiiiiiiiie e, 62
Quadro 11 — Comparagao de COIaS........cccciiviuiiiiieieecc e 80
QUAdro 12 —PeCas 1 @ 8. 90
QUAdrO 13 = PeGAS Q @ 22.....ueeiiii ittt a e 90
QUAAIo 14 — PeGAS 23-54 ... 91
LISTA DE GRAFICOS
Grafico 1 — Variagcao de Tipo de Brinquedo.........cccoeeeiiiiiiiiiiciieeee e 55
Grafico 2 — Variagao de Familia..........ccooooeiiiiiiiiiiiieccee e 56
Grafico 3 — Variagdo de FUNGAO0..........uuieiiiiiiee e 56
Grafico 4 — Contagem de pecgas Brinquedos Ri HAPPY.....covvveeviviiiiiiiiiie e, 57
Grafico 5 — Contagem de Fungao Declarada................oovveeiiiiiiiiiiiieeiieeeeeeeen 59
Grafico 6 — Contagem de Familia.............cooooiiiiiiiiiieecee e 59
Grafico 7 — Tipo Brinquedos Modulares..............oooouviiiiiiiiiiee e, 60

Grafico 8 — Contagem de Fungado Declarada...............ooooviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeceeeeeeees 60



SUMARIO

O LV 200 01003 o 11
1.1 ODJELIVOS. ... et 12
1.1.1 ODJetivVO Geral.......oveeeeiiiieee e 12
1.1.2 Objetivos ESPeCifiCOS......ccouiiiiiiiiiieeeee e 12
1.2 JUSHIFICATIVA.......eeeiee e 12
RS 211/ =1 (oo (0] (o o 1 = T PP 14
1.3.1 Metodologia de Bruno Munari - Arroz Verde...........ccccceeeiiiiiiiiiiiiiiinee, 15

(G T2 =T o - L 7RSSR 16
LR I I O {o] g oo | =1 1 o = TSP PRSPPI 17

2 FASE Ao 17
P20 B o (0] o] =T o o = TR PP TP OOPPPPP 18
2.2 DefiniGa0 do Problema........ ..o 18
2.3 Componentes do problema................o i ————— 18
JZ Tt B B 1= o | o PP PPPPPPPPPPRPR 19
2.3.1.1 Design de Produto..........couoiiiiiiiiiie e 21
2.3.1.2 FUNGOES O DESIGN.. i et e e e e e e e e e e 23
2.3.1.2.1 FUNGAO PratiCa........uvviiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeee ettt ettt a e e e e e e e e e e aaaaaaaa s 23
2.3.1.2.2 FUNGAO ESELICA......coeeiiecee e 25
2.3.1.2.3 FUNGAO0 SIMDOIICA. .......uuuuuuiieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie ittt e e e e e e e e e e e e eeeeeeaeeees 28
2.3.1.2.4 Predominancia de fUNGOES.............uuvruriiiiiiiiiiiieiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e eeeeee e 31

PG T2 = 1T U= o o SRR 34
2.3.2.1 INMETRO € ABRINQ.... .ottt 37
2.3.2.0. 0 ValOT .. 38
2.3.2.1.0 FaMUi@. .. 38
2.3.2.2 Projeto de brinQUEdO.......cooo e 39
2.3.3 Desenvolvimento Infantil de Piaget...............oeeei 42
2.3.3.1 SENSOMIO MOTOT ... e 43
2.3.3.2 Pré-OperacCioNal...........uuuueieiiiiiiiiiieeieeeeeee ettt 43
ARG RC RGN @ 0= =1 (014 To T 7 0] g o] =1 (TP 44

2.3.3.4 Operatorio FOrmMal...........uuuiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee e, 44



B FASE Bt e 45

3.1 Coleta de dadOs........coooiiieeeeeeeee e 45
3.1.1 DAd0OS DiaCIrONICOS. .......ueeieeieeeeeeieiie ettt e e e e e e e e e 47
3.1.2 Dados Sincrénicos oU ParametriCos. .........cuuviiiiiiiiiiiiiiiceieee e 50

3.2 ANAlISE € dAUOS......cce e e e e e e e e eeaeanae 51
3.2.1 Anadlise de dados diaCrONICOS. .........cuuiiiiiiiiiiiei e 51
3.2.2 Andlise de dados SINCIOMICOS. ........ccoiuuiiieiiiiiie et 55

3.2.2.1 Tabela 1 - Brinquedos Ri Happy mais vendidos criancas de 6 a 8 anos.. 55

3.2.2.2 Tabela 2 - Brinquedos modulares para criangas de 3 a 7 anos em Google

ShOPPING 2025.......c et e e eeerere e e e reeeeeeeereeeaeeeaeeeaeeaaaaaaaaaaaes 58

3.3 Criatividad . .....cooeiiiiiee s 62
3.3.1 PaAIN€l CONCEIO. .....ciiiiiiiiiieeee e 62
3.3.2 BIOMIMETICA. ..o 64

G TR TR T =] o Yo Yo o - T 65
3.4 Materiais € teCNOIOGIAS. .......iiiiiiiiiiee e 68
B I 1V = (= 4 T | P PEEP P 69
3.4.2 TECNOIOGIAS. ...ttt e e e e e e e e e e e e e e e e 70

L N 74
B Iy d o =1 4 41T o] =T~ Lo J 74
4.1.1Volumetria @m EPS..... .o 74
4.1.2 Testes €M Mad@ira..........ooeeiiiiiiiiiiiie e 77
4.1.2.1 Cortes, COIA € TUIOS......ceeeiiee e e e e e e e e e a e e 77

o I O o  F PO P PP PP OPPPPP 83
4.1.2.3 ACADAMENTO. ... 84
4.2 MOAEIO......cciiieeeeeee e 85
4.2.1 Modelo volumé&trico €m mMadeira.............ccoueeiiiiiiiiieiie e 85
4.2.1 MOAEIO fINAL......eeiiiee e 87
G Y =T3-S 87
G T Y=Y g1 or= o= To I (=T o Ty (o= TR RSP SRRRRR 87
4.4 Desenho de CONSITUGAO. .......ccoiuiiiiiii et 89

S FASE D e 91



ST IS To] U o= To TP POUUSPRRP

6 CONCLUSAQO........cooeveeerererererenns

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS



16

1 INTRODUGAO

O design é uma area que integra criatividade, funcionalidade e inovacao para
solucionar problematicas da vivéncia humana. Esse conceito é explorado sob
diversas perspectivas, que, em conjunto, reafirmam o design como uma atividade
essencial para a qualidade de vida, profundamente conectada no cotidiano da
sociedade. Isso se evidencia, por exemplo, no design de produto, que, por meio de
estudos, como os de artefatos, busca ampliar as possibilidades de ideias referentes
a objetos. Esses objetos, quando alinhados aos principios do design, integram parte
dos produtos da vida diaria.

O brinquedo, por sua vez, € um artefato recorrente desde os primérdios da
humanidade e seu conceito estabelece conexdes diretas com o campo do design.
Os brinquedos exercem um papel fundamental na construgcao cultural e social dos
individuos. Compreender o significado e a relevancia do brinquedo é, portanto,
explorar conceitos sobre a estruturagao da sociedade, principalmente a partir do eixo
de estudo no campo da infancia.

A infancia € um dos periodos fundamentais para a formacado de diversos
aspectos psicocognitivos. Para analisar esse periodo, utiliza-se o desenvolvimento
infantil que possui em cada fase de formacgéao caracteristicas especificas importantes
para o crescimento integral do ser humano, e os brinquedos surgem como
importantes aliados nesse processo.

Dessa forma, a compreensédo integrada desses trés estudos: design,
brinquedos e desenvolvimento infantil, € essencial para a elaboragao de projetos na
area de design de brinquedos. Tal abordagem torna-se especialmente relevante no
contexto contemporaneo, ao se articular com aspectos relacionados a saude, ao
mercado e aos direitos humanos.

Além disso, um projeto fundamentado nas perspectivas tedricas do design,
dos brinquedos e do desenvolvimento infantil constitui um territério fértil para a
geragéao de ideias criativas e para a proposigao de solugdes concretas.

O presente trabalho compreende em seu corpo textual seis capitulos: a
introducéo (Capitulo 1), a aplicacdo das etapas definidas na metodologia de Bruno
Munari (2008), subdivididas em quatro fases projetuais A, B, C e D (Capitulos 2 a 5)
e, por fim, a conclusao (Capitulo 6).
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1.1 Objetivos
Abaixo esta declarado o que se pretende alcancar com este Trabalho de

Concluséao de Curso e a sintese das etapas inerentes a este objetivo.

1.1.1 Objetivo Geral
O objetivo geral deste trabalho de conclusado de curso consiste em realizar um

projeto de design de brinquedo para o desenvolvimento infantil criativo.

1.1.2 Objetivos Especificos
a. Compreender através da revisao bibliografica as tematicas design, brinquedo
e desenvolvimento infantil.
b. Compreender e aplicar a metodologia de Bruno Munari para o
desenvolvimento de projetos em design com foco em brinquedos.
c. Produzir um projeto de brinquedo baseado nos resultados da pesquisa

bibliografica.

1.2 Justificativa

A tematica deste trabalho de conclusdo de curso surge a partir do
questionamento sobre os campos de aplicagdo do design de produto. Durante sua
graduacéao, o autor teve a oportunidade de explorar diferentes formas de aplicar os
estudos de design, envolvendo-se com diversos projetos e suas respectivas etapas,
sempre buscando novas abordagens criativas. No entanto, ao longo dessa jornada,
surge uma curiosidade em relacdo ao produto da infancia: o brinquedo e suas
multiplas formas de brincar. Esse interesse motivou reflexdes sobre a existéncia de
um campo especifico de estudos voltado ao design de brinquedos e suas
possibilidades.

Na busca de respostas para essas indagag¢des, o documentario “Abstract:
The Art of Design - Cas Holman: Design for Play ” (2019)" de direcdo de
Elizabeth Chai Vasarhelyi Revelou-se essencial para ampliar os horizontes do
conhecimento sobre o design de brinquedos, especialmente por meio da abordagem

de Cas Holman (1974-) e seus inovadores projetos voltados ao design para brincar.

" ABSTRACT: The Art of Design. Episodio 4, temporada 2: Cas Holman: Design for Play.
Direcédo: Elizabeth Chai Vasarhelyi. Estados Unidos: Netflix, 25 set. 2019. 46 min. Disponivel em:
https://www.netflix.com/br/title/80057883. Acesso em: 14 jul. 2025.



https://www.netflix.com/br/title/80057883
https://www.netflix.com/br/title/80057883
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Esse ponto de vista possibilitou a compreensao dessa area como um campo com
imenso potencial criativo e um espacgo ideal para inovacdes no processo de
desenvolvimento de produtos. Outro alicerce fundamental deste projeto estrutura-se
a partir da compreensédo dos estudos do artista e designer italiano Bruno Munari
(1907-1998), especialmente em seu livro “Das Coisas Nascem as Coisas” (1981). No

capitulo "Em que setores se encontram os problemas de ‘design’™, Munari aborda o
setor de jogos e brinquedos didaticos, trazendo a tona a concepgao do brinquedo
como um artefato que pode perfeitamente inserido dentro de um processo de
design, com uma relevancia significativa no desenvolvimento de solug¢des criativas.

A teoria do desenvolvimento de Jean Piaget em “A Linguagem e o
Pensamento da Crianga” (1999), os estudos sobre o desenvolvimento psicomotor
infantil e, sobretudo, a analise da importancia cultural e social do brinquedo,
abordada por Gilles Brougére(1955-) em Brinquedo e Cultura (2010) e Brinquedo e
Companhia (2004), foram elementos fundamentais que impulsionaram o autor a
aprofundar sua investigagdo sobre o design de brinquedos. Esses estudos, ao
explicitar a interagao entre o desenvolvimento cognitivo, psicomotor e os significados
culturais atribuidos aos brinquedos, revelaram o impacto direto que os objetos tém
na formacdo e na aprendizagem das criangas. Esse contexto tedrico e empirico
gerou a motivagao para explorar como o design de brinquedos pode ser uma
ferramenta eficaz ndo apenas para o entretenimento, mas também para o
desenvolvimento integral das criangas, incluindo aspectos cognitivos, emocionais e
culturais.

Outro aspecto relevante deste projeto esta relacionado as problematicas
acerca do tempo de tela eletrénica para criangas e adolescentes. A Organizagao
Mundial da Saude (OMS, 2019) desaconselha atividades passivas diante de telas de
smartphones, computadores ou TVs durante o periodo da infancia, recomendando,
em contrapartida, atividades fisicas, especialmente o brincar. Em entrevista ao
Instituto Nacional de Saude da Mulher, da Crianga e do Adolescente Fernandes
Figueira (IFF-FIOCRUZ), a médica e coordenadora do Nucleo Saude e Brincar,
Roberta Tanabe (1973-), alerta sobre os riscos do uso excessivo de telas, afirmando:
"O uso excessivo de telas € um dos fatores que tém sido associados a inumeros
desfechos nocivos, de ordem fisica, cognitiva e comportamental" (Tanabe, 2022). Ela
ainda destaca que o momento da infancia é crucial para o desenvolvimento humano,

uma vez que, nesse periodo, “as criangas realizam seu potencial na ampliacéo de
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habilidades fisicas, cognitivas, emocionais e sociais. Interferéncias e problemas
situados nessa fase podem gerar efeitos significativos na plena evolugao infantil.”
(Tanabe, 2022). Dessa maneira, o brinquedo conserva um potencial aliado a saude e
ao desenvolvimento infantil atual, sendo sua pesquisa de grande valor.

Em relagdo ao mercado, em pesquisa realizada por Agéncia Brasil (2025) “O
mercado de brinquedos no Brasil cresceu cerca de 36% em vendas desde 2020,
saltando de R$ 7,5 milhdes para R$ 10,2 milhdes em 2024” e o interesse pelo
assunto é refletido pelo aumento de visitantes na Feira Abrin, o principal evento da
industria de brinquedos da América Latina, o evento cresceu 31,6% em numero de
visitantes e 17,1% em expositores (Agéncia Brasil, 2025). Componentes estes que
demonstram a relevancia de projetar brinquedos.

Por fim, o Artigo 16 do Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), de 1990,
assegura que a crianga e o adolescente tém o direito de "brincar, praticar esportes e
divertir-se". Nesse contexto, o projeto de pesquisa e desenvolvimento de design de
brinquedos busca criar uma ferramenta que contribua para a promocgao e garantia
desse direito, incentivando o desenvolvimento integral dos individuos na infancia e

adolescéncia.

1.3 Metodologia
A metodologia deste projeto concentra-se no carater de estudo exploratério
sobre Design de Brinquedos para o desenvolvimento infantil. A pesquisa ou estudo

exploratorio € compreendida por Zikmund (2000 apud Ferreira et al. 2023):
“Os estudos exploratérios costumam ser Uteis para diagnosticar
situagdes, descobrir solugdes alternativas ou descobrir novas ideias.
Este trabalho é feito nos estagios iniciais de um processo de
pesquisa mais amplo, visando esclarecer e definir a natureza de um
problema e gerar mais informagdes que possam ser coletadas para a
conclusdo do estudo”. (Zikmund,2000, p.89 apud Ferreira et al. 2023,

p.9).
Munari (2008, p.10) considera a metodologia de projeto como “uma série de

instrugdes necessarias, dispostas em ordem légica, ditada pela experiéncia". Seu
objetivo € atingir o melhor resultado com o menor esfor¢o”. Dentro da definicdo de
Munari (2008) podemos tragar um paralelo entre o autor e o estudo exploratério
definido por Zikmund (2000), principalmente ao considerar o método como um

auxiliar da exploragao e estimulo a descoberta de novas ideias, essas podendo ser
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Uteis a outros designers ou pesquisadores. Ainda em relagdo ao método de projeto

de Munari (2008), o designer esclarece que:
“O método de projeto, para o designer, ndo é absoluto nem definitivo;
pode ser modificado caso ele encontre outros valores objetivos que
melhorem o processo. E isso tem a ver com a criatividade do
projetista, que, ao aplicar o método, pode descobrir algo que o
melhore [...]" (Munari, 2008, p.11).
Em consideracdo aos paralelos definidos pelos autores sobre estudo e
método, visto que estes possuem pontos em comum, a metodologia projetual de

Bruno Munari sera utilizada como base para o projeto de design de brinquedo.

1.3.1 Metodologia de Bruno Munari - Arroz Verde

A metodologia "Arroz Verde", descrita no livro Das Coisas Nascem Coisas
(1981) do artista e designer Bruno Munari, compara seu método com as etapas de
uma receita de arroz verde. Munari (2008) propde que as etapas sejam ordenadas
em sequéncia, sendo que uma depende do desenvolvimento da outra. A analogia ao
prato “arroz verde” € o ponto de partida que orienta a definigdo das etapas seguintes
(Figura 1).

Figura 1 - Metodologia Bruno Munari “Arroz Verde”

Problema P Arroz verde
DP Arroz verde com espinafre
Definigdo do Problema para quatro pessoas
Componentes do Problema C P Arroz - espinafre - presunto -cebola
l - azeite - sal - pimenta - caldo
Coleta de Dados C D Sera que alguém ja fez isso?
Analise de Dados AD Como fez? O que posso copiar
Criatividade C Como juntar tudo da maneira mais
l. correta?
Materiais e Tecnologias MT Que arroz? Que panela? Quer fogo?
Experimentagédo E Prova - Esta bem
Modelo M Otimo
Verificagdo V Bom; da pra quatro
Desenho de Construgéo DC "Construir a receita escrita
l (desenho técnico)"
Solugao S Arroz Verde

Fonte: Adaptado de Munari (2008, p.56)
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Essa metodologia sugere que, assim como na preparagao de um prato, o
processo criativo e de resolugdo de problemas deve seguir um caminho logico e
estruturado, no qual cada etapa é essencial para o progresso do projeto, como uma
receita. Temos em Munari (2008) a ordem metodologica com 12 etapas: 1. Problema
2. Definicdo do Problema, 3. Componentes do Problema, 4. Coleta de Dados, 5.
Analise de Dados, 6. Criatividade, 7. Materiais e Tecnologias, 8. Experimentacao,

9.Modelo, 10. Verificacado, 11. Desenho de Construcao, 12. Solugao.

1.3.2 Etapas

Para a aplicacdo desta metodologia no presente trabalho, as etapas serao
divididas em quatro fases projetuais (A,B,C e D).Para uma melhor compreensao,
segue a divisdo de etapas e procedimentos realizados em cada, baseados em
Munari (2008).

Quadro 1 - Fases e etapas

Etapas Fase A

P Etapa de nomear a problematica apds observacdo de necessidades
humanas e dos setores em que habitam o design.

DP Etapa de delimitagcdo do projeto, estruturagdo de tdpicos e subtdpicos
que serao discutidos para compreensao da problematica.

cP Etapa de compreensdao de componentes que formam a problematica
para encontrar a solugéo projetual.
Fase B

cb Etapa de coleta de dados importantes para o projeto, considerando
projetos semelhantes e areas afim.

AD Etapa de analise e separacédo de dados importantes para o projeto.

C Etapa de esbogos, alternativas, mockups primarios, etc.

MT Etapa de catalogagcao de materiais e técnicas disponiveis e compativeis
com o projeto.
Fase C

E Etapa de testes com mockups considerando materiais e técnicas.
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M Etapa de geragcdo de modelo para verificagdo, considerando as
alternativas encontradas nas etapas anteriores.

\'} Etapa de verificagéo e ajustes do protétipo.

DC Etapa de desenho técnico ou modelo em 3D.
Fase D

S Etapa de entrega de produto final

1.3.3 Cronograma

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O cronograma vigente leva em consideragao as etapas metodoldgicas.

Quadro 2 - Cronograma

Semestre 2025.1

Margo

PROBLEMA

DEFINICAO DO PROBLEMA

COMPONENTES DO
PROBLEMA

COLETA DE DADOS

ANALISE DE DADOS

CRIATIVIDADE

Abril

Maio

Junho

Julho

MATERIAIS E TECNOLOGIA

EXPERIMENTAGAO

MODELO

VERIFICACAO

DESENHO TECNICO

SOLUGAO

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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2 FASE A
Abaixo, em sequéncia ao trabalho de concluséo de curso, segue a aplicagao

da Fase A a partir da metodologia descrita no capitulo anterior no design de produto.

2.1 Problema

Segundo Munari (2008) um problema surge de uma necessidade humana,
composta de variaveis origens, sendo especificado pela observagao do designer. O
autor ainda considera que o problema nao se resolve autonomamente, porém dentro
de sua configuragdo ja existem todos os elementos para encontrar a solugao.
Compreendendo essa perspectiva, o problema projetual a ser questionado e

especificado é o design de brinquedos para o desenvolvimento infantil.

2.2 Definicao do problema

Munari (2008) estabelece que em definicdo do problema, o designer deve
reconhecer o universo de seu projeto e delimitar de acordo com as necessidades de
resolugao da problematica. A partir da 6tica fundada dentro da etapa de problema,
temos que o grande universo deste projeto € o design de brinquedos para o
desenvolvimento infantil, porém, apenas essa visdo direta da problematica nao
considera os pilares de construgdo no qual este problema é fundado. Em razdo da
busca da solugcdo ideal para a duvida deste projeto é necessario aplicar uma
pesquisa aprofundada sobre este universo, ou seja, estabelecer os componentes

desse problema.

2.3 Componentes do problema

Para Munari (2008) “O principio de decompor um problema em seus
componentes para poder analisa-lo remonta ao método cartesiano”. Em
consideragao a isto, temos que nessa etapa, questdes devem ser levantadas,
organizadas, estruturadas em partes menores e solucionadas através de provas,
que neste caso sido estudos sobre o cosmos que se encontra o problema. Ao
decompor a questdo projetual, temos alguns termos-chave que a configuram:
design, brinquedo e desenvolvimento infantil. Estes sdo os guias para a busca da
solugdo. A pesquisa ndo se encerra nestes componentes, “decompor um problema

em seus componentes significa descobrir muitos subproblemas” (Munari, 2008,
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p.38). Esta complexidade investigativa, quando bem conciliada, revela importantes
caminhos projetuais, e abre espaco para solugdes criativas.

No componente design, o principal objetivo € considerar os autores da area e
formar um referencial teorico, revisar e compreender o termo design. Em
continuidade a formagao deste referencial, os subproblemas a serem pesquisados e
decompostos sdo: design de produto, fungdes do design e predominéncia de
funcdes. A revisao do estudo fonte é fundamental para, principalmente, recuperar
teorias e sanar duvidas sobre a area de desenvolvimento do projeto.

No componente brinquedo o objetivo é contextualizar através de literaturas da
tematica o que brinquedo, construindo assim um forte referencial tedrico para o
projeto vigente. Este componente, em seus subproblemas, tem necessidade de
solucionar possiveis duvidas sobre termos relacionados, como jogo e brincadeira.
Outros subtdpicos permeiam a necessidade de compreender o brinquedo na esfera
de instituicbes nacionais e o que é considerado um projeto de brinquedo. Este
componente configura o centro do projeto, a partir das realizagdes deste, sera
possivel compreender mais sobre a possibilidade de criagdo deste produto, bem
como a construgdo do projeto coerente a teoria.

