INSTITUTO
FEDERAL

Brasilia
Instituto Federal de Brasilia

Campus Samambaia
Tecnologia em Design de Produto

GRAZIELLY SOUSA DOS SANTOS

NUBIA:
Brinquedo Personalizavel como Ferramenta de Construgdo ldentitaria e Cultural

Brasilia
2025



GRAZIELLY SOUSA DOS SANTOS

NUBIA:
Brinquedo Personalizavel como Ferramenta de Construcao ldentitaria e Cultural

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado ao curso de Tecnologia em
Design de Produto do Instituto Federal de
Brasilia, Campus Samambaia como parte
da exigéncia para obtengdo do titulo de
tecndlogo.

Orientadora: Prof. Daniela Barbosa
Caparelli

Brasilia
2025



Santos, Grazielly Sousa.

Nubia: Brinquedo Personalizavel como Ferramenta de Construcao
Identitaria e Cultural / Grazielly Sousa Santos ; orientagdo Daniela Barbosa
Caparelli. — Samambaia, DF: 2025.

106 f. : il. color. ; 30 cm.

Trabalho de Conclusio de Curso (Tecnologia em Design de Produto) —
Instituto Federal de Brasilia, Campus Samambaia, Samambaia, DF, 2025.
Orientador(a): Daniela Barbosa Caparelli.

1. representatividade negra. 2. identidade infantil. 3. design de
brinquedos. 4. personalizagdo. 5. boneca fashion. I. Caparelli, Daniela
Barbosa, orient. II. Instituto Federal de Brasilia. III. Titulo.

Ficha catalografica elaborada por sistema com dados fornecidos pelo(a) autor(a)
SISTEMA DE BIBLIOTECAS DO INSTITUTO FEDERAL DE BRASILIA



GRAZIELLY SOUSA DOS SANTOS

NUBIA:
Brinquedo Personalizavel como Ferramenta de Construgao ldentitaria e Cultural

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado ao curso de Tecnologia em
Design de Produto do Instituto Federal de
Brasilia, Campus Samambaia como parte
da exigéncia para obtencdo do titulo de
tecndlogo.

Aprovado em 15 de dezembro de 2025

BANCA EXAMINADORA

Prof?. Daniela Barbosa Caparelli
Instituto Federal de Brasilia (IFB)
Orientadora

Prof?. Dra. Fernanda Freitas Costa de Torres
Instituto Federal de Brasilia (IFB)
Membro interno

Profé. Dra. Paula Georg Dornelles
Instituto Federal de Brasilia (IFB)
Membro interno



AGRADECIMENTOS

Agradeco, primeiramente, a mim mesma, pelo esforco, dedicagdo e
perseveranga empregados na concretizacdo deste projeto. Sua realizagdo foi
profundamente marcante em minha trajetéria de vida, contribuindo para o
desenvolvimento de caracteristicas pessoais importantes, entre elas a maturidade,
mas também um senso criativo ainda mais apurado.

Expresso igualmente minha gratiddo a minha familia, por proporcionar a
estrutura e os recursos necessarios para que eu pudesse me dedicar aos estudos,
além de sempre demonstrar apoio quanto a minha escolha por este curso.

Manifesto também meu agradecimento ao meu namorado, Enzo Siqueira, que
me acompanha desde muito antes de eu considerar cursar Design de Produto e que
permanece ao meu lado neste momento de conclusdo. Em meio aos altos e baixos,
seu amor foi, e continua sendo, uma fonte constante de inspiragao.

Agrade¢o aos meus amigos, que acompanharam de perto o desenvolvimento
deste trabalho e, mesmo diante das inumeras vezes em que falei sobre 0 mesmo
assunto, mantiveram seu apoio, paciéncia e carinho. A ajuda espontanea de cada um
de vocés foi fundamental, e sou profundamente grata por isso.