No ultimo componente os estudos dispostos da Teoria do Desenvolvimento
Humano de Jean Piaget serdo considerados, pois abrigam em sua estrutura as
fases de desenvolvimento da infancia. A pesquisa tem o seguinte propdsito: elucidar
sobre os diferentes tipos de fases nomeadas por Piaget e como cada uma se
comporta. Esta pesquisa sera capaz de compor uma melhor visdo sobre o assunto,
para que assim, possa ser determinado com clareza que tipo de brinquedo sera
realizado e para qual objetivo. Além disso, também sera obtido a informagao sobre a

faixa etaria que o projeto sera desenvolvido.

2.3.1 Design

Sobre o termo “Design”, Cardoso (2008, p.20) considera duas origens, uma
que busca seu referencial a partir do substantivo “design” em inglés, entendido como
“a ideia de plano, designio, intengao, [...] configuragao, arranjo, estrutura®, outra que
busca no verbo em latim “designare” recebe o significado de “designar’ e
“‘desenhar”. Cardoso (2008) considera que os valores dispostos nas origens
etimolégicas das palavras sdo uma dualidade, uma “tensdo dinamica” entre os

conceitos da abstracdo e da concretizacdo, sendo um disposto da proposta de
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“conceber/ projetar/ atribuir” e o outro “registrar/ configurar/ formar”.

Schneider (2010, p.197) confere o design como uma “visualizagao criativa e
sistematica”, um processo inventivo e organizado que, através da identificacdo de
uma problematica, busca em metodologias a execugdo clara e funcional de
diferentes solug¢des para o publico, adequando-as as perspectivas necessarias.

Para Lébach (2001) “design” € um termo de “guarda-chuva” que compete
diversas colocagdes dentro de si. Dentre estas, o design aparece em primeira
instancia como ideia, projeto ou plano que busque a resolu¢do de um problema.
Adiante, Lébach (2001) entende o design como a corporificagdo de uma ideia, sendo
uma etapa de transmissdo de mensagem para além da linguagem, utilizando
ferramentas ou métodos como: croquis e projetos, amostras e modelos. Por fim,
considera-o a concretizagdo desse plano, utilizando de projetos e modelos, estes
dispostos a realizagcdo em produgédo industrial. De maneira geral, o design para
Lébach surge como um realizador de um “processo configurativo” de diversos niveis
que todos recebem o nome de “design” (Lébach, 2001, p.16-17)

Birdek (2006) considera o design como um “processo criativo” de
desenvolvimento constante que busca relacionar fatores condicionais e decisivos. O
autor elucida que o objeto do design parte de diversas pesquisas sobre os aspectos
que rodeiam a vivéncia humana, sendo eles os fundamentos histéricos; os
desenvolvimentos socioecondmicos, tecnoldgicos e culturais; os planejamentos de
producao técnica; fatores de usabilidade; etc. Em linhas gerais, “lidar com o design
significa sempre refletir as condi¢gdes sob as quais ele foi estabelecido e visualiza-las
em seus produtos” (Burdek, 2006, p.225).

Blrdek (2006) reflete sobre design e sua relagcdo com a vida cotidiana e

considera que:

“A vida da maioria das pessoas ndo € mais imaginavel sem o Design. O
Design nos segue de manha até a noite: na casa, no trabalho, no lazer, na
educagédo, na saude, no esporte, no transporte de pessoas e bens, no
ambiente publico - tudo é configurado de forma consciente ou inconsciente.”
(Burdek, 2006, p. 11)

Heskett (2005, p.10) relaciona-se a visdo narrada por Blrdek sobre os
panoramas do design na vida humana cotidiana e considera este como
“caracteristica basica do que significa ser humano, um elemento determinante na

qualidade de vida das pessoas”. Dentro dessa perspectiva, podemos considerar a
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proposta de Cardoso (1998, p.19) que intensifica o design como um fenémeno
humano e que este é o processo de projetar e fabricar objetos, o que complementa
substancialmente a visdo sobre o tema indicada por Lébach (2001).

A partir do principio de design como um processo configurativo criativo, que
utiliza de fatores de pesquisa das relagcbes da vida cotidiana, busca-se entender os
objetos de design como fundamentais para a construcdo de observacbes sobre
signos. Cardoso (1998, p.29), compreende em sua analise sobre “Design, cultura
material e o fetichismo dos objetos” o design como “um processo de investir os
objetos de significados, significados estes que podem variar infinitamente de forma e
de funcao” e se este configura como tal, surge como um acervo que carrega dentro
de si uma “identidade cultural” (Heskett, 2005), reiterando-se como um elemento
importante para a sociedade e um estimulo de conscientizagdo sobre a evolugao

dos significados e as possibilidades de inovagdes.

2.3.1.1 Design de Produto

Lébach (2001, p.14) considera por meio de analises das percepgdes de
design que este poderia ser definido como "o processo de adaptagdo do ambiente
'artificial' as necessidades fisicas e psiquicas dos homens na sociedade". Em
sequéncia a esta concepgao, considera o “design industrial” como “um processo de
adaptacao dos produtos de uso, fabricados industrialmente, as necessidades fisicas
e psiquicas dos usuarios ou grupos de usuarios” (p.22).

Gomes (2006) contextualiza o “design industrial” como a concepg¢do de
produtos. Nesse mesmo sentido, o “design de objeto” recebe a significacdo de
objetos concebidos para serem fabricados de maneira artesanal, industrial ou misto.
Gomes (2006, p.27) contempla “design do produto” como a “especialidade ou o
campo de atuacao que envolve a concepcgao, a elaboragao, o desenvolvimento do
projeto e a fabricagdo do produto, de configuragdo fisica predominantemente
tridimensional”. Em seu estudo, Gomes (2006) descreve a especialidade do design
de produto como um campo que envolve o conceito de “produtos de uso” ou seja
‘incontaveis produtos com os quais os usuarios mantém uma interface efetiva de
utilizagdo, como veiculos, mobiliarios, utensilios domésticos, eletrodomésticos,
eletroeletrénicos, calgados, joias, embalagens, entre outros” (p.27).

Norman (2002) traga em sem seu estudo uma média de contato cotidiano

com vinte mil objetos, considerando suas respectivas funcionalidades, tanto em uma
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escala micro quanto macro. Essa interagcdo constante com uma grande quantidade
de objetos pode ser correlacionada com a teoria do “design de produto” e o conceito
de “produtos de uso”, como definidos por Gomes (2006).

Esses “incontaveis produtos do cotidiano” precisam ser projetados a partir de
um design de produto bem executado. De acordo com Norman (2002), isso significa
compreender as necessidades dos usuarios de forma a criar uma experiéncia de uso
que nao cause frustracdo ou descontentamento. Norman chama essa area de
estudo de “psicopatologia dos objetos do cotidiano” (Norman, 2002, p.32-33),
referindo-se a forma como um design mal executado pode afetar negativamente a
interagcdo do wusuario com os objetos, gerando desconforto ou dificuldades
desnecessarias.

A esséncia de execugao de projeto é discutida por Blirdek (2006, p.346), que
destaca o papel do design de produto como uma ferramenta central dentro das
corporagdes. Para ele, o design de produto € essencial para moldar a percepgao do
usuario em relagdo ao produto. Quando bem executado, o design ndo sé contribui
para a identidade de um produto, como também fortalece a imagem da empresa.
Esse impacto positivo na percepg¢ao do consumidor pode, por sua vez, ser um fator
determinante para o sucesso do produto entre o publico.

Outra perspectiva sobre o design de produto é formada por Mefano (2005) ao
considerar que um design de produto pode carregar significados. Para a autora
“artefatos adquirem significados que podem estar relacionados tanto aos aspectos
funcionais do produto quanto aos valores simbdlicos a eles atribuidos"(p.83). E
dentro desse cosmo, o design de produto surge para além do pensar da
materialidade, carregando em sua proposta final um valor simbdlico.

Cardoso (1998, p.20-23) discorre sobre o termo e elucida-o em perspectivas
histéricas, estas que mostram que o design constitui “a fonte mais importante da
maior parte da cultura material de uma sociedade”. Cardoso (1998, p.19-20) ao
tratar de “cultura material”, o autor coloca que este conceito esta conectado com as
concepgdes de objeto de modo em que pode ser estudado para entender melhor os
produtos que consumimos, produzimos e como eles sao avaliados em aspectos
simbdlicos e ideoldgicos.

Estabelecido que “design de produto” € entendido como o design dos objetos
do cotidiano, os quais devem ser considerados a partir da analise dos artefatos e

suas fungdes, considera-se que pensar produtos equivale a pensar solugdes para
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problematicas. E planejar esse processo através de ferramentas (modelos
conceituais) do design é também pensar na “extingdo” de frustracbes pela
formulacdo da tridimensionalidade do objeto. Design de produto ainda vai além,
competindo a fungdo de analise da cultura material de criagao para a identificacdo
de possiveis signos que conversem e construam uma imagem para com o usuario.
Esta construgao precisa ser cautelosamente analisada para que sua simbologia atue
nos aspectos certos de vivéncia. Para além disso, o processo de design de produto
€ uma linha que necessita de um planejamento, em aspectos de: fabrica, escala,
material e fisica para que seja possivel sua concepgao dentro da visdo do designer

detentor do projeto de produto.

2.3.1.2 Funcgdes do Design

Blardek (1997) em sua busca pelo inicio do desenvolvimento do design,
percebe em Vitruvius (cerca de 80 - 10 AC) uma consideragdo que basearia a
formulacao do objetivo a ser atingido por um design, a ideia de que toda construgao
deveria obedecer a trés categorias: a solidez (firmitas), a utilidade (utilitas) e a
beleza (venustas).

Podemos relacionar essa consideragdo com Lobach (2001), em sua analise
sobre as concepg¢des de um produto de design, considera que existem alguns
conceitos que tornam o mundo dos objetos mais compreensiveis para 0s usuarios.
Estes conceitos, chamados de "fungdes", possibilitam ao designer, na etapa de
processo criativo, configurar diversos fatores que tornem o produto mais eficiente na
resolucao de problematicas e satisfaga o usuario. O autor considera trés categorias:

Funcgao Pratica, Funcao Estética e Fungao Simbdlica.

2.3.1.2.1 Fungao Pratica

Lébach (2001, p.58) propbe que a fungado pratica € tudo que permeia a
relacao fisica entre o produto e o usuario, as necessidades do individuo para com o
objeto.

Norman (2002) estabelece suas bases para o “design centrado no usuario”,
conceito que busca dentro do projeto, o estudo de propostas que consigam
transformar a utilizagdo de um produto compreensivel e facil. Facilidade em
possiveis agoes, visibilidade das acdes diretas e opcionais e suas resultantes, agil

avaliacdo do sistema e seu estado, sdo algumas propostas de Norman (2002) para
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assegurar a acessibilidade do usuario em relagéo a descoberta da forma de uso do
produto e controle do mesmo.

Em relagao a proposta de fungao pratica Gomes (2006, p.43) considera que
ela esta direcionada a fungdes “de facilidade de uso, prevencao de cansaco, oferta
de conforto, seguranga e eficacia de utilizacdo do objeto”. Nesse aspecto,
entende-se que para a consideracdo de uma resultante positiva da funcio pratica
busca-se relacionar com as bases conceituais de uso, a ergonomia operacional e a
ergonomia informacional.

As bases conceituais de uso do produto sdo definidas por Gomes (2006)
como uso principal do objeto e uso especifico do objeto. O uso principal € o motivo
de criacdo do produto, o uso primario pensado para o objeto. O uso especifico é
para além do uso primario, fungdes alternativas, algumas sendo proprias do usuario.
O projeto, portanto, deve considerar esses usos para que suas fungdes sejam
estabelecidas e corretamente utilizadas.

Em relacdo a ergonomia, Gomes (2004 ) define:
"A Ergonomia objetiva sempre a melhor adequag¢ao ou adaptagao possivel
do objeto ao seres vivos em geral." Sobretudo no que diz respeito a
seguranga, ao conforto e a eficacia de uso ou de operacionalidade dos
objetos, mais particularmente nas atividades e tarefas humanas. Neste
contexto, compreende-se a palavra objeto num sentido amplo e, portanto,
significando produtos de uso e sistémicos em geral: maquinas,
equipamentos, ferramentas, postos de trabalho, postos de atividades,

ambientes, sistemas de informagé&o, entre outros" (Gomes, 2004)

O autor deixa claro a funcionalidade da ergonomia, sendo o conceito que
surge para estruturar as bases de segurancga, conforto e operacionalidade. Ainda
pode-se considerar a ergonomia o estudo das necessidades fisicas e cognitivas do
usuario para a concepgao de produtos seguros, confortaveis e faceis de serem
utilizados dentro do sistema que envolve o homem, o objeto e o ambiente.

Moraes e Mont'Alvao (2000, p.13) compreendem a ergonomia em duas
vertentes, tecnologia substantiva e tecnologia operativa. Como tecnologia
substantiva, a ergonomia surge de pesquisas e séries experimentais sobre os limites
da capacidade humana em relagao ao trabalho (agao para resultado), seu principal
objetivo é fornecer bases racionais e empiricas para adaptar o homem para os

produtos, para o trabalho, para os processos de produgao e para os sistemas de
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informagédo. A Ergonomia de tecnologia operativa utiliza dos parametros de agao
humana para a resolugéo de problemas entre 0 homem e suas tecnologias.

Nesse sentido, a ergonomia na fungao pratica é estabelecida para observar o
usuario e melhorar a relagcéo entre ele e a experiéncia de uso do objeto, bem como
sua relagdo com o ambiente desenvolvido ou o ambiente que o produto é destinado.
Para tal, surgem estudos que buscam em seus critérios estabelecer um padrao que
seja adequado para um usuario em especifico ou um grupo de pessoas, o estudo
antropométrico, estudos de biotipo e estudos de manejos séo alguns deles (Gomes,
20006).

As bases conceituais relativas a ergonomia operacional dizem respeito a
acdes fisicas que o individuo pode realizar com o produto, atos de manuseio,
controle, manipulagdo, acionamento, ajuste, toque, regulagem, sintonizagcdo etc.
Essas agbes estdo sendo guiadas pelos dispositivos operacionais ou objetos do
cotidiano ou ainda todos aqueles que precisam de uma acido para produzir seu
resultado de uso. Considerar essas bases complementa o projetual e busca evitar
frustracdes e futuras problematicas entre o homem e o produto (Gomes, 2006, p.67).

Sobre os aspectos de bases ergondmicas informacionais relacionadas a

producao de produtos Lébach (2001) considera que:

“Se um produto industrial for demasiado pobre em informacgao, ele perde
sua capacidade de manter a atengdo durante muito tempo, durante o
processo de percepgao estética. O usuario ndo tem entao a oportunidade de
"desvenda-lo" psiquicamente. Quanto mais niveis de observagdo um
produto industrial oferecer a percepgdo do homem, mais duradoura sera a

sua capacidade de reter a atencao do usuario [...]” (L6bach, 2001, p.174)

Em continuidade a essa consideracgao, as bases informacionais séo juncao de
fatores ergonémicos e visuais. Surgem para difundir em sua forma as mensagens
que devem ser captadas pelos usuarios. Por se relacionar diretamente com a
resposta do homem a captacdo de um estimulo para gerar um resultado com o
produto, as informacgdes surgem para conectar-se aos sentidos (visao, tato, paladar,
audicdo e olfato). Esse conceito esta também atrelado a fungdo simbdlica por
considerar o uso de signos nas suas aplicagées (Gomes, 2006).

A fisiologia é o destaque para a fungdo pratica, este que tem como suas
bases considerar a utilizacdo do produto em diversas formas, entender suas
dificuldades, seus provaveis modos de usos, considerar erros e acertos, desenvolver

pesquisas focadas nos aspectos do individuo e na usabilidade do produto, definir
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parametros e processos e, por fim, utilizar dos aspectos de cinestesia para

considerar a produgao de informagdes que facilitem a relagéo objeto e homem.

2.3.1.2.2 Funcgao Estética

Lébach (2001, p.59-60) considera que “a fungao estética dos produtos € um
aspecto psicolégico da percepgao sensorial durante o seu uso”. A fungao estética
para Gomes (2006) ¢é definida como “aspecto psicolégico da percepcao
multissensorial que tem como atributo principal a fruigdo da beleza, do prazer e do
bem-estar contemplativo em relagdo a um dado objeto, por parte do usuario” (p.43).

Lidwell (2010) aprofunda sobre o valor da fungdo estética e considera que
esta diretamente ligado a receptores sensoriais do usuario. O autor considera que
em um projeto de design, o produto estético bem trabalhado consegue estabelecer
uma relacdo com a recepg¢ao sensorial do usuario, gerando uma aceitagdo do
produto, nos casos opostos a este, o usuario pode descartar o contato com o
produto assim que percebido o design estético mal aplicado. O autor conclui que “os
design estéticos sao mais simples de manusear, tem rapida aceitagdo e s&o mais
utilizados com o tempo, além de estimular a criatividade e a solugdo dos problemas”
(Lidwell, 2010, p.20)

Lébach (2001) define essa interagdao do usuario com a estética como a base
de pesquisa chamada "estética do objeto", dentro dessa compreensdo, surge a
proposta de que "o problema central da estética do objeto €, portanto, o
reconhecimento e descrigdo dos pontos perceptiveis dos objetos estéticos" (p.158).
Para fazer estes elementos reconheciveis, o designer precisa ter o conhecimento
das propostas da Gestalt e suas respectivas leis (unidade, segregacgao, unificacao,
fechamento, continuidade, proximidade, semelhanga, etc), estas que criam um
suporte sensivel e racional, uma ordem de leitura visual que favorece e permite a
analise e interpretacédo dos objetos (Gomes, 2008).

Utilizando a interpretacdo das leis da Gestalt, Loébach (2001) estrutura os
"elementos configurativos", estes que caracterizam a relagdo entre a estética e o
produto e surgem de duas formas: em macroelementos considerando a proposta de
percepcao imediata (forma, material, superficie e cor) e microelementos
considerando a percepcédo nao-imediata, o detalhamento. Dentro do processo de
configuragéo da estética, os macroelementos sdo entendidos como os principais, por

isso necessitam de uma compreensao especifica.
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A forma dispde das analises das “categorias conceituais fundamentais”, e sdo
elas harmonia, equilibrio, contraste e pregnéancia visual, que surgem dos estudos da
Gestalt (Gomes, 2008) e propdem, através da sua organizacao estratégica, efetivar
0s aspectos visuais do design. A configuragdo da forma vem em monossemia
(configuragao simples) ou polissemia (configuragdo complexa) (Gomes, 2006). Para
Lébach (2001), a forma surge em dois principais tipos, a forma espacial,
concentrando-se a ideia de tridimensionalidade do objeto, e a forma plana, que é
compreendida a proposta de bidimensionalidade do objeto.

Materiais sédo diretamente ligados as etapas da forma, pois ao gerar esta,
precisa-se pensar sobre suas correlacbes com o material e consequentemente seus
processos de produgao . Materiais subdivididos em categorias de Metais, Plasticos,
Borrachas e Elastémeros, Materiais de engenharia e Materiais Naturais (Lesko,
2004).

A superficie descreve consideravelmente a relagdo do produto com sua
receptividade com o usuario. E um elemento configurativo que depende
instantaneamente do material. As superficies transmitem sensag¢des e associam a
ideias, estas sdo geradas principalmente a partir de dois fatores: 1. Materiais e suas
caracteristicas superficiais (brilhante, fosco, polido ou rugoso) 2. Forma e sua
tridimensionalidade (céncava, plana , convexa) (Lébach, 2001).

Cor é considerada a ferramenta essencial da fungdo estética pois esta
diretamente ligada as formas de percepg¢éo do usuario com o produto. Cor surge dos
processos de contraste e simbologia (Heller, 2000).

Lébach (2001) divide as cores para produtos em duas principais categorias,
sendo as cores ativas e cores passivas ou neutras. Cores ativas, fortes, vivas e
intensas surgem no aspecto de destaque, alerta, diferentemente das cores passivas,
neutras, que buscam em sua significancia a insignificancia, esconder o que nao
deveria ser visto, gerar um ambiente de destaque para a cor forte. Sobre a

configuracao de cores e contrastes Lobach considera:
“‘Grandes e pequenas superficies coloridas produzem contrastes na
configuracdo, de modo a evitar uma monotonia da forma. O observador
pode sentir sensacbes diferentes, observando as cores. Cores escuras
causam uma sensagao de peso e fazem ligagdo com a terra. Por outro lado,
os tons claros produzem uma sensacdo de leveza e flutuagdo. Com o

emprego destes conhecimentos podemos intuir os aspectos de design do
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produto. Para tal, é preciso saber que efeitos se pretende obter com o uso
das cores.” (L6bach, 2001, p.166)

Gomes (2006), considera que o tratamento cromatico, ou seja, o estudo da
cor para a aplicacédo em design, surge da jungao de dados de trés principais fontes,
sendo elas a natureza psicologica (cor em seu processo psicolégico natural),
natureza institucional (cores de alerta) e injungdes de marketing (cores de
temporada).

Heller (2000) em sua pesquisa sobre a psicologia das cores retoma que
estudar cor € um processo que deve ser levado em consideracao pelo setor criativo,
pois sabendo a respeito dos efeitos gerais e da simbologia das cores, a recepgao
perante ao produto concebido é veloz e efetiva.

Com base nas analises dos conceitos desenvolvidos por Loébach, Lidwell,
Gomes, Lesko e Heller, a estética do produto revela-se um eixo extremamente
importante no desenvolvimento do design, tanto na percepg¢ao sensorial quanto na
funcionalidade pratica. Esta fungao estética n&o se limita apenas ao prazer visual,
ele influencia diretamente a aceitagdo, usabilidade e compreensao do produto pelo
usuario. A aplicagdo das leis da Gestalt, juntamente com o entendimento dos
materiais, superficies, formas e cores, constitui o alicerce para uma abordagem de
design mais potente. O entendimento completo de como, onde e para que utilizar os
principios estéticos s&o essenciais para gerar um produto que consiga uma boa

relagdo com o usuario.

2.3.1.2.3 Fungao Simbolica

Para Lobach (2001) a fungdo simbdlica acontece a partir da percepgédo do
homem com o objeto e 0 que este causa no usuario em aspectos psiquicos,
espirituais e sociais. Compreender a fungao simbdlica € considerar o estudo de
fatores da sociedade (economia, cultura, politica, etc) e também de fatores pessoais
(sentimento e emogao) , sobretudo, os simbolos (sinais, signos) que estes carregam
e como sédo compreendidos dentro do projeto de design de produto.

A compreensdao desses simbolos recebe a nomenclatura de “semidtica”,
Blrdek (1997) contempla em seu estudo alguns momentos nos quais esse termo é
utilizado e seu sentido € percebido. A semidtica em um primeiro momento é utilizada
por Platdo (428 a.C.-347 a.C.) para definir a ligagdo estabelecida entre o signo, o

significado deste e sua relagcdo com o objeto. Aristoteles (384 a.C.-322 a.C.)
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contempla esta teoria da semidtica quando compreende que os signos sempre terdo
significado. A partir do século XIX a semidtica surge no ambito da medicina
académica relacionando-se ao estudo de linhas de vida de doencgas, que, para
estabelecer suas curas, buscavam signos do passado para assim formar os sinais
do diagndstico presente e por fim estabelecer simbolos de previsdo ou a cura.
Nesse periodo surge a proposta semiética de Peirce (1834-1914), que utilizava-se
do conceito de triade semidtica, ou seja, relacionar a proposta de um signo
intrinseco ao objeto e seu intérprete. Dessa base surge a semidtica de Eco
(1932-2016), que considera o conceito de denotagdo, com este temos que a
assimilagdo do signo é feita de maneira imediata pelo receptor, considerando a
memoria da cultura especifica na qual este individuo esta inserido. A partir do
relatério evolutivo da semidtica empregado por Birdek (1997), podemos perceber
que este se trata de um estudo que busca desde sua primeira formacgao
compreender a relagdo entre o objeto, os signos (simbolos ou sinais) que este
carrega e como esse € interpretado de acordo com sua area ou cultura, sendo uma
associacao individual ou coletiva.

Empregar esses estudos e traduzir esses elementos simbdlicos para a forma
do produto é a “semantica do produto”, este termo é considerado por Cardoso (2011)
como a expressao, a "fala do produto", como suas caracteristicas fisicas sugerem as
propostas de signos. Cardoso (2011) considerando sua conceitualizacdo de
semantica conclui que “por meio do design, atribui-se significados aos artefatos, que
ficam associados a conceitos abstratos como estilo, status e identidade. Isso, em
esséncia, € o que queremos dizer quando falamos em “valor agregado’.

Ao considerar “estilo” como um conceito dentro da fungdo simbdlica Gomes
(2006) compreende seu significado e escreve:

“O estilo ¢ uma qualidade formal intrinseca do produto (ou seja,
aquilo que provoca sua atracdo visual, chama a atengao para si e o torna
desejavel) - obviamente, implica um determinado modo de ser e de viver do
usuario, inserido em um determinado grupo social. Ele é produzido por
atributos, caracteristicas e valores especiais agregados ao objeto. Como,
por exemplo, na sua linguagem traduzida por formas organicas e/ou
geométricas, cores e acabamentos superficiais. No plano sensivel,
conecta-se com a emocao que pode, eventualmente, ser transmitida ao
usuario. O estilo é subordinado claramente, na sua significagao, ao tipo de

publico a que o produto é destinado (sobretudo em termos de prestigio e
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status social) e varia de acordo com o contexto cultural de uma determinada
época ou periodo, em que as tendéncias podem ditar modas duradouras ou
efémeras.” (Gomes, 2006, p.44)

Assim, do dado momento que se desenvolve um design e por meio dele
gera-se a sua semantica que comunica-se com o usuario, podemos considerar a
criacdo de uma identidade do produto, e esta se relaciona com duas vertentes do
mesmo conceito, Identidade Cultural e Identidade Pessoal. Esses conceitos sao
compreendidos por Heskett (2005), a Identidade Cultural remete aos diversos signos
que representam algo para uma maioria de pessoas. E um organismo em constante
evolucdo e mudancga que intensifica a sensagao de pertencimento, local e sobretudo
cultura; a Identidade Pessoal é a expressao das questdes e escolhas que formam as
caracteristicas individuais. Apesar de ser individual, a identidade pessoal esta
diretamente ligada a identidade cultural e sofre influéncias diretas ou indiretas da
sociedade que convive e pode ser influenciada por outras subculturas de outros
locais (relagao tecnologia e identidade).

Condicionando esses dois aspectos, de estilo e identidade do produto,
podemos correlacionar a ideia de status ou reputacdo perante a aquisicdo de um ou
mais produtos ou ainda o condicionamento de um produto a uma ideia. Cardoso
(2011) analisa sobre os conceitos de status e exemplifica através da compra de um
reldgio que um produto consegue estabelecer um signo para além de sua fungao. Ao
trabalhar a identidade do produto, a marca do exemplo conseguiu colocar-se no
mercado com o status ou a reputacao de poder e luxo, ndo necessariamente sendo
o de melhor funcionalidade. Com isso, seus consumidores passaram a ter um status
de elite, um senso de pertencimento a uma identidade cultural especifica e uma
satisfagdo pelo produto. Em outro exemplo, ao observar uma cesta de ovos de
arame, o autor considera que esta recebeu o status de “classico” ou “kitsch”,
abrangendo para os conceitos de objeto rural, tradicional, popular e antigo. Do
mesmo modo que o primeiro exemplo, 0os que consomem este produto pretendem
adquirir esses significados para sua identidade individual e participar de uma
identidade cultural, mesmo que o objeto n&o possua a fungédo original.

A partir da analise dos autores sobre a fungédo simbdlica e seus conceitos,
podemos considerar que esta € a linha de ligagao entre o usuario e sua identificagao
com o produto. Este eixo especifica as propostas de Mefano (2005) e seus aspectos

relacionados ao design de artefatos e a construgdo de signos. Entender como a
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semiotica é abordada e como aplicar significado através da semantica € essencial
para definirmos os conceitos de estilo, este que reverbera nas nuances
sécio-culturais, influenciando nas expressoes de identidades pessoais e culturais de
modo que consegue gerar apenas com o signo um destaque para o produto e um
status para quem o utiliza. Cabe ao designer, ao relacionar-se com esta fungéo,

considerar esses aspectos e alinha-los as demais fungoes.

2.3.1.2.4 Predominéancia de fungées
Gomes (2006,p.42) estabelece um quadro de inter-relagdes entre fungdes

basicas (Pratica, Estética e Simbdlica) e suas bases conceituais.

Figura 2 - FungOes Basicas/Bases Conceituais, Inter-relagdes Principais

FUNGOES BASICAS/BASES CONCEITUAIS, INTER-RELAGOES PRINCIPAIS

BASES CONCEITUAIS FUNGAO PRATICA FUNGAO ESTETICA FUNGAO SIMBOLICA

1 USO PRINCIPAL E ESPECIFICO
DO PRODUTO

2 OPERACIONALIDADE DO
PRODUTO

3 ERGONOMIA DO PRODUTO

4 NIVEIS DE INFORMAGAO DO
PRODUTO

|
5 APARENCIA ESTETICO-FORMAL
DO PRODUTO
n

6 IMAGEM SIMBOLICA DO
PRODUTO

7 DIMENSOES SEMIOTICAS DO
PRODUTO

8 BASES TECNICAS DO PRODUTO

9 BASES TECNOLOGICAS DO
PRODUTO

|
10 MATERIAL DO PRODUTO

11 SISTEMAS CONSTRUTIVOS DO
PRODUTO

12 SISTEMAS DE FABRICAGAO DO
PRODUTO

13 NORMALIZAGAO DO PRODUTO

|
14 CRIATIVIDADE NO DESIGN DO

PRODUTO ﬂ ‘

Fonte: Adaptado de Gomes (2006 , p.42).
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Ao visualizar esse quadro, € observado que a existéncia de 14 bases
conceituais, todas relacionadas ao produto e conectadas a pelo menos uma fungao.
A Funcao Pratica estabelece uma ligagao com todas as bases conceituais, pois se
trata da vertente operacional do produto, além de ir para conceitos de técnica,
tecnologia, construgdo, fabricagdo e normalizagcdo. Adiante, entende-se que nao
possui outras bases que se relacionem apenas com uma fungao, pois sempre estara
correlacionada a pratica. As bases conceituais "Niveis de Informacgao", "Aparéncia
Estético-formal", "Imagem simbdlica", "Dimensbes Semidticas", "Material" e
"Criatividade no Design", sdo as que relacionam-se com todas as fungbes. Gomes
(2006) ainda reitera que as bases conceituais se inter-relacionam a partir de graus
de importancia, esses definidos pelo designer e dependendo da natureza, categoria,
classe e tipo do produto.

Para Gomes (2006) o designer prioriza em sua configuragao projetual alguma
funcao, esta que sera ressaltada juntamente das bases conceituais ligadas a ela. A
predominancia da fungao pratica pode ser definida a partir da visualizagao de
objetos que apresentam dentro de seu conceito um design configurado por formas
mais simples, diferentemente da predominancia da funcio estética, que as formas
sdo mais complexas no design e por fim, se o objeto apresentar um conceito de
design predominantemente simbdlico este sera configurado por formas mais
complexas e requintadas.

Lobach (2001, p. 67-71) considera que para um entendimento histérico dos
artefatos cabe a analise de suas funcodes, pois a partir dela entende-se qual era a
necessidade de uso daquele produto e qual satisfagdo buscava com aquela
determinada configuracdo. Para busca da satisfagcdo projetual ideal entende-se
conceito de predominancia de fungdes. Em um produto sempre ira surgir o uso da
pratica, estética e simbdlica, porém em qualquer caso uma das fungdes prevalecera
sobre as outras. Em sua analise, Lobach destaca 3 produtos que exemplificam sua
visdo sobre a tematica: 1. Cadeira de jantar das comunidades Shakers 2. Cadeira

Red and Blue 3. Cadeira Barcelona (Figura 3).

Figura 3- Predominancia de fung¢des por Lébach (2001)
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Cadeira Red and Blue de G.T. Rietveld

#

Cadeira de jantar das comunidades Shakers Cadeira Barcelona de Mies van der Rohe

Fungao Estética Fungao Simbélica

Funcgdo Estética }—' Fungdo Pratica

Fonte: Adaptado de Lébach ( 2001, p.68).

Funcgdo Estética |—| Fungédo Simbélica

| Fungédo Pratica |—| Fungédo Simbélica

A funcdo pratica em predominadncia pode ser observada na analise das
cadeiras de jantar das comunidades Shakers, pois entende-se a partir das suas
bases conceituais a busca por atender a satisfagao fisica do produto, e, apesar de
apresentar as outras fungdes, estas ndo surgem como foco da peca. A cadeira foi
desenhada para um sentar em angulo reto a mesa, o conforto € pensado em seu
assento e a estabilidade é mantida pela configuragdo de seus pés e travessas.
Lébach (2001) completa que o unico fator estético a ser considerado na cadeira de
jantar sao seus cortes curvos dos encostos e sua padronagem de tecido no assento.
Diante da cultura de criagcao deste artefato, a cadeira define uma equidade daqueles
a que a possuem, nao gerando o teor simbdlico de status. Lébach (2001, p.69)
considera que este exemplo “Ha uma unidade de funcdo, material e manufatura
ditada pela simplicidade e sobriedade, como a prépria vida dos Shakers. E um tipico
exemplo de produto de uso com principio de configuragao pratico-funcional”.

Para compreender a predominancia da funcao estética, a Cadeira Red and
Blue de G.T. Rietveld (1888-1964) de 1917 foi analisada. Em um primeiro momento,
a cadeira, por apresentar todas as formag¢des de um objeto de uso, pode ser
considerada como tal, mas em observagao cautelosa do seu projeto, a esséncia do
produto é voltada para a forma visual, sendo considerando assim um objeto de arte.
Esta perspectiva € endossada por outros elementos que cercam o campo da
fisiologia humana. Lobach (2001) ao analisar esse aspecto e considera que a
“‘exagerada profundidade do assento é maior que a medida interna da coxa humana,
a pronunciada inclinagao para tras da superficie do assento, ndo possibilita uma

posicao ele sentar confortavel, dificultando inclusive levantar-se da cadeira”. O autor
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ainda julga a cadeira um “exagero” em quesitos de uso de cores, sendo este o
provavel motivo de nédo producgéo desse produto em escala industrial (Ldébach, 2001,
p.70).

O caso apresentado da Cadeira Barcelona de Mies van der Rohe (1886-1969)
de 1928 justifica a predominancia da fungdo simbdlica. A principio, este projeto
apresenta claramente o dominio e tratamento das trés fungcbes. Em quesitos praticos
funcionais, temos que os materiais (couro e ag¢o) sao bem selecionados para o
conforto e sustentacdo, sua construcdo fabricacdo sdo bem estruturados e
constituem as caracteristicas de um produto para a producao industrial, 0 mesmo
ocorre com a funcéo estética, ja que sua forma, superficie, cor e outros aspectos
desse meio sdo bem tratados e se desenvolvem como uma "conjungao elegante". O
que a condiciona a priorizar a fungado simbdlica € sua percepcgao social, ou seja,
onde e como ela é apresentada para os usuarios. Segundo a analise, esta é
apresentada em ambientes bancarios e edificios de grupos econémicos, locais nos
quais seu signo passa a ser um indicativo de poder, de capacidade financeira e de
status elevado. Ldbach (p.70) conclui sua analise afirmando que o assento “é¢ um
exemplo tipico de produto baseado no principio de configuragao
simbalico-funcional’.

A partir da literatura de Gomes (2006) e Lébach (2001) podemos localizar
dentro dos aspectos do desenvolvimento de um produto de design as
“‘predominéncias” e como estas, juntamente de suas bases conceituais, influenciam
diretamente a concepg¢do de um produto. Portanto, o conceito de projeto de um
objeto ndo vem de maneira banal, mas parte de uma série de estudos, estes que
comecam na ordem principal de entender as fungdes, compreender e aplicar seus
conceitos, para que assim possa hierarquizar as mesmas projetando o produto de
design, ou seja, dentro das propostas de objeto simbdlico-funcional, pratico-funcional

ou estético-funcional.

2.3.2 Brinquedo

Para compreender “brinquedo” € necessario ter em consideracdo termos
relativos ao mesmo universo, neste caso, “jogo” e “brincadeira”. Compreendé-los
como relativos, mas diferentes, ocasiona em um filtro projetual que refor¢a o sentido

do projeto de design de brinquedo. Cascudo (1998) dentro das definigdes de termos
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populares da cultura e folclore brasileiro, considera essas trés tematicas
correlacionadas, ou seja, brinquedo, jogo e brincadeira s&o sinbnimos.

Em prioridade, Cascudo (1998, p.188-189) estabelece que brinquedo e
brincadeira “s&o sinbnimos de jogos, divertimentos tradicionais infantis, cantados,
declamados, ritmados ou ndo, de movimento”. Adiante, adiciona a estes conceitos
uma divisao significativa, “brinquedo” ganha a compreensao de “objeto material para
a brincadeira” e em exemplo deste cita alguns de brinquedos classicos como
“papagaio”, “piao”,“arcos”; o autor ainda considera que brinquedos também podem
ser “ a redugéo de animais, gente, mobiliario”.

Desse modo, Cascudo (1998) compreende também que brincadeira €,
mesmo que associada, diferente do objeto, assim contemplando as agdes de
movimentacao (danca, roda) e de oralidade (canto) sendo aplicadas de modo a ser
uma constante social, na qual uma mesma brincadeira pode surgir e ressurgir a
cada geragao. Por jogo, Cascudo (p.484) utiliza alguns exemplos como “ jogo de
cartas, de gamao, bilhar, xadrez”, por esses podemos entender que “jogo” esta no
campo de agao com objeto, este que é definida por regras, assim pressupde-se uma
disputa que tem o objetivo de chegar em uma resolugéo, uma vitoria.

Essa correlacédo entre os trés termos também é compreendida por Kishimoto
(1995), em ordem de estabelecer o que € jogo, sua andlise predispde dos
significados de termos como brincadeira e brinquedo. O jogo para Kishimoto (1995,
p.47-49) surge pela realizagdo de trés propostas: cultura especifica, regras e
objetos. O jogo concentra em si e em sua agao os simbolos de sua cultura de
criacdo, sendo dependente do contexto social e construgdo de imagem. O jogo
possui a proposta de sistema de regras, estruturadas em bases sequenciais, essas
que diferenciam os jogos e permitem que o usuario alcance o ludico dentro da
modalidade do jogo. O terceiro elemento, o objeto, dispde da concepgao de material
e estrutura que este é colocada, sendo dependente das pegas que o compdem.

A brincadeira é definida por Kishimoto (1995) em suas anadlises de
Brincadeiras Tradicionais Infantis, Brincadeiras de faz-de-conta e Brincadeiras de
construgcédo. Nesses conceitos, considera-se que a brincadeira esta ligada ao ludico,
a situagao imaginaria, a manifestagao livre, a expressao oral e, em diversos casos,
ao social.

Em relagao ao brinquedo, Kishimoto (1995) considera que:
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“Diferente do jogo, o brinquedo pressupde uma relagéo
intima com a crianga e uma indeterminagdo quanto ao uso,
ou seja, a auséncia de um sistema de regras que organizam
sua utilizagdo”. (Kishimoto, 1995, p.49)

Desse modo temos que, apesar de uma coeréncia em afirmar que os trés
possuam uma correlagdo, ndo ha uma unidade em significado, isto é, cada um
sintetiza sua fungdo de maneira diferente e sao diferentes atividades com diferentes
resultados.

Brougére (2010) ao compreender a relagdo entre os termos, considera as
marcantes diferencas entre ambos, de modo que, para o autor, jogo estrutura-se em
um dominio da fungdo ao simbdlico, e apesar da utilizagdo de aspectos de imagem,
esta ndo é a prioridade, como exemplo, o Xadrez no qual a fungéo ja definida de
suas pecgas e regras isenta a necessidade de conhecimento dos simbolos dispostos
a elas. Para o autor, o jogo torna-se cada vez mais uma representacao dos aspectos
da vida social e suas regras, e esta expressao pode ser percebida em jogos como o
Monopdlio e semelhantes.

Em prioridade, Brougere (2010) define que o brinquedo é destinado a
infancia, diferentemente do jogo, que se pode selecionar e firmar a faixa etaria exata
que o qual sera proposto. O brinquedo nao justifica-se pela fungdo, € “um objeto que
a crianga manipula livremente, sem estar direcionado as regras ou a principios de
utilizacdo de outra natureza” (Bougére, 2010, p.13). Nessa mesma perspectiva, o
brinquedo é composto da fungao simbdlica como predominante, porém ele cruza a
possibilidade de uma fungdo especifica, ou seja, existe as propostas de signos
(bonecas, carrinhos, animais, alimentos, utensilios), mas estas sdo apenas
indicativos de possibilidades para a agao ludica e ndo necessariamente o foco do
brinquedo quando utilizado pela crianca, Bougére (2010, p.14) classifica o brinquedo
como “fornecedor de representagcdes manipulaveis, de imagens com volumes”.

O brinquedo ainda pode estar conectado a brincadeira, mas nao sao
dependentes, uma vez que “o que caracteriza a brincadeira € que ela pode fabricar
seus objetos, em especial, desviando de seu uso habitual” e “é uma atividade livre
que nao pode se delimitada” sendo “a associagao entre uma acdo e uma ficgao, o
sentido dado acdo ludica” (Bougere, 2010, p.14). Assim, pretende-se que a
brincadeira possui uma légica, mesmo esta sendo simbdlica a algum aspecto

ficcional, sua principal caracteristica € o “faz de conta” e para sustentar essa
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perspectiva da crianga, utiliza-se de objetos cotidianos, criados para a brincadeira ou
brinquedos, mesmo que nado sendo determinados para a brincadeira, atuam como
fornecedores de imagens simbdlicas que sdo manipulaveis fisicamente e afirmam
sentido da acéo ludica, o brincar.

Em dltima analise sobre o termo brinquedo, Bougere (2010, p.66) sugere
duas definigdes, em primeiro caso com relagdo a brincadeira, o brinquedo funciona
como suporte, sendo “um objeto manufaturado, um objeto fabricado por aquele que
brinca, uma sucata, efémera, [...] um objeto adaptado”, portanto, nessa perspectiva,
tudo pode se tornar “brinquedo”. A definigdo de brinquedo em sequéncia é de objeto
industrial ou artesanal, no qual os seus aspectos, as funcionalidades e o local
destinado o ligam a ideia de “brinquedo” independentemente do aspecto brincadeira.
Nesse caso, o brinquedo para Bougeére (2010, p.67) é a “materializagdo de um
projeto adulto destinado as criangas”, assim pensado nos aspectos simbdlicos,
praticos e estéticos para que seja identificavel como brinquedo e propriedade da
crianga possuindo a possibilidade do livre arbitrio de utilizagcdo de acordo com a

criatividade infantil.

2.3.2.1 INMETRO e ABRINQ

O Instituto Nacional de Metrologia, Qualidade e Tecnologia - INMETRO ¢é o
orgao federal responsavel pela verificagdo de produtos em territério nacional, o
INMETRO “objetiva fortalecer as empresas nacionais, aumentando sua
produtividade por meio da ado¢do de mecanismos destinados a melhoria da
qualidade e da segurancga de produtos e servigos” (Instituto Nacional de Metrologia,
Qualidade e Tecnologia, 2025). Esta autarquia esta também responsavel pela
classificagao sobre o que é brinquedo. Segundo a Portaria N° 302 de 12 de julho de
2021 “prinquedo” é significado como "qualquer produto projetado ou claramente
destinado para o uso em brincadeiras por criangas menores de 14 (quatorze) anos
de idade” (Instituto Nacional de Metrologia, Qualidade e Tecnologia, 2025).

A Associagado Brasileira dos Fabricantes de Brinquedos - ABRINQ, fundada
em 1985, € uma associagado sem fins lucrativos reconhecida por disponibilizar guias
de projeto e produgcdo em brinquedos, realizar campanhas e pesquisas estatisticas
sobre brinquedos, além de efetuar eventos na area (Altman, 2018). O brinquedo nao

€ diretamente definido por ABRINQ, porém esta entidade torna-se essencial para
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informagdes basicas para criacdo e design de brinquedos e jogos em territorio
nacional, principalmente em relagao a classificagdo desses objetos.

Sobre a classificagao de brinquedos Altman (2018) compreende que “diversos
pesquisadores e estudiosos do brincar e do brinquedo tém procurado através dos
tempos estabelecer classificacbes que facilitem sua analise sob varios aspectos”
seja de maneira alfabética ou cronolégica, chegando até em estudos “estudos
antropolégicos e etnolégicos das diversas civilizagdes e suas formas de brincar”
(Altman, 2018). Em consideragdo a isto, a ABRINQ seleciona um tipo de
classificagao, subdividida em valor e familia, para utilizagdo em seu guia, concebida

pelo International Council of Children 's Play - ICCP. Sobre esta organizagao:
“International Council of Children 's Play entidade criada em Ulm, Alemanha,
em 1959, elaborou, com a colaboracdo de seus associados, grandes estudiosos do
brincar, psicélogos, antropdélogos, educadores, historiadores, a classificagdo abaixo,
considerada bastante abrangente e moével, uma vez que possibilita a inclusdo de
novas categorias que se acredita poderao surgir com o avango da tecnologia e de
novas ideias”. ( Altman, p.6, 2018)

2.3.2.1.1 Valor

O valor pode ser lido no campo do desenvolvimento de brinquedos da mesma
maneira que as fungdes estdo para o desenvolvimento do design, ou seja,
qualidades praticas estéticas e simbdlicas que o brinquedo deve atingir. Segundo
Altman (2018), na classificagdo do ICCP temos 4 valores: | - Valor Funcional, Il -

Valor Experimental, Il - Valor de Estruturagao, IV - Valor de Relagao:

“Valor Funcional - sdo as qualidades intrinsecas do brinquedo, ou
seja, sua adaptacdo ao usuario. Por exemplo, em outros tempos, os
primeiros jogos de construgdo eram minusculos, adaptados a mao da
crianga, sentada frente a uma mesa; hoje a maioria deles esta na escala da
mesma crianga brincando no chao, com todo o seu corpo.