Estendo meus agradecimentos aos colegas do curso de Design de Produto do
Instituto Federal de Brasilia. Tive a oportunidade de conhecer pessoas
verdadeiramente extraordinarias, com vivéncias e trajetérias diversas. Essa
convivéncia ampliou meus horizontes e contribuiu significativamente para meu
crescimento pessoal. Cada um de vocés me ensinou algo valioso, e espero
igualmente ter contribuido para sua formagao.

Agradeco, de modo especial, ao corpo docente e aos demais profissionais do
Instituto Federal de Brasilia, em especial a minha orientadora, Daniela Caparelli, que
sempre apoiou este projeto e me orientou com competéncia e sensibilidade. Seu
auxilio foi essencial para a organizagao de minhas ideias e para a materializagao deste
trabalho, tornando-o adequado para apresentagao. Sou profundamente grata pelo seu
empenho e pela relevancia de sua atuacéo na area do design.

Ainda tenho muito a aprender e melhorar, mas, se nos proximos projetos eu
puder contar com pessoas tao inspiradoras € mantiver o meu nivel de determinacao,

tenho plena confianga de que me tornarei uma profissional excelente.



Ideias sdo como peixes. Se vocé quer
pegar peixes pequenos, pode ficar na agua
rasa. Mas se vocé quer pegar peixes
grandes, precisa ir mais fundo. La no
fundo, os peixes sdo mais poderosos e
mais puros. Sao enormes e abstratos. E
sao muito bonitos.

— David Lynch.



RESUMO

Apresenta-se o desenvolvimento de Nubia, uma boneca customizavel com visual
urbano e foco na representatividade negra, destinada ao publico infantojuvenil. O
objetivo central é propor um brinquedo que valorize a diversidade étnico-racial,
incentive a criatividade e fortalega a autoestima de criangas negras. A metodologia
utilizada segue o modelo do duplo diamante, com fases de descoberta, defini¢ao,
desenvolvimento e entrega. Foram conduzidos levantamentos de mercado e analises
tedricas sobre brinquedos e identidade racial. A pesquisa empirica evidenciou uma
caréncia de representatividade negra nas fashion dolls comercializadas no Brasil, o
que reforga a necessidade de propostas que se alinhem a vivéncia de criangas negras
e periféricas. O conceito de Nubia foi estruturado com base em rascunhos digitais e
prototipos, considerando elementos como tragos fenotipicos e liberdade de criagao. O
projeto contempla um sistema modular com pecas de painel de fibra de média
densidade (popularmente chamado de MDF, sigla para Medium-density Fiberboard)
conectadas por fecho de contato, possibilitando diferentes combinac¢des de vestuario,
acessorios e calcados, inspiradas em tendéncias de moda atuais. Conclui-se que a
representatividade no design de brinquedos é fundamental para a formagao positiva
da identidade infantil, e que o projeto Nubia contribui significativamente para esse

contexto ao integrar visualidade, cultura e inclusao.

Palavras-chave: representatividade negra; identidade infantil; design de brinquedos;
personalizagao; boneca fashion.



ABSTRACT

The development of Nubia is presented as a customizable doll with an urban visual
identity and a focus on black representation, aimed at children and teenagers. The
main objective is to propose a toy that values ethnic-racial diversity, stimulates
creativity, and strengthens the self-esteem of black children. The methodology follows
the double diamond model, divided into stages of discovery, definition, development,
and delivery. The empirical research revealed a lack of black representation in fashion
dolls sold in Brazil, highlighting the need for products that align with the lived
experiences of black and marginalized children. The concept of Nubia was built from
digital sketches and prototyping, with a focus on phenotypic traits and creative
freedom. The project involved market analysis and theoretical studies on toys and
racial identity. Nubia features a modular design, with Medium-density Fiberboard
(MDF) parts connected by hook-and-loop, allowing various outfits accessories, and
footwear combinations inspired by current fashion trends. The study concludes that
representation in toy design is essential for the positive formation of children's identity,
and that Nubia offers a meaningful contribution by combining style, culture, and

inclusion.