Valor Experimental - diz respeito aquilo que a crianga pode fazer ou
aprender com seu brinquedo - manipulagdes sensoério-motoras, construgdes.
operagdes logico - matematicas, experiéncias cientificas, didaticas ou
culturais, criatividade.

Valor de Estruturagédo - diz respeito a tudo que compete a elaboragéo
da area afetiva. Esta em relagdo com o desenvolvimento da personalidade da
crianga e o conteudo simbdlico, como projecao, transferéncia, imitacdo, bem

como sensagoes e emogoes.
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Valor de Relagdo - diz respeito a contribuicdo do brinquedo na
relacdo com as outras criangas e com os adultos, através do estabelecimento

de regras, de comportamentos.” (Altman, p.6, 2018)

2.3.2.1.1 Familia

A classificacao de familia é utilizada para critérios técnicos de classificacao. O
INMETRO na Portaria N° 302 de 12 de julho de 2021 contempla o uso desta
subdivisdo para obtencdo certificado RAC (Regulamento de Avaliagdo da
Conformidade), ou seja, quando o brinquedo passa a ser regulamentado, testado e
aprovado para a produgcdo e consequentemente comercializagdo. Segundo
INMETRO (2021) o brinquedo constitui uma familia quando : a) S&o produzidos na
mesma unidade fabril; b) Possuem as etapas principais do processo de fabricacao
idénticas; c) Sao fabricados com o mesmo material: d) Tém as mesmas fungdes.

Neste ultimo item, a classificagdo do INMETRO (2021) contempla sete
categorias que um brinquedo pode ser vinculado, isto relaciona-se com a
consideracao de familia tracada por Altman (2018), pois considerando o International
Council for Children's Play e o Centre National d’information du Jouet (Franga), o
objeto pode ser subdivido em sete familias: | - os brinquedos para a primeira idade -
atividades sensoério-motoras; Il - os brinquedos para a atividade fisica; Ill - os
brinquedos para atividades intelectuais; IV - os brinquedos que reproduzem o mundo
técnico; V - os brinquedos para o desenvolvimento afetivo; VI - brinquedos para
atividades criativas; VIl - os brinquedos para as relagdes sociais. Estas familias, por
sua vez, subdividem-se em itens ou exemplos de diferentes brinquedos catalogados.
O destaque dessa classificacao para este projeto fica retido na categoria Il -

Brinquedos para atividades intelectuais, na qual temos:

“3. Brinquedos para Atividades Intelectuais: 3.01 - Puzzles faceis (de
20 até 150 pecas). 3.03 - Baby puzzles e encaixes planos - quebra-cabecas
até 20 pecas e encaixe de pegas em bandejas. 3.05 - Puzzles com mais de
150 pecas. 3.07 - Brinquedos com pegas para girar e parafusar. 3.09 -
Brinquedos de construgao por superposi¢cao de pecas ou alinhamento lado a
lado - blocos de construgédo simples. 3.11 - Brinquedos de construgéo por
encaixe de pecgas - blocos de construgdo com detalhes modulados para
encaixar. 3.13 - Brinquedos de mecéanica simples - planos inclinados por
onde descem bolas, brinquedos em que agua e areia fazem mover as pas de
um moinho. 3.15 - Brinquedos que representam modelos técnicos -

brinquedos que demonstram leis fisicas elementares. 3.17 - Caixas de
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experiéncia, caixas cientificas - caixas de quimica, corpo humano em
detalhes, caixas de materiais organicos, cristais, herbarios, microscopios,
habitats. 3.19 - Brinquedos e jogos de perguntas e respostas, enciclopédicos
- relégios, blocos de letras e niumeros, jogos de alfabetizacdo, brinquedos de
tipo resposta magica (ima). 3.21 - Brinquedos, jogos de observagédo e
reflexdo - lotos, dominds, jogos de memoria, solitarios tipo 'resta um’. 3.23 -
Brinquedos didaticos - blocos logicos, nogcbes de fragbes, nogbes de
quantidade, tamanho, forma. 3.25 - Brinquedos e jogos lbgicos e
matematicos - jogos com pareamento l6gico, sequéncias temporais, jogos
com operagbes matematicas. 3.27 - Jogos informaticos - jogos por
computador, xadrez eletrénico, perguntas e respostas, linguas estrangeiras.”
(Altman, p.7-8, 2018)

2.3.2.2 Projeto de brinquedo

Munari (2008) estabelece algumas areas que o designer pode desenvolver
seu trabalho ou seja aplicar seu projeto e materializar sua ideia. Dentre as areas
citadas pelo autor temos a resolugao de problematicas em design no setor de "Jogos
e Brinquedos Didaticos". Essa concepcgao reafirma a proposta de Brougere (2010)
que considera o brinquedo um projeto de desenvolvimento adulto (designer) para a
crianga (usuario), sendo a problematica principal o desenvolvimento criativo. Para

Munari (2008), o projeto de brinquedo deve seguir a seguinte proposta:

"Além disso, ele proprio deve ser de tal maneira criativa ao projetar
um jogo ou um brinquedo que seja facil de perceber imediatamente, que
seja simples de usar, que efetivamente seja comunicado o que se pretenda
comunicar, e que seja divertido, colorido de um modo agradavel (nunca
banal: a banalidade n&o faz aumentar o conhecimento), que n&o seja téxico,
que ndo faga mal, e por fim que seja entendido também pelos adultos. O
jogo ou o brinquedo estimula a imaginacédo, ndo deve ser preparado ou
acabado (como acontece com algumas miniaturas perfeitas de carros
verdadeiros) porque assim nao permite a participagdo de quem os tem. [...]
Um brinquedo ideal deve poder ser percebido pela crianga sem necessidade
de explicagédo." (Munari , 2008, p.234)

Por meio das consideragbes sobre o projeto de brinquedo ideal de Munari
(2008) compreende-se que o projetual de um brinquedo ndo é banal, mas tem
estruturas de estudo, estas baseadas em conceitos de design, que tornam-se

fundamentais para que em meio a materializagdo, o brinquedo seja uma base de
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criacdo da crianga, uma ferramenta para a concepg¢ao da imaginagado no mundo real,
sem emaranhados de regras, de facil compreenséao.

Altman (2018) estabelece no “Guia do designer - Informagdes basicas para
criacdo e design de brinquedos e jogos” algumas consideragbes sobre criar um
brinquedo. Para a autora, o processo de gerar um novo brinquedo é contemplado
por cinco principais processos: | - A Ideia, Il - A Pesquisa, lll - Os protétipos, IV -
Vendendo uma ideia, V - Faga vocé mesmo.

Para Altman (2018) a Ideia é o ponto de partida, que deve ser anotada para
evitar que seja esquecida. A partir dessa ideia, novas possibilidades e variagdes
podem surgir, e um pequeno detalhe pode ser o diferencial para o sucesso.

A pesquisa remete-se a aprofundar sobre aspectos de comportamento
infantil, os interesses das criangas, a histéria dos brinquedos, o desenvolvimento
infantil e as normas de seguranga. Reconhecer em analise e estudar os brinquedos
existentes e conhecer os materiais e as técnicas de fabricagao (Altman, 2018).

Com os prototipos percebe-se o projeto fisico mais proximo possivel,cabivel
de testagens e analises de melhoria. Permite também a avaliagédo de funcionalidade
da embalagem e encaixes do custo do projeto para com o mercado do brinquedo
(Altman, 2018).

Em vendendo uma ideia, Altman (2018) considera que muitas vezes ideias
inovadoras sao rejeitadas varias vezes antes de serem aceitas por uma empresa. A
persisténcia é essencial. Documentar e proteger a ideia, através de registros de
patente ou marcas, pode ser importante para assegurar os direitos sobre o projeto.
Nesta etapa é importante o designer saber que sua ideia sera avaliada, seus
processos serdo considerados, porém pode haver criticas construtivas constatadas
pela equipe de pesquisa mercado que servem para a aprimorag¢ao do projeto.

Por fim, faga vocé mesmo, nesta segdo considera que o designer faga sua
prépria empreitada com a suas ideias, sempre considerando questdes como o
capital disponivel, a formacao da equipe e as questdes administrativas, a compra de
mateérias-primas e a produgdo, a possibilidade de terceirizar sua produg¢do, na
divulgacao e distribuicdo dos produtos, em enfrentar a concorréncia e preparar-se
para disputar espacgos, ler revistas especializadas, acompanhar balancgos e relatérios
anuais de fabricantes, aventar a hipétese de ter consultores capacitados, e participar

de feiras especializadas (Altman, p.5, 2018).
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Mefano (2005) em seu estudo “O Design de Brinquedos no Brasil: Uma
arqueologia do projeto e suas origens" estabelece compreensdes sobre o grau de
importancia da aplicagdo da analise histérica no desenvolvimento de projetos de
brinquedos para o design de brinquedos, no caso do estudo, em relagdo ao Brasil.
Com base no texto, o brinquedo é um artefato que transcende o simples ato de
brincar, servindo como um reflexo das transformacgdes politicas, econdmicas e
sociais das diferentes épocas e sociedades. Dessa forma, para compreender o
brinquedo, necessita-se de uma analise de contextos, estes sendo voltados para a
observagédo de valores significativos em quesitos historico-culturais, simbdlicos e
evolutivos, que consideram os aspectos de materiais e tecnologias.

Von (2001) considera a histéria do brinquedo equiparada a histéria do
homem, deste modo, por meio destes pode-se compreender aspectos sobre a
cultura, o social, considerando aspectos relacionados ao estilo, ao cotidiano, a
regras sociais e relagdes sociais, do mesmo modo que € possivel tragar o uso
evolutivo de materiais e ferramentas.

Brinquedo, portanto, € um artefato que possui a possibilidade projetual no
campo do design de produto. Em meio a ser um objeto material para a brincadeira, o
brinquedo revela-se um grande aliado a criatividade e, principalmente, ao
desenvolvimento infantil, mesmo que este objeto n&o possua regras e fungdes de
uso especificas. E, apesar disso, o brinquedo ainda consegue, em sua estrutura,
carregar aspectos simbolicos, praticos e estéticos. Com este panorama, projetar um
brinquedo € uma atividade complexa, definida por organizagbes, subdividida em
categorias e tendo em sua composigao valores a cumprir. Este objeto, tao
erroneamente vinculado ao banal, traz em si que seu projeto necessita de grande
planejamento e investigagcdo, que pode ir aléem das comuns possibilidades do
mercado atual. Em suma, criar um brinquedo € materializar a partir do criativo adulto

uma pega que seja caminho de construgao para o criativo infantil.

2.3.3 Desenvolvimento Infantil de Piaget

Jean William Fritz Piaget (1886-1980) foi um bidlogo, psicologo e
epistemologo suigco. Padua (2009) elucida que Piaget ficou conhecido por ser um
psicologo infantil com foco cientifico em conhecimento e desenvolvimento humano.

Padua (2009) completa que:
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“[...] na sua visdo, a crianga € o ser que mais notoriamente constroi
conhecimento, suas pesquisas e observagdes voltaram-se para a construgéo
e aquisicdo de conhecimento pelos homens na idade infantii e na
adolescéncia." (Padua, 2009, p.22)

Carneiro (2014) considera a teoria de Piaget sobre o desenvolvimento
humano uma das mais importantes criadas além de ser eximiamente completa sobre
o pensamento logico infantil, considerando o ano de sua formatagéo. Os estudos de
Piaget ainda revelam sobre a construgdo da inteligéncia humana, compreendendo a
mesma como "processo de movimento continuo e perpétuo de reajustamento ou de
equilibragao" e através deste compreende-se as estruturas mentais (Carneiro, 2014).
Terra (2006, apud Almeida et al. 2021) considera que o ser humano evolui por
estagios de desenvolvimento. Carneiro (2014) considera os estagios como formas
de organizagdo do pensamento durante a construgcdo da inteligéncia, por sua
caracteristica de desenvolvimento linear e constante.

Terra (2006, apud Almeida et al. 2021) sobre a o6tica de Piaget, contempla a
existéncia de quatro estagios de desenvolvimento infantil: Sensério Motor,

Pré-Operatério, Operatoério Concreto, Operatério Formal.

2.3.3.1 Sensoério Motor

O primeiro estagio ocorre do zero a dois anos, a habilidade da fala ainda ndo
esta desenvolvida e a construcdo de mundo é recente, fundada em acgdes e
percepcdes do bebé. Para Rappaport esse estagio “representa a conquista, através
da percepg¢ao e dos movimentos, de todo universo pratico que cerca a crianga.”
(Rappaport, 1981 apud Schirmann et al. 2019). Almeida e Alves refletem sobre a

compreensao durante esta fase:

“E sobre a descoberta e manuseio de objetos que estéo ao seu redor que ela
aprende. A sua percepcdo de mundo gira somente sobre as suas ac¢des,
existindo apenas os objetos que estdo a sua volta. Ao pegar uma bola e
mostra-la para a crianga e depois a esconde, ela acredita que a bola deixou
de existir. E por meio dos exercicios motores que a crianca evolui, ela precisa
aprender a agarrar objetos, rolar, engatinhar e andar.” (Almeida e Alves,
2021)

Considerando os estudos em design e brinquedo e prezando o

desenvolvimento deste primeiro estagio, o objeto para este publico alvo sugere
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principios que possuam diferentes formas, cores, texturas e sons, para que

experiencie o mundo cognitivo a sua volta.

2.3.3.2 Pré-Operacional
Contemplando a faixa etaria de dois a seis anos, a fase pré-operacional surge
com avangos em torno do objeto, agora sendo possivel pensar nele em conjunto, um

objeto por meio do outro. Segundo Almeida e Alves:

“Nessa fase, a crianga ja se reconhece no espelho, consegue pensar no
mundo por meio de imagens. Ela sabe que existe um mundo. E a fase da
imitagao, do brincar de faz de conta. Ha introdugdo da linguagem, assim, a
crianga fala sobre o mundo que foi criado antes da proépria fala, entrando

também no universo da moralidade e das regras.” (Almeida e Alves, 2021)

McLeod (2018) defende que o estagio pré-operacional compreende a criagéo
do pensamento simbdlico, uma palavra ou objeto pode ter um significado diferente
do original.

Piaget (1964) compreende que “No nivel em que a crianga anima os corpos
exteriores inertes, ela materializa, em compensacao, o pensamento e os fendmenos
mentais”. O objeto € o mecanismo de comunicagdo da mente infantil, para além da
fala, praticando em seu campo material o que deseja, o seu criativo puro, a
materializagdo da imaginacdo. Piaget (1964 apud Schirmann et al. 2019) considera
essa percepgao e agao com o mundo exterior como “egocentrismo” da fase infantil e
0 “animismo” & a principal caracteristica desse momento, a crianca acredita que “a
natureza é viva, e age juntamente com ela”.

Considerando as perspectivas apresentadas sobre o estagio pré-operacional,
a sugestdo de brinquedo nesta fase consiste em objetos que estimulem
criativamente a crianca, sempre indicando as possibilidades de criacdo, sendo uma
ferramenta para a imaginacao e principalmente um alicerce para o faz de conta e a

criagdo de memorias simbdlicas.

2.3.3.3 Operatoério Concreto
“O terceiro estagio operatério concreto vai de sete a 12 anos. A crianga
pensa em suas acgdes, ela tem mais percepc¢do a distancia, jd conseguem
classificar objetos, animais, plantas de acordo com suas classes. Consegue

ainda se situar no mundo, sabendo o nome da cidade e do bairro onde mora.
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As suas ac¢bes surgem com as suas necessidades, precisando trabalhar com

questdes concretas para facilitar o aprendizado.” (Almeida e Alves, 2021)

7

Segundo McLeod (2018) o estagio operatorio concreto é considerado por
Piaget como o ponto de virada cognitivo da crianga, sendo a fase de
desenvolvimento do pensamento logico, podendo refletir sobre questbes em sua
cabeca antes de aplica-las no mundo exterior.

Schirmann et al. (2019) compreendem que o intelecto infantil durante esse
periodo ganha teor evolutivo e o raciocinio, passa a ter légica perante a realidade.
Os autores consideram que a crianga nesse periodo estda mais &agil ao
conhecimento, “tendo capacidade de organizar e coordenar estruturas de
pensamento com maior estabilidade” (Schirmann et al. 2019, p. 6). Porém, ainda
dentro dos estudos de Schirmann et al. (2019), a maturagdo infantil ndo é um

processo individual e depende dos estimulos aos quais as criancas sao expostas.

2.3.3.4 Operatoério Formal
“O quarto estagio operatério formal, de 12 anos em diante, € quando a
crianga ja consegue trabalhar com hipoteses e equagbes numéricas. Ela ja
compreende que ndo precisa ver o objeto para que possa aprender sobre

ele. Fase que perdura até a vida adulta.” (Almeida e Alves, 2021)

Para Piaget (1999, p.59 apud Schirmann, 2019) nesse momento o
adolescente possui a construgcdo do "hipotético-dedutivo”, deduzindo conclusdes de
hipoteses, sendo consideradas validas, mesmo nao reais.

Junior et al. (2025) utilizam a analogia da assimilagdo de flores com contas
matematicas para compreender essa fase, uma vez que, se a crianga é capaz de
solucionar o problema algébrico de equacao de primeiro grau por meio da
interpretacdo de signos e icones, ela esta exercendo o fundamento do operatério
formal, gerando uma hipétese de resultado.

Nestes dois ultimos casos do desenvolvimento infantii de Piaget,
considerando o processo que o individuo esta passando, o recomendado na busca
do ludico passa a ser os jogos. Para Almeida e Alves (2021) € durante o operatorio
concreto e operatorio formal que a crianga se interessa por jogos e todo o universo
configurativo que os envolve, competi¢cao, regras, prémios, ludico social, etc.

Compreendendo os estudos do desenvolvimento humano Piaget, de fato a
fase pré-operacional torna-se relevante e determinante para os fins deste design,

principalmente por se tratar de uma fase criativa e ludica. Porém uma adaptacao
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fez-se necessaria nessa faixa de idade para considerar criangas da fase infantil do
operatorio-concreto, principalmente por ser uma fase que utiliza o logico-criativo
para tomar suas decisdes, contemplando o viés projetual. Retomando Brougére
(2010) o brinquedo é um objeto da infancia, ou seja, todas as fases do
desenvolvimento infantil podem considerar este um brinquedo, porém, para um
projeto, considerando aspectos de seguranga e desenvolvimento infantil, faz-se
necessario estabelecer esta faixa etaria para o produto e portanto ela concentra-se
em dos 3 a 8 anos de idade.
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3FASEB
Em sequéncia ao trabalho de conclusao de curso, segue a aplicagao da Fase

B: Coleta de dados, Analise de dados, Criatividade e Materiais e tecnologias.

3.1 Coleta de dados

Para Munari (2008) pesquisar sobre a tematica projetual de forma diacrénica
e sincronica, utilizando exemplos cotidianos e relativos ao objeto de estudo elucida
questdes sobre o design de produto a ser gerado e alimenta criativamente o
projetista.

Sobre esta etapa Munari (2008) considera que € necessario recolher dados
significativos sobre o universo do projeto para que assim possa decidir sobre os
elementos constitutivos do projeto. Quando realiza-se esta fase, repeticdes nocivas
sdo evitadas, projetos com boas solugbes sdo observados e o design ganha
camadas de qualidade.

Nesta coleta de dados, serdo utilizados dois principais suportes, dados
diacrénicos e dados sincronicos ou paramétricos sobre brinquedos. Ambos sao
adaptados de Pazmino (2015) e descritos no livro Como se Cria - 40 métodos para o
design de produtos.

Para esta coleta em geral, foi utilizado uma adaptacéo da ficha de analise de
Munari (2008). Na coleta de dados diacronica serao utilizados treze critérios, ja nas
coletas sincrénicas serdo utilizados os 14 critérios. Segue abaixo, em forma de

quadro, a legenda que guia este resgate de dados:

Quadro 3- Legenda de termos de coleta de dados

Dados Diacrénicos Legenda

Nome Nome do objeto

Autor Pessoa ou grupo de pessoas que realizou o projeto
Ano de criagao Ano de primeira mostra do produto

Pais de origem Local de origem do produto

Funcgao Declarada Acao que o brinquedo realiza

Familia Determinacao técnica do brinquedo em grupo
Pecas e Tamanhos Quantidade e medidas

Tipo Tipo de construgao projetual



Material

Técnicas
Embalagem
Acabamento
Publico

Dados Sincronicos
Nome
Autor/Empresa
Preco (R$)

Pecas

Tipo

Material

Peso (Total g)
Familia

Tamanho (Total)
Técnicas
Embalagem
Funcao Declarada
Acabamento

Publico
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Substéncia geral que o artefato foi construido
Habilidade ou tecnologia que o artefato foi construido
Tipo fisico e material de transporte do brinquedo
Qualidade de finalizagao

Faixa Etéaria

Legenda

Nome do objeto

Entidade que detém os direitos do brinquedo atualmente
Valor monetario em mercado nacional

Quantidade

Tipo de construgao projetual

Substéancia geral que o artefato foi construido
Volume total

Determinacéo técnica do brinquedo em grupo
Medida geral considerando a caixa

Habilidade ou tecnologia que o artefato foi construido
Tipo fisico e material de transporte do brinquedo
Acéo que o brinquedo realiza

Qualidade de finalizagéo

Faixa Etaria

Fonte: Adaptado de Munari (2008).

3.1.1 Dados Diacronicos

Os dados diacrbnicos foram obtidos utilizando uma adaptagdo da ferramenta

de design descrita em Pazmino (2015). A analise diacrdnica é descrita em Pazmino

(2015):

“E um exame dos aspectos culturais, sociais, tecnoldgicos etc., observados
quanto a evolugdo de um produto. Ou seja, € um levantamento das
caracteristicas do produto a ser desenvolvido ou da fungao a ser satisfeita,
mostrando as mudangas ao longo do tempo. Deve incluir uma analise de
tendéncias tanto comportamentais como sociais e tecnolégicas. Estes dados
podem ser utilizados para definir as caracteristicas no projeto do produto e

evitar reinvengdes e plagios.” (Pazmino, p.82, 2015)
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Nesta coleta de dados, faz-se necessario buscar questdes sobre fatores
historicos, técnicos, culturais, sociais que tenham contribuido para o desenho final
do produto. Outras recomendagdes para o desenvolvimento dessa pesquisa sao
relacionados a critérios que tragcam valores de data, estilo, pais, materiais, estilo,
forma, etc (Pazmino,2015).

Para considerar esses critérios, a busca destes dados compete a oito
exemplos selecionados sobre a evolugéo do brinquedo modular entre 1850 a 2019.
Consideragoes histéricas e outras observacdes analiticas sobre estas produgdes de
brinquedos serdo dispostas na se¢do de Analise (3.2). A linha historica esta em

sequéncia nos quadros 4, 5,6 e 7.



Quadro 4 - Gifts e Tinker Toy

95

Nome: Gifts de Frobel

Autor: Friederich Frobel

Ano de criagao: 1850

Pais de origem: Alemanha

Tipo: Blocos Diversos

Fungao Declarada: Desenvolver criatividade e coordenagéo motora

Familia: Brinquedos para Atividades Intelectuais

| Pecas e Tamanhos: 22 cubos de 2,5 x 2,5 x 2,5 cm; 3 cubos divididos em 2 diagonalmente; 3 cubos divididos
em 4 diagonalmente; 19 paralelepipedos de 5,0 x 2,5 x 1,25 cm; 12 paralelepipedos de 2,5 x 2,5 x 1,25 cm; 6
paralelepipedos 5,0 x 1,25 x 1,25 mm

Material: Madeira

Técnicas: Entalhe Manual

Embalagem: Caixa de Madeira

Acabamento: Natural Madeira

Publico: Criangas de 0 a 5 anos

Disponivel em:_https://en.wikipedia.org/wiki/Froebel_gifts - Acesso em 18 mar. 2025

Nome: Tinker Toy

Autor: Charles H. Pajeau

Ano de criagao: 1914

Pais de origem: EUA

Tipo: Blocos de montar

Fungao Declarada: Estimular criatividade e habilidades manuais

Familia: Brinquedos para Atividades Intelectuais

Pecas e Tamanhos: 30 varetas de 10 cm; 10 pinos de conexéo de 3 cm de diametro; 6 pegas de ligagéo de
5 cm de didmetro; 4 discos de 4 cm de didmetro

Material: Madeira

Técnicas: Entalhe Manual

Embalagem: Cilindro de Metal

Acabamento: Natural e Colorido

Publico: Criangas de 3 a 10 anos

Disponivel em:_http://www.transformertoys.co.uk/images/instruction-scans/hasbro/TinkertoyBuildingSet.pdf -
Acesso em 19 mar. 2025

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Quadro 5 - Lego e Brincando de Engenheiro

Nome: LEGO

Autor: Ole Kirk Christiansen

Ano de criagdo: 1946

Pais de origem: Dinamarca

Tipo: Blocos de montar

Funcéo Declarada: Estimular criatividade e habilidades manuais

Familia: Brinquedos para Atividades Intelectuais

Pecas e Tamanhos: 120 Blocos Retangulares; 50 Formas Especiais; 6 rodas; 32 Pegas Pequenas; 15 pecas
adicionais

Material: ABS

Técnicas: Molde

Embalagem: Caixa de Plastico

Acabamento: Multi-Colorido

Publico: Criangas de 8 a 13 anos

Disponivel em:_https://www.lego.com/en-us/service/buildinginstructions/10713 - Acesso em 18 mar. 2025

Nome: Brincando de Engenheiro (Construtor) 1 9 56
Autor: Norma Laura Baumhardt Minatto

Ano de criagdo: 1956

Pais de origem: Brasil

Tipo: Blocos de montar

Funcao Declarada: Desenvolver criatividade e coordenagdo motora

Familia: Brinquedos para Atividades Intelectuais

Pecas e Tamanhos: 200 blocos

Material: Madeira

Técnicas: Entalhe

Embalagem: Caixa de Papelao

Acabamento: Natural e Colorido

Publico: Criangas de 3 a 8 anos

Disponivel em:_https://www.lojaxalingobrinquedos.com.br/53065-brincando-engenheiro-blocos-de-montar-
200-pecas/p?srsltid=AfmBO0oAK4{ZjLr3mbi0yFfiQBBmcT3asS6PshJm8K59RQymUsHGUBJ7 - Acesso em
18 mar. 2025

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).



Quadro 6 - Geemo e Rigamaijig

2008 —

Autor: Cas Holman
Ano de criagao: 2007
Pais de origem: EUA
Tipo: Modulos
Funcéo Declarada: Desenvolver coordenagdo motora e nogao espacial
Familia: Brinquedos para Atividades Intelectuais
‘ / — Pecas e Tamanhos: 5 Médulos de Geemo
Material: TPE e Ima
Técnicas: Molde
Embalagem: Caixa de Papelao
Acabamento: Natural TPE
Publico: Criangas de 3 a 8 anos
Disponivel em:_https://casholman.com/design/geemo - Acesso em 18 mar. 2025

Nome:Rigamajig Junior
Autor: Cas Holman
Ano de criagdo: 2011
Pais de origem: EUA

Tipo: Médulos ] |
Fungao Declarada: Estimular criatividade e habilidades manuais (
Familia: Brinquedos para Atividades Intelectuais L
Pecas e Tamanhos: 20 Placas de Madeira Retangulares de 10 x 15 cm, 15 x 20 cm; 10 Arcos e Formas i
Curvas de 10-20 cm (variagédo de tamanho); 50 Pinos de Madeira de 5-7 cm (comprimento); 6 Rodas e .
Polias de 5 cm (diametro); 2 Cordas e Corddes 60-100 cm; 12 Parafusos e Porcas de 3-5 cm (comprimento) v
Material: Madeira i
Técnicas: Recorte Maquina 1
Embalagem: Caixa de Papeldo $
Acabamento: Natural Madeira l

Publico: Criancas de 3 a 10 anos
Disponivel em:_https://www.rigamajig.com/assembly-instructions/ - Acesso em 19 mar. 2025
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
Quadro 7 - MODU e TEGU

2018 —

Autor: Theo Ginman e Jonathan Rasmussen

Ano de criagao: 2018

Pais de origem: Dinamarca

Tipo: Modulos e Blocos

Funcgéo Declarada: Estimular coordenagé@o motora e criatividade
Familia: Brinquedos para Atividades Intelectuais

Pecas e Tamanhos: 7 Blocos; 18 Pinos; 4 Rodas Espirais; 4 Rodas de Espuma; 1 Manual de Inspiragédo
Material: EPP e ABS

Técnicas: Molde

Embalagem: Caixa de Papeldo

Acabamento: Colorido

Publico: Criangas de 0 a 5 anos

2025

Nome:TEGU Classics
Autor: Chris e Will Haughey

Ano de criagdo: 2019

Pais de origem: EUA

Tipo: Médulos e Blocos

Funcéo Declarada: Desenvolver equilibrio e coordenagdo

Familia: Brinquedos para Atividades Intelectuais

Pecas e Tamanhos: 4 colunas altas; 4 colunas médias; 6 mega tabuas; 6 tabuas longas; 6 tabuas curtas; 6
cubos; 2 paralelogramos; 4 angulos curtos; 4 rodas

Material: Madeira

Técnicas: Entalhe

Embalagem: Caixa de Papeldao

Acabamento: Natural e Colorido

Publico: Criangas de 3 a 7 anos

Disponivel em:_https://tegu.com/collections/kids/products/tegu-magnetic-wooden-block-set-42-pieces?
variant=17539685548122 - Acesso em 18 mar. 2025

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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3.1.2 Dados Sincrénicos ou Paramétricos

Os dados sincrénicos foram obtidos utilizando uma adaptagcao de ferramentas
de design referenciadas em Pazmino (2015), analise sincronica ou paramétrica.
Essa ferramenta “serve para comparar os produtos em desenvolvimento com
produtos existentes ou concorrentes, baseando-se em variaveis mensuraveis, ou
seja, que podem ser medidas” (Pazmino, p.64, 2015). Esta analise deve considerar
a coleta de dados qualitativos e quantitativos dos produtos de mesma categoria do
mercado atual.

Para esta pesquisa, foram gerados dois tipos de tabela que funcionam como
avaliacdo do mercado. Em uma primeira coleta, os dados foram obtidos no site da
maior rede varejista de brinquedos do territério nacional, a Ri Happy, considerando
os dados relativos a produtos mais vendidos e recomendados para a faixa etaria de
3 a 8 anos, de acordo com o site oficial (Tabela 1). Na segunda coleta, os dados
foram obtidos através de pesquisa na ferramenta Google Shopping, considerando
termos relativos a brinquedo modular, encaixe e montagem livre e aplicando a faixa

etaria de 3 a 8 anos (Tabela 2).

Tabela 1 - Brinquedos Ri Happy mais vendidos criangas de 6 a 8 anos

Conjunto de

Conjunto - Agua Carrinhos - Hot
Pintura - Boneca Baby Alive - Gabby's Dollhouse
Caixa Média de Beads - Beginners Wheels - Pacote Barbie - Unicdrnio
Home Chase - Pecas Criativas Misturinha Sabor Carry Case - Star - Diverséo na com 5 Carros - Maleta Criativa Dreamtopla Magico 3em 1
Fatrulha Tropical Confeitaria
Beads Sortidos
Ganina
Autor/Empresa Elka LEGO Hastro Epoch LEGD Mattel LEGO Mattel LEGO
Preco (RS) RS 58,00 RS 280,00 RS 256,00 RS 170,00 RS 100,00 R% 100,00 R% 150,00 RS 70,00 RS 72,00
Pegas 1 484 1 1 58 5 213 1 145
Tipo Boneca Blocos de montar  Boneca Pegas de montar Blocos de montar Caminhos Blocos de montar Boneca E;':f:r*
Material Winil Plastico Winil Plastico Plastico Metal Plastico Plastico Plastico
Peso (Total g) 250 1.000 240 650 118 222 750 105 210
E;l:‘laquedns Brinquados para Bringuedos para o Brinquedos para Bringuedos para Brinquedos que Erinquedcs para g:?::eam Bringuedos
Familia - Atividades Desemvolvimento - Atividades reproduzem o Atrvidades para Atividades
Arl_vﬂaﬁes Intelectusts Afetivo Alivdaden Criativee Intelectuais Mundo Técnico Intelectuais Deseqmmrnent Intelectuais
Criativas o Afativo
Tamanho (Total)  10%20%11  3885x 179518 47, 1payansem 0ABXSBEZE ygg, 10 10a50m axtix2em  285x262x64cm Bxxdem  1xSxi9em
Técnicas Molde Molde Maolde Molde Molde Molde Maolde Molde Molde
Caixa de : - . - Caixa de Caixa de
Embalagem Fa Caixa de Plastico Caixa de Papelio Caixa de Plastico Caixa de Papeldo Caixa de Papelio Maleta de Plastico Papelfio Papelto
Estimular " Desenvolver Estimular
e Estimular Desenvolver . Desemvalver Estimular criatividade .
Funcio Declarada :2:::‘;‘;‘;‘:? ®  cristividade e personalidade e 5:2”;:;:::::3;;& e coordenagio motora  Estimular o dico e habilidades E:;igun:rade € ﬂ;‘;ﬁ:;ﬂ:‘::z €
manusls habilidades manuais contetddo simbdlico 2 nogSo espacial manuais simbdlica manuin
Winil huti- Plastico Multi- " Plastico Multi- Plastico Multi- Plastico Multi-  Plastico Multi-
Acabamento Colorido Colorido Vinil Multi-Coloride Plastico Multi-Colorido Colorido Tintura em Metal Colorido Colorido Colorido
Piblico Criangas de 3 Criangasde 385 Crigngas de 3a 5§ Criancas de 3 a § anos Criangas de 3a 5§ Crisngasde 588 CrhancasdeGa 8 Criangas de fa Criancas def a
a 5 anas anos anos o anos anos anos & anos & anos
Dispanivel
em: https: Disponivel em: Disponivel em:
e, Disponivel em: hitpec/fww. hittpsiwma
rihappy.com.  Disponivel em: Dispanivel em: hitps:  hitpaziisnwe. rihappy.com. rihappy.com.
bri54357 httpa:ifwwwerinappy. Disponivel em: https:  Disponivel em: hitps:  Mwww.rhappy.com.  rihappy.com. Disponivel em: hitps:  br/543567 br/54367
Fonte map=product com._br54357 ifwwwrihappy.com. (. rihappy.com. bri54357 bri54367 fhwwwcrihappy.com.  map=productCl map=productCl
Clusteridsfor map=productCluster br/54367 brf54357 map=productCluster] map=productClust bri54367 usterids&order= usterlds&order=
der=0OrderByT |ds&order=OrderBy  map=productClusterld map=productClusterids ds&order=0OrderByT  erlds&order=0Orde  map=productCluster] OrderByTopSal OrderByTopSal
opSaleDESC . TopSaleDESC . skorder=0OrderByTop  &order=OrderByTopSa opSaleDESC . rByTopSaleDESC  dsforder=OrderByTo eDESC .Acesso eDESC .Acesso
Acessoem 22 Acessoem 22 mar.  SaleDESC .Acesso leDESC .Acesso em 22 Acesso em 22 mar.  .Acessoem 22 pSaleDESC Acesso  em 22 mar. em 22 mar.
mar. 2025 2025 em 22 mar. 2027 mar. 2025 2025 mar. 2025 em 22 mar. 2025 2025 2025

Boneco Marvel
Avengers Titan
Hero

Hasbro
RS 100,00
1

Boneco

Plasticn
279

Bringuedos
para o
Desenvolviment
o Afetivo

5x31x10cm

Molde

Caia de
Papeldo

Desenvolver
personalidade
contelido
simbdlico

Plastico Mutti-
Colorido

Criangas de 6a
B anas

Disponivel em:
httpa: i
rihappy.com.
bri54 367
map=productCl
usterkdsborders
OrderByTopSal
eDESC Acesso
em 22 mar.
2025

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Tabela 2 - Brinquedos blocos modulares, encaixe, montagem livre para criangas de 3 a 7 anos em

Google Shopping 2025

Blocos De

Nome Construgao

Autor/Empresa
Preco (R$)
Pecas

JottPlay
40
40

. Blocos de
Tipo Montar
Madeira

230
Bringuedos
para
Atividades
Intelectuais
221x157x
82cm
Recorte

Material
Peso (Total g)

Familia

Tamanho (Total)

Técnicas

Embalagem Saco Plasfico

Desenvolver
coordenacao
motora e
no¢do
espacial
Tintura em
Madeira
Criangas de 3
a5 anos

Fungéo Declarada

Acabamento

Piblico

Disponivel
enm:
hitps:iferww.g
oogle.com/se
arch?q=Bloco
s+de+Modular
es+brinquedo
&sca_esv=0
Acesso em
22 mar. 2025

Fonte

Blocos De Montar
Encaixes Magicos
Criativo Educativo

Futura Brinquedos
a0
100

Pecas de moniar

Plastico
1000

EBringuedos para
Atividades
Intelectuais

17x17x16cm

Molde
Saco Plastico

Estimular
coordenagdo
motora e
criatividade

Plastico
Multicoloridolorido

Criangasde 3a 5
anos

Disponivel em:
hitps:/iwwne.google.
com/zearch?g=EBloc
as+de+Modulares+
brinquedo&sca_esv
=0 Acessoem 22
mar. 2025

Brinquedo De
Montar E Encaixe
Educativo Criativo

Plukt
PakiToys
40
100

Pecas de montar

Plastico
340

Bringuedos para
Atividades
Intelectuais

231 x162x51

Molde
Caixa de Papeldo

Estimular
coordenacao motora
& criatividade

Plastico
Multicoloridelorido

Criangasde 3a 5
anos

Disponivel em:
hitps:/iwwwer.google co
m/search?g=Blocos+
de+Modulares+bringu
edo&sca_esv=0
Acesso em 22 mar.
2025

Elocos de Montar
Magnéticos com
Pecas e Bastoes
para Construgdo

Brastoy

130

54

Pecas de moniar

Plastico
650

Bringuedos para
Atividades Criafivas

30x22xTcom

Molde
Caixa de Papeldo

Estimular
coordenacdo motora e
criatividade

Plastico
Multicoloridoloride

Criangasde 3a s
anos

Disponivel em:
hitps:/fwwnew.google.co
m/search?g=Blocos+d
e+Modulares+brinque
do&sca_esv=0
Acesso em 22 mar.
2025

Caixa Média de
Pegas Criativas

LEGOD
RS 250,00
434

Blocos de Montar

Plastico
1.000

Bringuedos para
Atividades
Intelectuais

3695 x179x 18
cm

Molde
Caixa de Plastico

Estimular
criatividade e
habilidades manuais

Plastico
Multicoloridelorido

Criangasde 3a 5
anos

Disponivel em:
hitps:/fwwerihappy.
com br/54357map=p
roductClusterldsdor
der=0rderByTepSal
eDESC Acessoem
22 mar. 2025

Inventando
Monstrinhos em
Madeira

Lume

210
38

Pecas de montar

Madeira
1200

EBrinquedos para
Atividades
Criativas

30x12x65cm

Recorie
Caixa de Papeldo

Estimular
coordenagao
motora e
criatividade

Cor natural

Criangasde 5a7
anos

Disponivel em:
hitps-/fwene googl
e.com/search?g=
Blocos+de+Madul
ares+brinquedo&s
ca_esv=0 Acesso
em 22 mar. 2025

Arquiteto-Mirim

Tatu Bola
350
64

Blocos de Montar

Madeira
3100

Bringuedos para
Atividades
Intelectuais

FTemx 18 cmx 10
cm

Recorte
Caixa de Madeira

Desenvolver
criatividade e
coordenacao motora

Cor Natural

Criangas de5a 7
anos

Disponivel em:
hitps:/fwww.google.c
omizearch?g=Elocos
+de+Modulares+brin
quedodsca_esv=0
Acesso em 22 mar.
2025

Blocos Cubic Maleta
Construgdo

Muliikids
120
&2

Pecas de moniar

Plastico
500

Bringuedos para
Atividades Intelectuais

26x30xGcm

Molde
Caixa de Papeldo

Desenvolver
coordenacdo motora e
nogdo espacial

Plastico
Multicoloridolorido

Criangasde 5a7
anos

Disponivel em:
hitps:/iwwne google. co
m/search?g=Blocos+d
e+Modulares+brinque
do&sca_esv=0
Acesso em 22 mar.
2025

3.2 Analise de dados

Como etapa de analise de dados Munari (2008) considera que “a analise de

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

todos os dados recolhidos pode fornecer sugestées acerca do que nao se deve fazer

para projetar bem”, considerando neste caso perspectivas de custo, materiais,

tecnologias, acabamentos, etc.

A analise refere-se aos dados ja considerados pela coleta anterior, ou seja,

primeiramente a analise de dados diacrénicos e posteriormente a analise de dados

sincronicos, considerando as duas tabelas.

3.2.1 Analise de dados diacronicos

Em meio ao design temos a possibilidade de analisar aspectos ligados a

forma e a modularidade. Em destaque para a pesquisa atual, cabe compreender

alguns classicos brinquedos que utilizam essa estrutura de projeto, dos blocos de

madeira de Frébel ao Lego.
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O primeiro conceito de brinquedo livre que utilizava formas simples para ser
uma estrutura base para a criatividade infantii é o “Gifts” (traduzido para
“presentes”), desenvolvido por Friedrich Frobel (1782-1852) em 1836 e 1850. O
brinquedo consistia em solidos geométricos esculpidos em madeira, estes de
diversos formatos. Esse brinquedo nao tinha a proposta de construir algo especifico,
consistia apenas em uma caixa composta dessas formas que a crianga poderia
combinar e desenvolver a capacidade compositiva, proporgdes, equilibrio e
criatividade. (Gongalves e Lancha, 2013).

Posteriormente em 1914, Charles H. Pajeau (187-197?) langa no mercado o
TinkerToy, que € um composto de pegcas de madeira em carretel, estes que
possuem furos que podem ser encaixados em bastdes de madeira. Este brinquedo
possui certas configuracbes para atingir a construgao indicada e seu principal
objetivo & desenvolver a inteligéncia espacial infantil (Museum of Play, 2025).

Em 1935 é fundada a empresa Lego por Ole Kirk Christiansen (1891-1958),
onde, a principio, trabalhava com brinquedos de madeira variados e artesanais.
Alguns anos mais tarde, durante a Segunda Guerra Mundial, em um processo de
adaptacdo a escassez de madeira e recomecgo apds a perda de seus moldes para
um incéndio em 1942. Através do conhecimento e aquisicido de uma maquina
injetora de plastico (1946), surge a proposta de gerar produtos em plastico a partir
de seus designs famosos. A proposta de tijolos de plastico de celuléide colorido
surge diante do contexto simbdlico de reconstrugdo da vida pds-guerra, em
1949-1950. Os encaixes modulares surgem em um intuito de flexibilizar o processo
de criagao, em 1958 todas as pegas Lego comegaram a ter em seu corpo tubos de
encaixe. Com essa possibilidade, o brinquedo permite a composi¢ao de 102.981.500
combinagdes apenas utilizando seis tijolos (Von, 2001).

Desde 1963, o brinquedo € produzido em ABS (acrilonitrila butadieno
estireno) através da técnica modelagem em inje¢cdo em molde de ago. As pegas séao
divididas em categorias que possuem um cédigo numérico referente a cada peca
Lego. Existem 3 grandes grupos de pecas Lego, que séo as pegas System (Tijolos,
Tijolos Lisos, Tijolos 72 e Tijolos Inclinados), pegas Technic (Motores, Engrenagens,
Polias e Roscas) e as pegas Duplo (pegas comuns em escala 2:1).

Lego possui um valor simbdlico dentro da sociedade contemporanea, e, tal
qual a boneca Barbie, desde de sua criagdo nunca houve um processo de queda da

popularidade. Lego esta presente na brincadeira ludica, mas sua imagem percorre o
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imaginario popular, pois a cada ano seu sistema modular simples ganha mais
categorias e avanga mais dentro das possibilidades. Exemplo disto é o
desenvolvimento de fundamentos da robdtica para criangas e jovens (Lego
Education), as categorias diversas de sistemas de constru¢do baseados na cultura
pop (Lego Disney, Lego Minecraft, Lego Harry Potter), e a participagdo em produtos
da industria virtual e midiatica (Lego Games, Lego Movies, Lego Series) (Lego
Group, 2024).

Os blocos de construgao do Brincando de Engenheiro projetados por Norma
Minatto concebem em sua estrutura as referéncias do design e da arquitetura em
pequenos detalhes. As pecas sdo produzidas em madeira, cortadas em diferentes
formatos e coloridas em diversas cores, esta excentricidade de formas geométricas
e paleta de cores tem como principal objetivo que a crianga possa criar livremente
seus modelos de brincadeiras que remetem a construgdes arquitetbnicas (casas,
castelos, vilas, etc.). O brinquedo possui variacbes referentes a tamanho,
possibilidade de construgao e quantidade de pecgas (Franco, 2022).