Keywords: black representation; childhood identity; toy design; customization;
fashion doll.
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1 INTRODUGAO

No universo infantil, a construgao identitaria € mediada por objetos simbdlicos
e entre eles o brinquedo ocupa um papel central. Mais do que um objeto ludico, o
brinquedo € um importante mediador cultural e social na formagado da identidade
infantil. Ele contribui para o desenvolvimento criativo, a autoestima e da crianga dentro
da sociedade (BROUGERE, 2006).

No entanto, a industria de brinquedos ainda apresenta uma escassez
significativa de produtos que representem a diversidade étnico-racial, especialmente
no contexto brasileiro, onde criangas negras ainda se veem pouco representadas de
forma positiva (SILVA, 2020). Diante desse cenario, este trabalho propde o
desenvolvimento de Nubia, uma boneca de painel de fibra de média densidade
(popularmente chamado de MDF, sigla para Medium-density Fiberboard)
personalizavel com foco em estética urbana, moda e representatividade negra com
sistema modular por fecho de contato. A proposta busca atender o publico
infantojuvenil por meio de um design modular e criativo, que valorize a liberdade
estética, a identificagado cultural e a construcéo de identidade e criatividade através da
moda. O projeto esta fundamentado em pesquisa de mercado, revisdo teorica,
metodologias de design centradas no usuario, analise dos impactos da
representatividade na autoestima e no pertencimento social. Com base nessas
abordagens, o trabalho busca contribuir para um mercado de brinquedos mais

inclusivo, diverso e sensivel as realidades culturais brasileiras.

2 JUSTIFICATIVA

A representatividade racial nos brinquedos infantis € ainda bastante limitada,
especialmente no Brasil, onde a maioria das bonecas comercializadas segue padroes
eurocéntricos e pouco reflete a diversidade da populacdo (AGENCIA BRASIL, 2020).
De acordo com Silva (2020), essa auséncia de diversidade impacta diretamente a
formacado da identidade e a autoestima de criangas negras, que, ao ndo se verem
representadas nos objetos de brincadeira, podem enfrentar dificuldades em

reconhecer e valorizar sua propria cultura e aparéncia. Nesse contexto, torna-se



17

fundamental propor solugdes que promovam inclusao, identificacdo e fortalecimento
do pertencimento cultural desde a infancia.

Estudos historicos também mostram como a falta de representatividade pode
gerar impactos psicoldgicos significativos. Nos Estados Unidos, o casal de psicélogos
Kenneth e Mamie Clark conduziu, na década de 1940, o famoso “teste da boneca”, no
qual criangas negras eram apresentadas a duas bonecas idénticas, exceto pela cor
da pele. A maioria das criangas rejeitava a boneca negra, associando caracteristicas
positivas a branca, evidenciando danos a autoestima e a percepc¢ao de identidade
racial (CORREA, 2024).

O desenvolvimento do projeto surge como uma resposta a essa lacuna. Ao
integrar elementos da moda afro-brasileira e vasto leque de possibilidades de
personalizagdo, o projeto busca estimular a criatividade, a expressao de identidade e
o0 reconhecimento positivo da negritude. Portanto, este projeto se apresenta como
uma proposta inovadora, capaz de unir estética, funcionalidade e propdsito social,
oferecendo ao mercado uma alternativa culturalmente inclusiva e alinhada as

necessidades de criangas negras e periféricas.

3 OBJETIVOS
3.1 Objetivo geral

Desenvolver um brinquedo personalizavel que valorize a identidade negra,
contribuindo para o fortalecimento da autoestima, do sentimento de pertencimento e

da construgao cultural de criangas negras.

3.2 Objetivos especificos

Para alcancar esse propdsito sera necessario:
a) Analisar como a auséncia de representatividade racial nos
brinquedos afeta a autoestima e a identidade de criancas negras;
b) Investigar referéncias estéticas e culturais afro-brasileiras que

possam ser incorporadas ao projeto;
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c) Desenvolver uma boneca negra personalizavel que estimule a
identificacdo e o reconhecimento positivo da negritude;
d) Aplicar principios de design inclusivo e simbdlico para criar um

produto que dialogue com a diversidade cultural brasileira.

4 METODOLOGIA

A metodologia adotada neste trabalho se baseia no modelo de Design Thinking
chamado Duplo Diamante, proposto pelo Design Council do Reino Unido (2005), que
organiza o processo de design em quatro etapas principais: descobrir, definir,
desenvolver e entregar. Essa estrutura possibilita identificar e compreender o
problema de forma mais ampla e orientar o desenvolvimento de solugdes criativas e
fundamentadas em pesquisa e analise.

Na etapa de descoberta, foi realizada uma pesquisa tedrica e exploratéria sobre
identidade infantil, representatividade e design inclusivo, com foco nos impactos da
auséncia de brinquedos representativos na construgao da identidade e autoestima de
criangas negras, bem como na relagdo entre moda e processos de formacgao
identitaria. Paralelamente, realizou-se um mapeamento de mercado, identificando
brinquedos com propostas semelhantes ao projeto, suas caracteristicas e diferenciais
competitivos. Esse levantamento permitiu compreender o cenario atual, reconhecer
oportunidades de inovagao e fundamentar as decisdes iniciais do projeto.

Na fase de definicdo, os dados obtidos foram organizados e interpretados,
delimitando o problema central e estabelecendo os objetivos do projeto. Foram
desenvolvidas ferramentas de design, como determinacao de diretrizes projetuais e
critérios de sucesso, além de um estudo das normas brasileiras para brinquedos, que
auxiliaram na compreensao do publico-alvo e na definicdo de atributos simbdlicos,
culturais e estéticos que orientariam o desenvolvimento do brinquedo.

A etapa de desenvolvimento consistiu na geragao e experimentagao de
alternativas projetuais, incluindo esbogos e estudos de forma, cor e materiais, além
de prototipos simplificados. Nessa fase, buscou-se integrar elementos visuais

inspirados em referéncias da cultura afro-brasileira, com o objetivo de criar um
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brinquedo personalizavel que promovesse a representatividade e a valorizagao da
identidade negra, além de incentivar e estimular a criatividade das criangas.

Por fim, na fase de entrega, foi elaborado o protétipo mais trabalhado do
brinquedo Nubia, acompanhado de sua apresentacao visual e descritiva, destacando
suas caracteristicas formais.

A aplicagdo do modelo do Duplo Diamante se demonstrou adequada para
orientar o processo desse projeto possibilitando unir pesquisa, estética e proposito
social em uma proposta de design comprometida com a diversidade e a transformacéo
cultural. Conforme ilustrado na figura a seguir, trata-se de um modelo flexivel,

especialmente indicado para projetos de carater mais pratico.

diamante dos problemas diamante das solucdes

resultados

gatilho descobrir desenvolver entregar

solucao

problema |
definida

geral

problema
definido

pesquisa andlise ideacdo testes

Figura 1 — Etapas do Duplo Diamante. Fonte: Alura.

5 ETAPA DE DESCOBERTA
5.1 O ato de brincar

O ato de brincar representa um elemento essencial na formagao da infancia,
configurando-se como uma pratica social e cultural cheia de significados. De acordo
com Brougére (2004), o brinquedo participa ativamente da construgéo da infancia por

meio de sentidos e praticas produzidas n&o apenas por seus criadores, mas também
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por aqueles que o utilizam. Assim, compreender os brinquedos também € entender o
papel que a crianga ocupa na sociedade, pois eles refletem suas concepcgoes, valores
e a forma como enxergam o mundo (CECHIN; SILVA, 2012).

Desde a antiguidade, as bonecas se inserem nas diversas culturas como
representacdes das relagdes sociais, politicas e econdmicas, refletindo a maneira
como a infancia é compreendida em diferentes contextos histéricos (BROUGERE,
2004). As bonecas, portanto, ndo sdo meros objetos ludicos, mas portadoras de
valores simbdlicos que espelham os conceitos de infancia e os ideais predominantes
de cada época (CECHIN; SILVA, 2014).