Geemo por Cas Holman é um brinquedo flexivel com membros magnéticos
que se atraem e repelem de maneiras imprevisiveis, o produto € vendido em
Geemanisms (conjuntos) de 5 pegas cada. E produzido em TPE (elastdmeros
termoplasticos). A designer também projetou Rigamajig, um kit de construgdo em
larga escala. O produto majoritariamente de madeira recortada, disposto em pecas
modulares de facil montagem, possui engrenagens, placas, porcas, polias,
borboletas e cordas (Holman, 2025).

No site da marca TEGU, os fundadores descrevem seu ideal: “Acreditamos
que a brincadeira, no seu melhor, é livre de regras, expectativas e narrativas
roteirizadas. As criangas precisam de espacgo para relaxar, rir e se divertir.” (TEGU,
2019). Feitos em madeira, possuem imas que possibilitam os encaixes de suas
pecas. Estas se subdividem em cubo, colunas, placas, angulos, roda e hélice. Foram
projetados pelos designers Chris e Will Haughey.

Outro exemplo de brinquedo modular com a correlacdo entre criatividade e
design € o MODU, projetado em 2018 por Theo Ginman e Jonathan Rasmussen
com o principal objetivo de desenvolver a atividade motora. O MODU €& um conjunto
de blocos simples (cubos, caixas, rodas, cilindros, placas) que possuem furos para
pinos conectores, permitindo diferentes combinagbes a depender da criatividade

infantil (mobiliarios, carros, esteiras, suportes, gangorras, etc.). Os modulos base
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sdo produzidos em EPP (polipropileno expandido) e os pinos sao feitos em ABS
(acrilonitrila butadieno estireno) (MODU, 2025).

Em analise aos aspectos semelhantes desses produtos podemos observar,
principalmente, a modularidade como chave de acesso ao criativo. Gifts e Brincando
de engenheiro possui blocos de madeira geométricos simples, TinkerToy possui
carretéis com bastdes encaixaveis, Lego mantém seus tijolos com um encaixe
padrdao e Geemo, Rigamajig, Tegu e Modu possuem todos pecas modulares
interconectados.

Outro destaque dessa analise esta no estimulo ao criativo, sendo possivel
perceber desde 1836 a necessidade da liberdade criativa infantil na brincadeira.
Como resposta deste estimulo, os brinquedos acabam possuindo um potencial
pedagdgico significativo, podendo ser utilizados no processo de desenvolvimento
infantil nas fases pré-operacional e operatério-concreto, considerando os estimulos
que estes momentos da infancia devem receber. As potenciais habilidades a serem
desenvolvidas ao utilizar os objetos da analise competem a capacidade espacial e
l6gica, a coordenagao motora e ao equilibrio de estruturas. Em termos semelhantes,
a escalabilidade e variedade de combinagdes sao termos em comum nos
brinquedos, possuindo grandes possibilidades com um determinado numero de
pecas. Por fim, em termos de material e técnica percebe-se uma evolugdo, sendo
presenciado a criagdo manual de pegas em madeira, a constru¢cao de pecas em
madeira em maquinas, a passagem pela celulose, o surgimento do plastico na
industrializagdo até a utilizagdo de TPE, ABS e EPPs e o resgate dos blocos de
madeira geométricos com avango da madeira com pontos magnéticos.

Essa analise de dados diacrénicos evidencia a permanéncia e a evolugao de
um principio fundamental no design ludico: a modularidade como ferramenta para o
desenvolvimento criativo e cognitivo infantil. O uso de formas simples, encaixes
variados e paletas de cores estratégicas contribui ndo apenas para o
desenvolvimento de habilidades espaciais e motoras, mas também para o
fortalecimento de uma autonomia criativa, permitindo que a crianga seja autora de
suas proprias narrativas e estruturas. Em termos materiais e estéticos, o brinquedo
pode variar de acordo com a base de criagdo do projeto, mas deve ser uma base

formativa do criativo, possuindo uma versatilidade de utilizagao.
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3.2.2 Analise de dados sincroénicos
3.2.2.1 Tabela 1 - Brinquedos Ri Happy mais vendidos criangas de 6 a
8 anos

Em quesitos de autores e empresas, a tabela revela que ha uma
predominédncia de empresas ja consolidadas no mercado quando se trata de
brinquedos infantis vendidos neste varejista referencial. Os nomes como Lego,
Hasbro e Mattel sdo os de maior ocorréncia na tabela, consequentemente os que
mais vendem no mercado atual e ndo obstante os de maior popularidade,
crescimento e valor monetario do mercado infantil atual ( Brand Finance, 2024). O
publico fica retido na faixa etaria ja determinada de 6 a 8 anos.

O pregco em Real (R$) possui uma média de R$135,6, desconsiderando as
diferentes propriedades dos brinquedos selecionados. O maior valor fica registrado
em R$280 com o produto Caixa Média de Pecas Criativas de Lego, em outra via, o
menor valor € R$58 com o produto Conjunto de Pintura - Chase - Patrulha Canina
da empresa Elka.

Em consideragcdo aos dados coletados, temos uma variedade de tipos de
brinquedos. Em destaque neste grafico os brinquedos de blocos de montar (40%),

em sequéncia temos bonecas (30%), pecas de montar, carrinhos e boneco (10%).

Grafico 1-Variagao de Tipo de Brinquedo

Variacéo de Tipo de Brinquedo

Boneco

Boneca

Carrinhos
10 0%

Pecas de montar

Blocos de montar
40,0%

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Analise-se uma tendéncia em brinquedos compde a familia destinada a
atividades intelectuais sendo composto de quatro produtos, em seguida temos trés
que possibilitam o desenvolvimento afetivo, dois que configuram atividades criativas

e somente um esta compondo a reprodugao de mundo técnico.



Grafico 2-Variagcao de Familia

Variagao de Familia

Brinquedos para
Atividades Criativas

Brinquedos para
Atividades
Intelectuais

Brinquedos para o
Desenvolvimento
Afetivo

Contagem de Familia

Brinquedos que
reproduzem o
Mundo Técnico

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Seguindo a analise, em termos de fungado declarada temos que a busca por
fungcdes em brinquedos se concentra em estimular criatividade e habilidades
manuais com a maior porcentagem do grafico (50%), seguido de desenvolver
personalidade e conteudo simbdlico (30%), desenvolver coordenagdo motora e

nogao espacial e estimular o ludico (10%).

Grafico 3-Variacdo de Funcgéao

Funcéo Declarada
5
4
3
2
1
0
Estimular criatividade Desenvolver Desenvolver Estimular o ludico
e habilidades personalidade e coordenacao motora
manuais contetdo simbdlico € nogao espacial

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Para pecas, a consideragdo do tipo € necessaria pois 50% do grafico abaixo
consta apenas 1 pecga, porém este valor equivale a produtos como bonecas ou
bonecos. Outro valor que deve ser considerado a parte para os estudos é o de 5
pecas do brinquedo “Carrinhos - Hot Wheels - Pacote com 5 Carros - Sortidos”. Nos
brinquedos de montagem, temos uma variagdo na quantidade de pecas,

contemplando uma média de 225 pecas.

Grafico 4- Contagem de pegas Brinquedos Ri Happy

Contagem de Pecas
145 pecas

213 pecas

1 peca

58 pecas

484 pecas

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O material mais utilizado dos dados coletados € o plastico, seguido de vinil e
por fim metal, todos em técnica de molde e com acabamento de cor multicolorido.
Sobre as embalagens, elas sao feitas, em sua grande maioria, a partir de papelao,
em forma de caixa. Em quatro casos surge a presencga de uso de plastico, dois em
forma de caixa e o restante em forma de maleta.

Por conta da composigao, a média geral de total de peso destes brinquedos é
de 382,4 g, se considerado apenas os casos de blocos de montar temos a média de
520g. Em termos de dimensao temos uma média de aproximadamente 23,79 cm de
comprimento, 15,8 cm de largura e 11,98 cm de altura. Vale ressaltar que este peso
e medidas sao referentes a composigao geral do produto, considerando todos os
componentes vendidos.

Possuem todas as técnicas baseadas em molde industrial. A embalagem dos

produtos na maioria dos exemplares é feita em forma de caixa de papeldo ou
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plastico, a unica embalagem que foge desse padrdo é a Maleta Criativa de Lego,

que a embalagem é a prépria maleta.



67

Figura 4 - Produtos referéncia da Tabela 1 - Brinquedos Ri Happy mais vendidos criangas de 6 a 8

anos

Boneca Baby Alive - Misturinha Conjunto - Aqua Beads - Beginners  Gabby's Dollhouse - Diversio
Sabor Tropical Carry Case - Star Beads na Confeitaria

[

N

Boneco Marvel Avengers Titan

Carrinhos - Hot Wheels Maleta Criativa Lego Barbie - Dreamtopia Unicérnio Magico 3 em 1 H
ero

Fonte: Elaborado pelo autor.

3.2.2.2 Tabela 2 - Brinquedos modulares para criangas de 3 a 7 anos
em Google Shopping 2025

Ao especificar o tipo de brinquedo (modulares) e mudar a fonte de pesquisa
principal, saindo do varejista e indo para uma ferramenta de pesquisa maior, temos
um disparate em relagdo aos dados anteriores, revelando diferentes empresas que
conseguem destaque com seus produtos, porém, a empresa Lego ainda consegue
seu espaco e destaca-se mesmo em pesquisa ampla.

O preco em Real (R$) possui uma média de R$140, desconsiderando as
diferentes propriedades dos brinquedos selecionados. O maior valor fica registrado
em R$350 com o produto Arquiteto-Mirim da empresa Tatu Bola, em outra via, o
menor valor € R$40 com os produtos Brinquedo De Montar E Encaixe Educativo
Criativo Plukt de PakiToys e Blocos De Construcéo de JottPlay.

Os dados coletados revelam a faixa etaria de 3-7 anos para o tipo de produto
pesquisado. Em fungdo declarada temos que “Estimular a coordenacédo motora e
criatividade” € a recorréncia dos produtos (4 exemplares), em sequéncia temos a

funcdo de “Desenvolver coordenagdo motora e nogéo espacial”’ ( 2 exemplares), por
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fim “Estimular criatividade e habilidades manuais” e “Desenvolver criatividade e

coordenagao motora” (1 exemplar cada).
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Grafico 5 - Contagem de Funcédo Declarada

Contagem de Fun¢ao Declarada

4

Desenvolver Estimular Estimular criatividade Desenvolver
coordenacao motora coordenacgao motora e habilidades criatividade e
e nogao espacial e criatividade manuais coordenagdo motora

Contagem de Fungéo Declarada

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Em termos referentes a familia, os dados coletados apresentam dois
principais resultados: Brinquedos para Atividades Intelectuais (75%) e Brinquedos
para Atividades Criativas (25%). Outro termo que contempla apenas dois resultantes
€ a variagao de tipo, conservando-se em pecas de montar (62,5%) e blocos de
montar (37,5%), vale ressaltar que isto € apenas um indicativo de forma do produto,
sendo o termo “pecas” relacionado a produtos que possuem estruturas variaveis em
forma e sistema de montagem e ’"blocos” estruturas geométricas, voltadas ao

angular.

Grafico 6 - Contagem de Familia
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Grafico 7 -Tipo Brinquedos Modulares

Contagem de Tipo

Blocos de
Montar

Pecas de montar

0 1 2 3

Contagem de Tipo

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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As pecas possuem uma extensa variagao de quantidade, sendo possivel

encontrar exemplos que possuem 40 pegas ( Blocos De Construgao de JottaPlay) e

484 (Caixa Média de Pecgas Criativas de Lego), a média geral desses produtos é de

121,5 pecas. Elas sdo produzidas em sua maioria plastico (62,5%), o restante das

amostras (37,5%), os produtos em plastico possuem seu acabamento em plastico

multicolorido, ja os produtos em madeira variam entre duas principais propostas, ou

utilizam tinta em superficie ou optam pelo uso da cor natural. Assim como o

acabamento, a técnica de producgao subdivide-se pelo material, em plasticos o uso
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do molde é unanime, ja em madeira o uso da técnica de recortes € a geral entre os
produtos. Em consideragdo as embalagens deste tipo de brinquedo, a caixa de
papelao é apresentada como embalagem em cinco produtos, o saco plastico surge
em dois exemplos e por fim a caixa de madeira é o diferencial desta tabela com 1

Caso.

Grafico 8 - Contagem de Funcédo Declarada

Contagem de Material

Madeira

Plastico

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Por conta da composi¢cdo, a média geral de total destes brinquedos € de
10069, se considerados apenas os casos produzidos em plastico temos a média de
704 g e para os produzidos em madeira estabelece a média de 1501g . Em termos
de dimensao temos uma média de aproximadamente 9,35 cm de comprimento,
18,73 cm de largura e 27,77 cm de altura. Vale ressaltar que este peso e medidas
séo referentes a composi¢ao geral do produto, considerando todos os componentes

vendidos, incluindo a embalagem.

Figura 5 - Produtos referéncia da Tabela 2 - Brinquedos modulares para criangas de 3 a 7 anos em

Google Shopping 2025
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Blocos De Montar Encaixes Brinquedo De Montar E Encaixe Blocos de Montar Magnéticos com

ElccesiDRCans e eIy Magicos Criativo Educativo Educativo Criativo Plukt Pecas e Bastoes para Construcao

s
vy =

Dasse g*g
Ba. (0

Caixa Média de Pecas Criativas- Inventando Monstrinhos em o . Blocos Cubic
N Arquiteto- Mirim "
Lego Madeira Maleta Construgdo

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
A partir das informacdes coletadas de ambos os casos pode-se estabelecer

uma curadoria de dados e informagdes consideradas relevantes. Em primeiro lugar,
se considerarmos o varejista, temos uma observacao clara de falta de brinquedos
modulares destinados a brincadeira livre, apesar de blocos e pecas de montar
ocuparem em soma 50% do grafico. Quando um produto possui pegas ou blocos de
construcéo ele é estagnado a uma referéncia, chegar uma determinada montagem,
ou ser fixo a uma plataforma de montagem, além de sua maioria de materiais e
técnicas utilizar o plastico moldado para produgao, nao possuindo uma variagao de
acabamento, sendo em grande parte de coloragdo multicolorido. Outra consideragao
dentro dessa tabela sdo as empresas, sendo sempre de grandes industrias de
brinquedo do mercado mundial. As variaveis numéricas de peso e medidas de
tamanho demonstram uma utilizagdo de pequenos moldes, os brinquedos sao
menores e consequentemente suas pecas também sao pequenas.

Diferentemente, ao considerar a segunda linhagem de pesquisas, estas
sendo em uma ferramenta de acesso livre e busca em larga escala, temos alguns
importantes destaques. Em quesitos de marca, a analise demonstrou que dentro da
pesquisa o mercado possui marcas diferentes que contemplam outras formas de
conceber o brinquedo. A diferenca da forma de brinquedo também é consideravel,
nao se restringindo a pegas cotidianas do mercado tradicional (em exemplo o lider

do mercado Lego), possibilitando um teor criativo mais apurado. Outro destaque da
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tabela estd no uso de materiais, sendo possivel visualizar projetos mais voltados
para o campo do uso de madeira em recortes e com uma coloracdo mais estavel
(natural ou pigmento em superficie), e apesar de haver o uso do plastico moldado
multicolorido em grande parte desses produtos, existe uma variedade de escala,
tamanho, figura, etc.

A variedade de embalagem também € percebida, o uso de sacos plasticos e
caixa de madeira destacam-se perante o dominio das caixas de papelao. As
medidas de tamanho e peso sdo diferentes dos produtos de comércio varejista,
possuindo principalmente um aumento da média de peso dos produtos, ocasionada
pelo aumento de pecas e principalmente do uso da madeira nos produtos.

A area de brinquedos modulares para criangas de 3 a 7 anos apresenta-se
como um bom mercado para os projetos de design de brinquedos com quesito
criativo, por possuir em seus dados uma melhor aceitagdo em quesitos de forma,
funcéao criativa e uma viabilidade de produgao com materiais, técnicas e acabamento
mais presentes no cotidiano (madeira, recorte, natural ou pigmento aplicado em
superficie). A area aponta a criatividade também para o desenvolvimento de
embalagens. Deve-se considerar também a necessidade de expandir este tipo de
brinquedo para o grande publico principalmente pelo seu teor criativo e diverso, visto
que dentro das amostras analisadas do varejista Ri Happy, ha somente duas
ocorréncias de brinquedos modulares para atividade livre, ambos da marca Lego e

sendo feitos sobre o material e técnica de plastico e molde.

3.3 Criatividade

A criatividade € uma etapa de substituicdo da ideia instintiva, pois leva em
consideragao todas as etapas desenvolvidas para solucionar a problematica vigente.
Para Munari (2008):

“Enquanto a ideia, ligada a fantasia, pode chegar a propor solugbes
irrealizaveis por razbes técnicas, materiais ou econdmicas, a
criatividade mantém-se nos limites do problema, limites que resultam

da analise de dados e dos subproblemas”. (Munari, p.44, 2008)

3.3.1 Painel Conceito
Para complementar a fase criativa de Munari, foi utilizado uma das

ferramentas criativas de Pazmino (2015) o Painel Conceito ou Significado. Descrito
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brevemente como “painel de imagens que representam o significado que o produto
devera passar ao publico-alvo no primeiro olhar’ (Pazmino, 2015), o painel deve
considerar elementos visuais do comportamento e estilo de vida do usuario, as
expressdes ou a sinestesia provocada pelo produto, cores formas e texturas, assim
estabelecendo em sua formatagdo um conjunto de palavras e amostras visuais do

conceito que sera desenvolvido pelo designer.

Figura 6 - Painel Conceito

CONCEITO (Palavras-Chave)
UNIAO INDEPENDENCIA DESIGN CRIATIVIDADE IMAGINAGAO
BRINCADEIRA FAMILIA CONEXAO APRENDIZADO MODULAR

CORES FORMAS E TEXTURAS

COMPORTAMENTO EXPRESSOES

MADEIRA, CORES TERROSAS, TEXTURA NATURAL
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. INDEPENDENCIA,
IMAGINAGAO,
CRIATIVIDADE

INSPIRACOES (PRODUTO)S

3-&-

A 1 e A oA
socliaL A q “ ﬁ
COOPERATIVO 8 > ‘ ENCAIXES ~ MODULOS  BLOCOS
FAMILIAR % 5 g s
- ; L = CONEXOES
CRIATIVO 2 G Ze ExOE FORMAS

Fonte: Elaborado pelo autor (2025) adaptado de Pazmino (2015, p.162).
O painel conceitual concentra-se em definir algumas imagens e

palavras-chaves que ja destacaram-se durante a pesquisa, tais quais criatividade,
modularidade, imaginacdo, brincadeira, etc. As imagens de comportamento, que
buscam estabelecer a relagdo que o usuario tera com o produto, tendem a refletir
aspectos ligados a brincadeira livre, sendo relacionados aos quesitos de
participacdo familiar na infancia, a brincadeira cooperativa e brincadeira
independente. A area referencial de expressdes contempla o teor sentimentos que
busca-se causar pelo uso do brinquedo, e neste quesito imagens que transmitem
felicidade, imaginacédo, busca por independéncia criativa ao buscar formas de
brincar. Cores, formas e texturas sao relativas ao sensorial, principalmente em areas

que destinam ao planejamento da pega que sera planejada, e, neste quesito, o
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principal material pensado neste momento é a madeira e a utilizagdo de pigmentos
que variem sua tonalidade de superficie explorando os tons terrosos, sem alterar
sua textura ou detalhes de veios e recortes. Por fim, as imagens e palavras relativas
as inspiragdes, que neste caso estdo ligadas aos produtos que possuem 0 mesmo
principio do projeto, ja pensando em tudo que foi coletado em etapas anteriores e ja
considerando os aspectos do préprio painel ( Conceito, Comportamento,
Expressoes, Cores, formas e texturas), o brinquedo entdo deve seguir principios de
encaixes, moédulos, conexdes, formas geométricas e blocos, permitindo também a

customizacao e reafirmando a brincadeira livre.

3.3.2 Biomimética

Com o painel estabelecido, cria-se uma guia de suporte para os esbocos,
porém, antes da etapa de concepcédo em tracos, outra ferramenta de criatividade foi
utilizada para criar mais um alicerce dentro da concepcéao projetual: a biomimética.
Biomimética (antes “bibnica”) €& descrita por Pazmino (2015) como uma técnica
criativa que analisa sistemas naturais, seus principios e suas caracteristicas
funcionais. O objetivo deste estudo €& coletar e adaptar principios de solugdo de
projetos, seja em termos de forma, fungdo e materiais analogos.

A aplicacédo da biomimética no projeto pode surgir a partir de 3 principios
propostos por Ramos (1993 apud Pazmino, 2015): 1. A partir da analise e
compreensao do sistema natural, detectando forma e fungao inovadoras e aplicadas
em um objeto; 2. A partir de uma necessidade ou requisito especifico, buscando
somente uma solugédo formal ou funcional ligados ao briefing do projeto; 3. A partir
da necessidade de fungdo especifica, na qual deve ser analisada uma
funcionalidade similar, esta ultima aplicagdo cabe principalmente a setores da
engenharia. Em todos os casos, encontra-se uma solugdo que surge do universo
bioldgico.

Em meio ao universo de possibilidades que a biomimética oferece, 0 mundo
dos insetos € o caminho de interesse desse projeto, principalmente a vertente dos
coledpteros ou besouros. Suas caracteristicas fisicas sdo de bastante interesse ao
estudo voltado para o ambito do design, surge entédo o estudo utilizando a aplicagao
a partir da analise e compreensao do sistema natural (besouro), detectando forma e

funcao inovadoras e aplicadas em um objeto.
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Figura 7 - Estudo biomimético Besouro

CONSIDERAGOES SOBRE BESOUROS (BIONICA)
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Adobe Stock | #222108074

DIVISAO ADAPTADA DE BESOURO ABERTURA DE ASAS COM PONTO FIXO EM ELITRO

Fonte: Elaborado pelo autor (2025) adaptado de Pazmino (2015, p.194)
Considerando principalmente a anatomia do inseto, temos algumas solugdes

que podem ser utilizadas como guias para o design de produto. Em questao de
divisao corporal, temos uma divisdo em 7 partes: chifres (2), cabecga, torax, élitro (2),
abdémen, patas (6) e asas (2). Em destaque da anatomia dos besouros temos sua
variagdo anatdmica dos chifres, com formatos que, em alguns casos, funcionam
como “garras”, temos “garras” também nas patas, todas as seis possuem suporte
para agarrar em folhas, galhos, pedras, etc. Outro fator interessante destes insetos é
sua parte abdominal (referente ao élitros, asas e o préprio abdémen), em que é
possivel observar a abertura dos élitros em um eixo fixo no abdémen e
consequentemente liberagao das asas. Os besouros revelam-se apdos esta analise
uma o6tima vertente para construir um projeto baseado em suas formas, nao
necessariamente utilizando sua construcao fisica, mas suas formas e fungdes

anatdmicas.

3.3.3 Esbocgos
Os esbocgos foram obtidos através da referéncia e estudo bidnico dos
besouros, sempre considerando a divisdo anatomica do inseto. Eles foram obtidos

nas 3 principais fases: Esbogos A, esbogo B e esboco C.
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A priori, em relagdo aos esbogos A, os caminhos criativos levaram a
estruturar a forma fisica do inseto em blocos em tamanhos diversos com furos
transpassados que seriam conectados através de bastdes de diferentes
comprimentos. O esbogo chegou a ser executado em modelo 3D, facilitando a
visualizagdo. Nesse modelo, as pegas variam entre quadrados, retadngulos e
poligonos simples angulares, nao considerando chanfros ou variagao de espessura
entre as pecgas, a prioridade era a possibilidade de passar um bastao de 6 milimetros
de raio por todas as pecas. As patas foram pensadas para somente estabilidade das
pecas e o chifre era um item decorativo com diversas formas geométricas. O norte
do esbogo era manter alguns conceitos relativos ao inseto, ou seja, espago para o

encaixe de seis “patas”, encaixe para os “chifres”, encaixe para o “élitro", etc.
Figura 8 - Esbogo A

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
Apods algumas alteragdes, outro modelo de blocos foi analisado, surgem

assim os esbocos B considerando agora peg¢as mais arredondadas, principalmente
no élitro e modelo de patas. Nesse novo planejamento, o tamanho das pecas foi
alterado, com diferentes recortes e tamanhos para cada parte do inseto. O furo
continuo das pecas é considerado. Nessa etapa, foi pensado modelos de abertura

do élitro e também diversos modelos de chifres e patas.

Figura 9 - Esbogo B
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Para contemplar ambos os casos, uma terceira leva de esbogos (C) foi
realizada. Em primeiro lugar, foi estabelecido um meio termo entre 0 geométrico e as
pecas organicas e/ou arredondadas, este balanceamento é extremamente
importante para que o brinquedo contemple sua fungao de criatividade livre, ndo se
restringindo a somente formar um besouro e muito menos limitando somente aos

blocos geométricos.



Figura 10 - Esbogo C

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
Figura 10 - Esbogo C em acéao

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
Para compreender melhor o desenho, uma estrutura 3d do besouro foi

realizada, apenas para compreender a forma e algumas pecgas do brinquedo. Com

estes esbogos das pecas, foi possivel planejar novas pecgas baseadas na estrutura
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ja existente, considerando principalmente os aspectos desenvolvidos nas etapas de
experimentacao (4.1) e a decisao de possuir um encaixe de diametro 10 milimetros
para o encaixe de bastdes da mesma espessura.

Em suma foram rascunhadas 15 variacbes de pecas além do bastao
predefinido, assim contemplando a necessidade projetual e buscando selecionar as
melhores alternativas em cada desenho. Foi com essas variagdes que a divisdo de
blocos em diferentes partes foi possivel. Ao todo, o brinquedo foi esbogado para
possuir 8 agrupamentos, cada um com caracteristicas em comum, principalmente

relacionadas ao tamanho das pegas.

Figura 11 - Esbogo final de blocos

e

)

« A. BLOCOS PEQUENOS
. B. BLOCOS MEDIOS

. C. BLOCOS GRANDES
. D. ELITRO

« E.ASAS

« F. CHIFRES

« G. PATAS

« H. BASTAO CONECTOR

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
E importante considerar que estes blocos sd0 a base para a construcdo de

pecas fisicas volumétricas e que durante outras fases podem sofrer alteragdes, tanto
em modelo de divisdo como em desenho. Porém com uma proposta de pecas ja
estruturadas, o trabalho parte para a busca de materiais e tecnologias para executar

o design planejado.
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3.4 Materiais e tecnologias

Em Munari (2008) esta etapa projetual € proposta como uma coleta de dados
de materiais e tecnologias, o autor estabelece ainda que este momento deve ser
considerados principalmente os suportes que o design tem a disposicdo para
realizar o projeto.

3.4.1 Material

Diante das pesquisas realizadas, a tendéncia de producdo do projeto esta
para considerar como material a madeira, principalmente por sua relagcédo histérica
com os brinquedos de blocos e modulares, o retorno em producdes mais recentes
de produtos dessa area e principalmente pela sua disponibilidade no mercado.
Considerando a disponibilidade de madeiras de uso comercial, a madeira pinus
surge como opgao direta para criar o modelo do produto fruto desta pesquisa.

Segundo Gonzaga (2006), a madeira pinus esta incluida na classificacéo
comercial das chamadas madeiras de pinho. Por ser uma conifera com anatomia
distinta de outros tipos de madeira, apresenta uma estrutura fibrosa caracteristica:
no lenho inicial, as paredes celulares sao finas, enquanto no lenho tardio, as
paredes tornam-se mais espessas, com acumulo de resina (breu).

Devido a sua configuragdo microscopica, marcada pela jungdo compacta das
fibras e auséncia de poros, o pinus destaca-se entre as coniferas por ser de facil
manuseio, corte e trabalho, além de apresentar boa estabilidade dimensional ao
longo do tempo, sem sofrer avarias fisicas relevantes.

Ainda segundo Gonzaga (2006), o pinus, material escolhido para este projeto,
€ amplamente utilizado em carpintaria civil e marcenaria devido ao seu rapido

crescimento e a viabilidade do reflorestamento.

Figura 12- Pinus e produtos da madeira
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PINUS TORA DE PINUS TEXTURAS E CORTES DE PINUS PRODUTOS EM PINUS

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
Tendo em vista essas caracteristicas e considerando que esta pesquisa

envolve o desenvolvimento de um protétipo, no qual € essencial um material que
aceite facilmente pontos de testagem, a madeira pinus revela-se uma opgéao
adequada para a experimentagdo do design do brinquedo.

Para a experimentagdo, sera considerada a madeira pinus em técnica de
corte de painéis ou chapas, principalmente pela viabilidade técnica e facil acesso no
mercado, com 6timo custo beneficio. A madeira selecionada para o trabalho sera o
painel de madeira de pinus da marca Vert, em especifico o tipo sdlido rustico “A”. No
site oficial da marca, este tipo de chapa pode receber laminagcdo, tingimento e
pintura, devendo ser seguidas as recomendagdes de uso dos fabricantes de cada
produto, possui emendas finger joint, com encaixes resistentes e invisiveis que
utilizam cola PVA a base de agua (atdxica) e possui opgdes de espessuras de 15,
18, 24, 30 e 35mm (Vert, 2025). As especificacbes da placa que sera utilizada séo
de 18 x 400 x 1200mm.

Figura 13 - Pinus e produtos da madeira
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1,8cm
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Fonte: LEROY MERLIN. Painel de madeira pinus 40x120cm natural vert. Disponivel em:

https://www.leroymerlin.com.br/painel-de-madeira-pinus-40x120cm-natural-vert_92016316. Acesso
em: 08 jun. 2025.

3.4.2 Tecnologias

Com a madeira como base, as tecnologias existentes para trabalhar com este
material precisam ser coletadas, preferencialmente aquelas que estejam ao alcance
de produgdo do designer (Munari, 2008). A madeira € um material extremamente
versatil e possui diversas aplicagdes, nessa perspectiva sdo diversas tecnologias
aplicadas que geram produtos em madeira, para esse pesquisa foram selecionadas
algumas que poderiam ser potencialmente usadas no projeto. A analise dos dados
coletados referem-se ao nome da maquina ou ferramenta, tipo de corte que é feito,
principais materiais que s&o cortados, usos principais, vantagens, desvantagens,
capacidade de realizagao do atual projeto e a disponibilidade. Para facilitar a analise,
uma divisdo simples foi realizada: Maquinas de corte, Ferramentas elétricas de
corte, Ferramentas manuais de corte. Algumas ferramentas também s&o analisadas
fora de tabelas: Ferramentas Artesanais, Ferramentas de Auxilio e Ferramentas de

Acabamento.
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No campo das maquinas de corte, as possibilidades sao: Serra circular, serra
fita, Corte CNC (Controle Numérico Computadorizado) e Corte Laser. Segue o

quadro comparativo de Maquinas de corte:

Quadro 8 - Comparativo de maquinas

Maquina Tipo de Corte Materiais Usos Principais Vantagens Desvantagens
Madeira. MDF Carpintaria, Potente, veloz, 6tima  N&o faz curvas,
Serra Circular Reto e rapido compensado construcdo, cortes  para cores retos em  acabamento pode
longos e retos grandes pecas exigir lixamento
. IMenor precisdo que
Serra Fita Curv_e, reto, mg?:ga’ Marcenaria, cortes gg;ii"édsfgg gaﬂlga CNC/laser,
continuo piasticos curves e irregulares pecas espessas ?g?té?mgntn pode
Producdo em série )
Madeira, MDF. - Equipamento caro,
Corte CNC ;\IDta(megtDe preciso, acrl'li;o_, Iﬁ?:; }:2?&%15' requer programacdo
- aluminio, etc. entalhes (CAMICAD)
Muito precise, corte MDF, acrilico, Gravacdes, recortes  Corte fino e limpo, \élsm‘tzgﬁ?a?nialeria\
Corte a Laser ou gravacdo por  couro, papel,  complexcs, pecas  gravacdo detalhada, Og: Leimar :
calor metais finos decorativas otimo para design Erwadei?anDF

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
As ferramentas elétricas manuais ja surgem como uma opga&o mais viavel

para a produgdo do projeto, as pesquisas levaram a cinco possibilidades: Serra
Sabre, Serra Tico-Tico, Serra Circular Manual e Tupia. Segue o quadro comparativo

de Ferramentas elétricas de corte:

Quadro 9 - Comparativo de ferramentas 1

Ferramenta Imagem Tipo de Corte Materiais Usos Principai D Disponibilidade

Demolicies, cortes

Corte reto ou Madeira, metal, Versalil, porttil, corta  Pouco precisa,
Serra Sabre demolicio PVC, etc g;‘f;s:”os Canos,  qiase tudo acabamento bruto
Madeira, MDF,  Marcenaria, N#o indicada para
Serra Tico-Tico d g:&::gngones pléstico, artesanato, cortes Iag;f;h:g: alpaa cortes longos e relos
aluminio curvos ou delicados em madeira grossa

Carpintaria, . . Dificil para curvas,
ae;ﬂri;‘mmar Corte reto e rapido ?oé:ge‘erﬁ’sxi?)’:’ construgdo civil, Ps::ltgh?spr‘ggsm‘ma exige cuidado com
P cortes retos e longos P seguranca
Fresagem e Acabamentos, Ideal para N&o serve para
entalnes Madeira. MDF  encaixes, molduras, acabamentos e cortes retos/curvos

entalhes encaixes detalhados  comuns
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
Em ferramentas manuais, as serras de mao séo o destaque: Serrote Japonés,

Serrote Costa, Serrote Reto e Segueta ou Arco de Serra. Segue o quadro

comparativo de Ferramentas manuais de corte:

Quadro 10- Comparativo de ferramentas 2

Tipo de Corte Materiais Usos Principai D

Lamina mais fragil,
pode quebrar se
usado como serrote
comum

Corte limpo, exige
menos esforco, ideal
para detalhes finos

Puxa para cortar
(corte de tracdo)

Cortes precisos e

[sermote Japonés finos na marcenaria

Madeira, bambu

Empurra para Madeira, MDF,  Cortes retos e Muito preciso, corte Limitado a cortes

Iserrote de Costa 7 compensado  pPrecisos, encaixes rasos por causa da
f g i cortar, com feforce gy (ex: meia-esquadria) CONtrolado costa” (reforco)

IMlenos preciso, pode
empenar se ndo
usado corretamente

ISermote Reto Empurra para Madeira, MDF,  Cortes gerais, Robusto, versatil, facil
comum) cortar galhos carpintaria basica  de encentrar

Svnn
:‘ﬁ Cortes
r

W AES e curvos/detalnados,  Boa para curvas, troca

plasticos,
madeira

Lenta, ndo ideal para
grandes cortes ou
pegas espessas

Corte fino e manual
com arco

ISequeta / Arco de
Iserra serralheria e de lamina facil

PEqGUENOS reparos

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
Considerando os dados coletados, as maquinas acabam sendo descartadas

como opgéao de construcao das pecas da pesquisa em estado de protétipo, seja por
nao executar o projeto por limites técnicos, seja por ndo possuir disponibilidade. Na
selecdo de ferramentas elétricas de corte algumas ferramentas, apesar de suas
ressalvas técnicas, conseguem executar o projeto, mas grande parte ndo estéo
disponiveis. Nesse quadro, conseguimos extrair uma possibilidade tecnoldgica, a
Serra tico tico, principalmente por sua capacidade de execuc¢ao, cortes detalhados,
uso em madeira de pequena espessura, que € o caso do painel selecionado.

No quadro que se analisa as ferramentas manuais de corte, trés de quatro
exemplares conseguem realizar o projeto, essa mesma meédia retoma-se na
disponibilidade, na qual apenas uma n&o apresenta-se disponivel para o designer.
Neste caso especifico, 0 que foi determinante para a selegédo de ferramentas para
realizar os cortes foi a precisdo das serras, sendo destaque a serra de costa e a
segueta (arco de serra).

As ferramentas de artesanato em madeira também foram consideradas,

principalmente goivas e formdes, porém além de sua disponibilidade nao estar ao
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alcance do designer, o artesanato em madeira gera pegas unicas, com resultados
diversos, em geral gerando lascas de madeira e ndo cortes, sendo principalmente
para trabalhos de entalhe. Portanto, para o objetivo do trabalho elas sao
descartadas como opg¢ao para a fase de experimentagao.

Considerando as ferramentas selecionadas, fica claro que apesar de serem
as melhores das disponiveis para o autor, elas necessitam de outras ferramentas
para funcionar de maneira mais eficiente, com cortes precisos. Neste caso, mais trés
ferramentas foram selecionadas: Gabarito, Torno Morsa de Bancada e Grampo
Sargento. O gabarito de corte ou caixa meia esquadria € um auxiliar da serra de
costa, consegue realizar cortes em angulos de 90°, de 45° e 22.5°. Para os angulos
gerados nas pecas, ter a exatidao dos angulos é essencial para uma maior
fidelidade das medidas do modelo tridimensional virtual. O torno morsa de bancada
e 0 grampo sargento auxiliam em cortes, fixacdo de pegas com cola e acabamentos
na madeira, estabilizando a pec¢a durante o processo.

Com as ferramentas auxiliares definidas para as experimentagoes, a listagem
de ferramentas de acabamento também foi realizada: Furadeira, Micro-retifica,
Lixadeira elétrica e taco de lixa. A furadeira sera responsavel por gerar os furos de
encaixe das pecas desenhadas, a micro-retifica sera capaz de desbastar provaveis
lascas e melhorar o acabamento de pequenas partes, a lixadeira elétrica e taco de
lixa possuem a mesma funcao de estabelecer uma superficie lisa para o produto
gerado. Vale ressaltar que, em todos os casos, seja em serras ou lixas, elas
necessitam de ser especiais para cortes e acabamentos em madeira, caso contrario

pode gerar contratempos e avarias a peg¢a que sera produzida.

Figura 14 - Provaveis ferramentas
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FERRAMENTAS AUXILIARES FERRAMENTAS DE ACABAMENTO
PARA MADEIRA

i et g

GABARITO TORNO MORSA FURADEIRA LIXADEIRA-ELETRICA

GRAMPO SARGENTO MICRO-RETIFICA TACOS DE LIXA

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Com esta pesquisa, analise e selegdo de material e tecnologias, fica muito
mais facil tragar as possibilidades de execucao, realizar testes e construir o modelo.
Em suma, fica para uso durante a etapa de experimentagdo o material painel de
madeira de pinus, as ferramentas serra tico tico, serra de costa e segueta, para
acabamentos a furadeira, micro-retifica e lixa (taco e elétrica), e, por fim, o uso de

auxiliares como o gabarito, torno morsa e grampo sargento.



88

4 FASE C

A partir dos resultados obtidos na fase anterior, o projeto comeca sua
penultima parte ou a Fase C.
4.1 Experimentagao

Em Munari (2008) a fase de experimentagao classifica-se como o momento
de colocar sua pesquisa criativa, material e tecnoldgica a prova, sempre no campo
da experimentacéo.
4.1.1 Volumetria em EPS

Todos os trés agrupamentos de esbogos foram contemplados para o modelo
volumétrico, as experimentagcdes foram realizadas considerando um modelo
tridimensional e as medidas desse mesmo. O principal material utilizado nesta
experimentacao foi o poliestireno expandido, por conta da sua viabilidade financeira
e facilidade de construcdo de formas através de técnicas de corte com ferramentas
simples e maquinario disponivel. A documentagdo da analise volumétrica de cada
esboco faz-se necessaria para compreender a evolugao do autor na construgao do
criativo no meio fisico. A organizagdo dos experimentos seguira a ordem
cronoldgica.

Ao construir o primeiro modelo baseado nos esbogos A, algumas

observacoes foram feitas.
Figura 15 - Volumetria em EPS 1

VOLUME DE ESBOGO A EM ISOPOR

PEGA PEQUENA PEGA MEDIA PEGA GRANDE

3D DE VOLUMES
120MM

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Ao construir o fisico em poliestireno do esbogo A foi possivel observar que a
peca estava maior do que o esperado no processo de esboco, isso considerando a
possibilidade de possuir furos de 12 mm transpassados em todas as pecas. Os furos
na pega pequena poderiam gerar uma predisposi¢ao a lascas e fragilizar a estrutura,
quebrando facilmente. Um dos pontos de virada para voltar a realizar novos
desenhos foi o sistema mondtono de construgdo das pecas, com a mesma
espessura para todas. Em suma, o modelo volumétrico ndo atendia as diretrizes
criativas do projeto.

Apo6s novos desenhos serem feitos e ao construir o modelo baseado nos

esbocgos B e C, algumas observagdes foram feitas.
Figura 16 - Volumetria em EPS 2

VOLUME DE ESBOCO B E C EM ISOPOR

BESOURO PEQUENO BESOURO MEDIO PECA DE BESOURO GRANDE

40MM Bomm
PR 4 80MM

72MM 54MM

” PEGA DE BESOURO
GRANDE

) BESOURO
~" PEQUENO

80MM

FUROS DE PASSAGEM
- -~
' ) tomm ) 20MM

BESOURO PEQUENO

100MM

FUROS

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O modelo volumétrico, apesar de baseado no esbogo B, ja possui algumas
alteragdes realizadas durante o processo que se assemelha ao esbogo C, portanto
os dois sdo compreendidos juntos. Esse modelo ja considera a anatomia alterada do
besouro para divisdes, pois enquanto o modelo anterior tinha definido todas as

partes separadamente, o atual possui uma jungao de cabega e térax em uma sé
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peca, o élitro com as asas sdo somente um bloco. As pecas desse modelo, em um
primeiro momento, tinham todas a mesma espessura e largura.

Com essa configuragao “anatémica”, um modelo menor foi realizado com o
tamanho total de 80x45x40mm e furos transversais de 10mm de diametro. Esse
modelo foi descartado por apresentar a mesma problematica do modelo anterior,
fragilidade nos blocos por conta do tamanho de seus furos transversais, e, mesmo
gue uma provavel solucao seja reduzir o didmetro, os bastdes conectores ficariam
muito pequenos para uma crianga brincar com seguranca.

Tendo em vista as problematicas destacadas nos ultimos modelos, uma nova
leva de blocos volumétricos foi realizada, as principais alteragdes consistem no
tamanho geral, agora os blocos totais possuem uma medida coerente para o projeto.
Nesta experimentacgao, os blocos élitro e a cabega ganham sua forma que ira seguir
durante o restante do projeto, porém a parte relativa ao abdémen (a pega central),
foi alterada atendendo um maior tamanho de espessura. Os furos e didmetros foram
mantidos com 10mm para todas as pegas, mas nessa ultima formatagao, eles nao
transpassam todas as pecgas, mas sim possuem uma extensao de encaixe de 10mm.
Outro detalhe importante que foi crucial para a montagem dos blocos foi a escolha
do material durante a analise de modelos volumétricos, pois assim estabeleceu uma
espessura minima de 18mm para qualquer pecga produzida e a jung¢ao de placas
para atingir as medidas necessarias.

Com as trés pecas definidas, foram exploradas algumas variagdes de patas,
pecas menores e chifres, conquistando assim os desenhos planejados na fase do
esboco, ajustando apenas medidas de tamanhos e espessuras no poliestireno. Com
isso foi possivel dividir o besouro por completo. Vale ressaltar que as fases de
esboco, experimentagao volumétrica e parte da pesquisa de material estavam sendo
compreendidas juntas e por conta disso muitas decisdes foram tomadas do esbogo

para o volume e vice-versa.



91

Figura 17 - Volumetria em EPS 3
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

4.1.2 Testes em Madeira
Para garantir um melhor desempenho na experimentacao do material, faz-se
necessario realizar a testagem e analise de alguns procedimentos com as

ferramentas e produtos disponiveis para o trabalho em madeira.

4.1.2.1 Cortes, cola e furos

Para realizar a testagem de cortes, o primeiro passo foi considerar os
esbocos tridimensionais das provaveis pecas, esses modelos virtuais possuiam uma
prévia de tamanho. A fim de conseguir um corte reto, cada pega do brinquedo foi
dividida em camadas de 18mm por sua area total, gerando assim um retangulo
(Figura 18). Essa medida foi pensada para facilitar o corte tanto nas maquinas de
uso manual quanto nas serras manuais e principalmente desenvolver o projeto que
cabe na placa de 18 x 400 x 1200mm. Vale destacar que “cortes de sobra” foram
considerados, cobrindo assim a possibilidade de realizar novas pecas sem retomar

para a fase inicial dos cortes.
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Figura 18 - Processo de corte 1
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Com esse planejamento, o processo de corte foi iniciado, a ferramenta
utilizada para fazer os cortes na placa foi a serra tico-tico, considerando sempre o
menor caminho possivel, ou seja, primeiramente os cortes horizontais e
posteriormente os cortes verticais. Apdés as placas cortadas nos tamanhos
necessarios, as pecas resultantes foram para o processo de corte de excessos e
cortes especificos, em que considera-se o tamanho préximo das pecas planejadas.
Durante essa etapa, uma analise de resultado de cortes foi realizada entre a serra

tico-tico, serrote costa e arco de serra.
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Figura 19 - Analise de cortes
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Os cortes com a serra tico-tico s&o limpos, bem acabados e ndo apresentam
necessidade de retoques na parte cortada, porém em cortes longos ela acaba
apresentando alguns desvios do desenho, esses que precisam ser corrigidos por
serras manuais. A serra costa corta facilmente a madeira com um corte preciso
(utilizando o auxilio do gabarito), porém deixa algumas lascas e textura na parte
cortada, mas que sao facilmente resolvidas por lixas na fase de acabamento. Ja o
arco de serra acaba gerando um corte sujo, impreciso, distante da guia, além de
gerar lascas e texturas que nao sao facilmente corrigidas. O processo de corte se

estabelece conforme a imagem 20.
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Figura 20 - Processo de corte 2
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Com os cortes realizados dentro das melhores possibilidades, pode-se dar

sequéncia a colagem das placas. Para colar foram analisados dois tipos de cola: 1.

Cola Madeira EDA, 2. Cola Branca da marca Soudal. Para facilitar os comparativos,

um quadro foi gerado:

Quadro 11 - Comparagao de colas

Caracteristica Cola EDA Cola Branca Extra PVA Soudal
= =
ot
Imagem ﬁ B
Tipo PVA PVA
Cor Amarela Branca
Secagem Rapida Variavel (rapida ou lenta)
Transparéncia
apos secagem Transparente Semi-transparente
D2 (uso intero, segura para

Resisténcia & agua |D3 brinquedos)
Aplicacties Uso interior, madeira macia Uso interior
Versatilidade Média Alta

Toxicidade

Sem indicacg&o clara sobre certificacdo ABNT
da NBR 14725-2

Conforme a certificagéo ABNT da
NER 14725-2

Transparéncia
apds secagem

Transparente

Semi-transparente

Aplicabilidade em
bringuedos

Sem certificagéo especifica

Sim, indicada pela propria Soudal

Fonte

Disponivel em:
hitps:/iwww impeda com br/ferramentas/cola-

para-madeira Acesso em 01 jun. 2025

Disponivel em:

https:/idealresinas com br/loja/soudal-
cola-branca-universal-pva/ .Acesso
em 01 jun. 2025

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Considerando os dois produtos, em meio a producio de brinquedos, fica claro
que por ter as certificagbes de produto quimico ndo téxico a segunda cola da marca
Soudal é passivel para o projeto de design de brinquedos, pensando no carater de
produto final. Porém como o material estd em fase de experimentacdo, cabe a
testagem dos dois produtos para avaliar qual realizara melhor o modelo das pegas
do brinquedo.

ApOs a aplicagao e secagem de 24 horas de duas placas de madeira de
18mm, algumas observagdes sdo contempladas. A cola EDA possui uma secagem
rapida, com menos tempo para fixar uma peca na outra, porém, apesar de
considerar se uma cola de secagem que nao possui coloragao, os pontos de
acumulo de produto geraram uma secagem em tom amarelado e mesmo com
trabalho de acabamento deixaram manchas, por fim a cola secar durante a
experimentagao de corte “prendeu” a serra, causando danos a ferramenta e ao
material.

A cola Soudal possui secagem média e em cerca de 20 minutos estabilizou
as pecas (com o auxilio de prensa), os pontos de acumulo ou respingos de cola nao
causaram coloragdo ou manchas na pega e o corte apos secagem néo ficou “preso”.
Portanto, ambos os tipos comparativos levam ao mesmo resultado para o uso nas
pecas de brinquedo, com todas as especificagdes e testagens a Cola Branca Soudal

sera utilizada para produg¢ao de modelos.

Figura 21 - Andlise de colas

PROCESSO DE COLAGEM
(ANALISES)

COLA DE MADEIRA EDA COLA BRANCA SOUDAL
DESTAQUE DE PROBLEMAS RESULTADO

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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No caso dos furos as experimentagdes feitas com furadeira e brocas de
madeira foram para que se tenha uma base de qual seria a melhor opgao para gerar
um resultado de encaixe de 10mm de didmetro com 10mm de extensdo. Esse
questionamento surge depois de que alguns testes, furos de 10mm ficarem maiores
que o ideal, principalmente por seu desgaste e chegando a 10,5-11mm, o que para
outros tipos de produtos poderia ser uma variagao justificavel, porém para o caso de
encaixes de bastdes, eles ndo geram sustentacdo. E importante destacar que as
recomendagdes do fabricante informam para fazer uma guia (furo com broca da
metade do tamanho final) para a broca, mas mesmo com essa recomendagéo o
teste ndo apresentou resultados satisfatorios. A broca 8mm resultou em uma
passagem estreita para encaixar a pega, sendo descartada.

Por fim, um dos resultados que gerou um dos melhores furos foi realizado
com a broca 9mm, essa que conseguiu estabilizar a pega do brinquedo, o desgaste
provocado pela broca acaba gerando furos maiores de 9mm o que possibilita a
entrada do bastdo de 10mm, e estabilizacdo do mesmo. Um furo estreito também
controla o desgaste pelo tempo de uso da peca, variagbes de temperatura que
mudam o tamanho material e outros provaveis cenarios nos quais o furo possa
variar suas medidas. Para o desenho técnico serd considerado o furo com o
tamanho de 10mm, o furo com broca 9mm foi utilizado somente para o caso do

protétipo feito com as ferramentas manuais.

Figura 22 - Andlise de furos

TESTE DE FUROS

BROCAS DE MADEIRA (mm) FUROS NA MADEIRA PINUS

—®
| i IE )~
-
®
s4ss7iim=

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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4.1.2.2 Cor

A cor no processo de design do brinquedo € extremamente importante, pois
com ela conseguimos estabelecer grupos, ordenar pecas e até mesmo sinalizar
detalhes. No atual projeto, a cor deve ressaltar a forma da madeira, ndo construindo
camadas de pigmento que impedem o sensorial do material e para isso foi escolhido
utilizar tingidores, 6leos e ceras naturais que afetam as camadas superficiais da
madeira, deixando seus detalhes naturais visiveis e ndo modificando seu toque. E
importante destacar que os testes feitos foram em grau de experimentagéo, para
que possui-se um vislumbre das possibilidades com pigmentos caseiros, nenhum
dos casos estaria presente em um futuro produto comercial, pois para isso
necessitaria de testagens especificas para brinquedos de madeira supervisionadas
pelo INMETRO.

Dos testes de pigmento, 6leos e ceras, quatro foram destaques por conseguir
chegar em tonalidades dispostas na area criativa estabelecida pelo painel conceito
(3.3.1): 1. Cera de Abelha, 2. Palha de ago e vinagre, 3. Agafrao e Vinagre, 4.
Acafréo, vinagre e bicarbonato de sodio.

No primeiro caso, temos apenas uma simples variacdo do tom apéds a
aplicagao, um escurecimento sutil € um leve brilho na pega, ndo foram observados
outras caracteristicas consideraveis. Em seguida, a receita caseira de palha de aco
e vinagre resultou em dois principais tipos de coloragdo, ambos em tons mais
escuros de marrom, um mais claro com maior presenca de detalhes da madeira e
seus veios e outro mais escuro no qos veios e detalhes ficam quase imperceptiveis.

Esses resultados s6 foram possiveis pela aplicacdo de diferentes camadas
do pigmento na madeira, para o primeiro caso 2 camadas e o segundo 4 camadas.
As proximas duas experiéncias de cor possuem a mesma base, o acgafrdo e o
vinagre e em algumas pecgas a adicao de bicarbonato, o que resulta em uma
coloracdo amarela forte, laranja e vermelho (escuro). Ao tingir com agafrao e vinagre
o material é tingido de maneira uniforme, a aplicagdo n&o necessita de diversas
camadas para apresentar a coloracdo. Adicionando o composto quimico em
pequenas quantidades ganha-se um pigmento laranja, quando esse é aplicado na
madeira evidencia os veios, cria-se um leve degradé entre os detalhes da madeira.
Se dobrar a quantidade de bicarbonato, o resultado transforma-se em um pigmento

vermelho, quando aplicado na madeira esse pigmento é transferido como o da cor
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laranja, porém quando aquecido ele torna-se um vermelho forte. Ainda pode-se
experimentar diferentes padrbes misturando esses pigmentos (caso evidenciado

pelo teste “7. Pinus manchado” da figura 14).

Figura 23- Experimento de cor

TESTE DE COR EM MADEIRA DE PINUS

2 PINUS ESCURO 1 (PALHA DE AGO + 3 PINUS ESCURO 2 (PALHA DE AGO +

0 PINUS NATURAL 1 PINUS E CERA DE ABELHA VINAGRE) VINAGRE)

~. 8

4 PINUS AMARELO (AGAFRAO + VINAGRE) 5 PINUS LARANJA (AGAFRAO+VINAGRE+ 6 PINUS VERMELHO (ACAFRAO+VINAGRE+ 7 PINUS MANCHADO
BICARBONATO ) BICARBONATO) (AGAFRAO+VINAGRE+BICARBONATO)

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
4.1.2.3 Acabamento

Essa etapa é realizada apés o modelo do brinquedo definido e ja realizado,
porém como este foi uma experimentacao e visualizagao de resultados com analise
dos mesmos, cabe um trecho sobre como este funcionou.

O acabamento possui trés principais processos: ajuste de furos com
micro-retifica, lixas de diversas gramaturas e cera para madeira. A ferramenta
micro-retifica € utilizada com uma broca especial com lixa para diversos materiais,
incluindo madeira, por conta disso foi possivel utiliza-la para remover lascas,
desniveis pequenos e ajustar furos. Para melhorar o aspecto dos blocos foram
utilizadas 5 lixas com as gramaturas 60, 80, 120, 180 e 220. Considerando a melhor
visualizagdo do avango dos processo foi utilizado marcagbes com lapis grafite em
cada avango com as lixas. As duas primeiras lixas (60 e 80) tiveram a fungéo de
alinhar os cantos e chanfros, além de realizar pequenos arredondamentos das
pecas e retirar lascas, as proximas (120 e 180) concentraram-se em estabelecer
uma superficie padrao em toda peca, por fim a ultima lixa (220) finalizou essa etapa
polindo as pegas. Para finalizar essa etapa de acabamento, foi utilizado cera para
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madeira(cera de abelha e carnauba), principalmente para conservar as pecgas e

garantir um maior proveito do brinquedo, mesmo que em fase de protétipo.

Figura 24- Processo de acabamento

PROCESSO DE ACABAMENTO
(EXEMPLO EM PECA)

PECA INICIAL PECA LIXADA PECA FNAL

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
4.2 Modelo

Para Munari (2008) os modelos possuem diversas fungbes, como
demonstragdes praticas de técnicas e materiais, pormenores de manuseabilidade de
encaixes ou dobradicas, estudo sobre escalas e o tamanho fisico final. O modelo é
uma etapa de analise que se torna mais eficaz que o desenho, pois com ele fica

mais perceptivel a ideia que quer ser apresentada.

4.2.1 Modelo volumétrico em madeira

Considerando a fase de experimentacdo e todas as resultantes desse
processo, alguns modelos baseados nos desenhos prévios e volumétricos podem
ser reproduzidos. Em uma primeira etapa, como forma de entender o volumétrico no
material especifico e mudar tamanhos e angulos se necessario. Assim, com 0s
melhores resultados selecionados, uma volumetria em madeira deve ser
compreendida para que seja possivel estabelecer o modelo. Os principais desenhos
considerados para esse processo foram os baseados na cabega e térax, abdémen e
élitro. Segue o processo na figura 25.
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Figura 25 - Processo volumétrico em madeira

VOLUMETRIA EM MADEIRA

CABECA E
TORAX

ELITRO

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Apods alguns resultados e analise de tamanho dos mesmos, outras pecas
foram feitas seguindo as resultantes anteriores, as pegas como patas, asas e chifres
entram nessa producdo. As principais mudangas nessas pegas surgem para
aumentar a variedade de pecas, seja em tamanho seja em encaixes, como por
exemplo temos quatro diferentes patas, os chifres maiores (esse caso o modelo é
referente apenas ao tamanho, a fungao final permanece como a apresentada no

modelo final) e duas versbes de asas.
Figura 26- Patas, Chifres e Asas

PATAS ASAS CHIFRES

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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4.2.1 Modelo final
De acordo com as resultantes das pegas produzidas, segue o desenho
tridimensional do modelo final das pegas, bem como sua divisdo por origem

conceitual.

Figura 27-Pecas e divisdo

Blocos inspirados em cabeca, térax e abdémen Bastdes

Blocos Elitro Blocos Chifres Blocos Asas Blocos Patas

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

4.3 Verificagao

Segundo Munari (2008), a verificagdo € uma etapa de avaliagado de terceiros
sobre o que foi produzido, uma nova coleta de dados referente a qualidade do
modelo e possiveis alteracbes que possam mudar o desenho final do produto. O
caso da verificagcdo de Munari € para o nivel de producao de produtos e realizacao

de um protétipo de fabrica, o que n&o é o caso dessa pesquisa exploratoria.

4.3.1 Verificagao tedrica
Para que seja possivel ter uma possibilidade de execugédo dessa fase, a

verificagdo sera acerca das teorias do design, principalmente as que giram em torno
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da predominancia de fungdes. Outra possibilidade de verificacdo dentro das teorias
€ retomar alguns conceitos de brinquedo, além de contemplar se o brinquedo esta
de acordo com o desenvolvimento infantil.

Segundo estabelecido na predominancia de fungbes (Gomes, 2006) o
prototipo de brinquedo, como qualquer produto criado, se conecta a todas as
funcbes pratica, estética e simbdlica. Por contemplar uma estética menos
rebuscada, optando por utilizar material natural e formas simplificadas, o brinquedo
nao atinge o estético-funcional como predominancia. Sua funcdo principal é
desenvolver a criatividade, para isso utiliza de blocos perfurados que podem ser
empilhados ou conectados por bastdes de operacionalidade facil, além disso sua
producao nao exige maquinario extremamente sofisticado, podendo ser realizado
com ferramentas e material simples, assim contemplando a fungao pratica.

Para atingir uma fungdo simbdlica, o produto conecta-se a historia do
brinquedo, em quesitos principalmente do uso da madeira por considerar a producao
dos primeiros brinquedos modulares, o simbdlico surge na diretriz criativa, por
trabalhar a semidtica relativa ao besouro para produzir as pegas, porém nao gera
niveis de status na sua configuragao atual, o que para Gomes (2006) acaba sendo
um fator determinante para considerar um protétipo de produto simbdélico-funcional.
Considerando essa andlise o brinquedo gerado a partir da pesquisa pode ser
contemplado dentro das perspectivas de um produto pratico-funcional.

Se considerarmos as teorias relativas ao brinquedo ja dispostas neste texto,
temos alguns trechos que pode-se reafirmar esse produto como brinquedo. Em
primeira citacao temos a consideragao de que brinquedo € “um objeto que a crianga
manipula livremente, sem estar direcionado as regras ou a principios de utilizagao
de outra natureza” (Bougére, 2010, p.13), este objetivo principal deste projeto.
Posteriormente, temos as classificacbes do INMETRO que classificam brinquedo
"qualquer produto projetado ou claramente destinado para o uso em brincadeiras por
criancas menores de 14 (quatorze) anos de idade” (Instituto Nacional de Metrologia,
Qualidade e Tecnologia, 2025), e se considerado a faixa etaria definida para esse
projeto, o produto resultante € um brinquedo.

No campo de classificagdo da ABRINQ, esse projeto ainda atende aos
requisitos de valores ao relacionar-se ao valor funcional, experimental, de
estruturacdo e relacdo, além de haver a possibilidade de considerar como um

produto da familia de brinquedos para atividades intelectuais, por contemplar a
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vertente “Brinquedos de constru¢cdo por superposi¢ao de pecas ou alinhamento lado
a lado - blocos de construcao simples” ou “Brinquedos de construcio por encaixe de
pecas - blocos de construgdo com detalhes modulados para encaixar”.

O projeto também pode se contemplado pelas teorias de Munari (2008) que
considera o brinquedo como um projeto que deve compreender a imaginagao, sendo
facilmente perceptivel tanto pela crianca quanto pelo adulto, que sua comunicacao
seja clara, que possua possibilidades de cor agradaveis e que nao seja toxico nem
faca nenhum mal.

Uma ultima verificagcdo baseada nas teorias do desenvolvimento infantil deve
ser feita para afirmar esse projeto como para a fase infantil pré-operacional e parte
do desenvolvimento do operatério-concreto. Na primeira fase a crianga esta no
“criativo puro” e necessita de estimulantes criativos com possibilidades de criagao,
sendo uma ferramenta para a imaginagédo, uma base para o faz de conta e a criagao
de memorias simbdlicas, o que o brinquedo gerado consegue realizar com suas
fungdes. Ja na segunda, temos uma crianga que busca usar a légica criativa para
compreender o mundo, outra perspectiva que o projeto atual reserva em sua
estrutura. O brinquedo promove e alinha-se a ambos os casos, podendo ser possivel
a sua utilizacdo como parte do processo de desenvolvimento infantil.

Com essa verificagdo, foi possivel perceber que o projeto atende aos
comandos referentes as teorias, podendo assim seguir seu caminho para o desenho

de construgéo e posteriormente estabelecer a solugéo projetual.

4.4 Desenho de construcao

O desenho de construgao técnico esta disponivel para analise no documento
anexado junto ao corpo do e-mail enviado para a banca.

Abaixo, segue os quadros com desenho de construgcao geral das pegas com
as suas respectivas imagens, nomes, medidas, descri¢des, quantidade e numero de

identificacao.
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Quadro 12 -Pegas 1a 8

Bloco A Peca com seis furos 1 1
Bloco B Peca com dezesseis furos 1 2
Bloco C Peca chénfrada em dois com 1 3
dezesseis furos
Bloco D Pega chanfrada em trés lados com 1 4
sete furos
Bloco E Peca chanfrada em dois lados com 1 5
sete furos
Bloco F Pega com sete furos 1 6
Bloco Elitro Peca arredondada com um furo 2 7-8
Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
Quadro 13 - Pecas 9 a 22
Bloco Pata A Pega com um furo e meio 5 9-10
transversal
Bloco Pata B Pega com um furo transversal 5 11-12
com canto reto
Bloco Pata C Peca com dois transversais 5 13-14
furos com cantos retos
Bloco Pata D Peca circular com furo 3 15-16
transversal central
Bloco Pata E Peca circular com furo 5 17-18
transversal central
Bloco Chifre A Peca com um furo e meio 5 19-20
transversal
Bloco Chifre B Pega com um furo transversal 2 21-22

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).



Quadro 14 - Pegas 23-54
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Bloco Chifre C

Bloco Asa A

Bloco Asa B

Bastdo A

Bastdo B

Bastdo C

Bastdo D

Peca L geométrico com
um furo transversal

Pega esquadro com dois
furos transversais

Pega com trés furos
transversais

Pega cilindrica pequena

Pega cilindrica

Peca cilindrica média

Pega cilindrica grande

23-24

25-26

27-28

29-38

39-46

47-52

53-54

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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5 FASED

Considerando todo o projeto construido, a Fase D é instaurada apresentando
a solucgéao para o problema.

5.1 Solugao

Os blocos modulares de encaixe por bastdes € o produto fruto de todo estudo
e gerou resultados positivos, podendo ser considerado como uma solugao para a
problematica descrita nos paragrafos iniciais deste trabalho.

O brinquedo carrega em seus blocos (e bastdes) o desenvolvimento de 21
desenhos projetuais, que sdo pensados para totalizar 54 pegas de construcéo.
Essas pecgas se dividem em grupos separados, estes que sdao nomeados de acordo
com a inspiragao para a forma do bloco, ou seja , 0 besouro e sua anatomia, ao todo
temos 6 grupos: 1. Blocos Cabega-Térax e Abdémen, 2. Blocos Elitro, 3. Blocos
Patas, 4. Blocos Chifres e 6. Bastdes.

O brinquedo, apesar de possuir 0 agrupamento por nomes, nao tem a
intengdo de sempre construir com suas pegas o mesmo besouro que foi o inicio dos
estudos, por conta disso que foi pensado a quantidade de pecas disponiveis em um
unico projeto, para que a crianga possa brincar com os blocos, bastdes e encaixes
sem possuir uma limitagao de padréo a ser seguido.

A brincadeira é livre nesse projeto, e considerando isso, no protétipo
apresentado, as pecas possuem tom de neutralidade para que seja customizado de
maneira criativa pelo usuario. Abaixo, algumas experimentagbes com o projeto para
a construgédo de figuras do cotidiano, e adiante as experimentagdes em madeira,

finalizando a apresentacao da solugao.
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Figura 28- Experimentacdes virtuais

Experimentagdes com pegas virtuais

N
|

Besouro Garotinho Garotinha

Robd Flor Carrinho

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Figura 29- Experimentacdes Fisicas

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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6 CONCLUSAO

O trabalho de conclusdo de curso contempla, em seu corpo textual, o
cumprimento dos objetivos propostos inicialmente, tanto o objetivo geral, que
consiste na realizagdo de um projeto de design de brinquedo voltado ao
desenvolvimento infantil criativo, quanto os objetivos especificos, que envolvem a
compreensao das tematicas abordadas (design, brinquedo e desenvolvimento
infantil), bem como a aplicagdo da metodologia na producdo de um projeto
fundamentado nos resultados da pesquisa bibliografica.

A justificativa projetual introduz a pesquisa, delineando possibilidades e
evidenciando problematicas contemporaneas, as quais sdo exploradas por meio da
metodologia adotada. Optou-se pela metodologia de Bruno Munari, com suas 12
etapas, a qual foi adaptada ao contexto do projeto. Sua aplicagdo proporciona uma
abordagem criativa e exploratoria, alinhada as perspectivas teodricas discutidas ao
longo do trabalho.

O texto também explicita o problema central, a elaboracdo de um projeto de
design de brinquedo voltado ao desenvolvimento criativo infantil, apresentando seus
componentes como partes interligadas que contribuem para a consolidagdo da
proposta. A partir da analise tematica, abrem-se caminhos para investigagcdes sobre
produtos existentes que reforcam a relevancia do trabalho, além de esclarecer
caracteristicas dos brinquedos sob perspectivas diacrénica e sincronica.

Com base nesse referencial tedrico, amplia-se o0 espago para a criatividade.
Utilizando ferramentas do design, o projeto desenvolve seus primeiros esbogos,
fundamentados em analises de besouros que incorporam principios do design
bidnico.

O trabalho também inclui uma pesquisa sobre materiais e tecnologias, cujos
resultados mostram-se adequados a realidade projetual. A partir disso, foram
realizadas experimentagbes coerentes com a logica do projeto, equilibrando
elementos fisicos e virtuais, o que possibilitou a aplicacdo de técnicas de
modelagem e a criagao de prototipos em materiais finais.

O projeto retoma os critérios projetuais e apresenta um resultado de protétipo
composto por blocos modulares e bastdes com multiplas possibilidades de encaixe,
promovendo a criacdo de diferentes estruturas. Essa proposta contribui para o
desenvolvimento do pensamento criativo e da logica de equilibrio por parte da

crianga, ao longo de suas fases de desenvolvimento.
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Ainda é possivel dentro deste projeto considerar as perspectivas de uma
pesquisa exploratéria, que abre caminhos para investigagdes futuras, como a
aplicagdo do brinquedo em contextos pedagogicos, testes ergondmicos com
usuarios e a exploracdo de novos materiais alinhados as necessidades
contemporaneas.

Por fim, este Trabalho de Conclusdo de Curso incorpora os aprendizados
adquiridos durante a graduagcdo em Design. O projeto final materializa o percurso
criativo vivenciado e consolida os conhecimentos adquiridos ao longo da graduacgao,

sendo a sintese pratica de uma formagao.
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