Ao longo do tempo, esses brinquedos atravessaram civilizagdes, incorporando
valores humanos e servindo como um reflexo das questdes sociais consideradas
relevantes (SILVA, 2020). A boneca, em especial, também ocupa um papel de afeto
e simbolismo na vida das criancas, funcionando quase como uma extensido de si
mesmas. Para muitas delas, a boneca € mais do que uma amiga intima, mas também
um meio de identificacao.

Por causa disso, é fundamental que os brinquedos sirvam como referéncias
positivas de formacgado de identidade. Como destacam Rosa e Ferreira (2017), as
criangas precisam de brinquedos que reforcem sua autoestima e representem sua
realidade. A auséncia de bonecas negras, por exemplo, dificulta a construgdao de uma
identidade positiva para criangas negras, que acabam ndo reconhecendo e se
identificando com os proprios brinquedos.

Além de um instrumento de representacao, a brincadeira também é uma forma
de descoberta. Para a crianga, brincar nao é apenas um momento de lazer, mas uma
forma de compreender o0 mundo e a si mesma. E por meio da brincadeira que ela
experimenta papéis, expressa suas emocdes e constroi seu proprio repertério
simbdlico (BEZERRA, 2009).

Dessa forma, o ato de brincar transcende a atividade ludica se tornando um
processo de construgéo identitaria, cultural e emocional. O brinquedo, especialmente
a boneca, se transforma numa ferramenta poderosa para refletir valores sociais,

questionar padrdes e promover a diversidade e a representatividade na infancia.

5.2 Bonecas de papel e sua trajetéria histoérica e cultural



21

As bonecas de papel sado figuras humanoides impressas em papel,
acompanhadas por roupas e acessorios recortaveis. Sua principal caracteristica € a
modularidade, possibilitada pelas abas que fixam as pecgas ao corpo base. O estudo
de bonecas de vestir mostra que esse tipo de brinquedo combina imaginacao e
praticas de moda, criando experiéncias que articulam o ludico e a aprendizagem
visual. Enquanto bonecas tradicionais costumam representar bebés, as bonecas de
papel normalmente apresentavam silhuetas femininas adultas, aproximando-se das
dindmicas da moda e do consumo (DUARTE, 2023). Por isso funcionam como um
meio de ensaio de identidades sociais e de género, antecedendo as fashion dolls
como a Barbie e permitindo que criangcas experimentassem estilo e performance
social.

Antes da imprensa de moda ganhar forga, tendéncias francesas circulavam por
meio das Poupées de la Mode, pequenos manequins luxuosos enviados as cortes
europeias. Essa pratica funcionava como um veiculo de difusao estética. A boneca de
papel se tornou, posteriormente, uma alternativa econémica ao mesmo principio de
circulagao visual, ampliando o alcance da moda em um momento em que a burguesia
ascendente buscava simbolos de status (DUARTE, 2023).

As primeiras bonecas de papel surgiram na Franga por volta de 1700, como
passatempo feminino da alta sociedade. A primeira paper doll comercial, Little Fanny,
foi lancada em Londres em 1810 pela S&J Fuller, em livros que uniam imagens,
histérias e licdes morais (Figura 2). Esses livros, considerados caros, eram voltados a
elite, pratica que também influenciou o langamento de Little Henry nos Estados Unidos
em 1812 (CALIFORNIA STATE UNIVERSITY NORTHRIDGE, 2024). Na década de
1820, conjuntos de bonecas passaram a ser exportados para familias ricas em outras

partes do mundo, reforgando seu papel como objeto cultural internacional.
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Figura 2 — Conjunto de trés imagens. Da esquerda para a direita: (1) boneca Little Fanny com uma de
suas roupas; (2) boneca Little Fanny com a cabega removida; (3) parte de tras da boneca. Fonte:
California State University Northridge.

No Japao, figuras de papel como o katashiro (F24X) antecedem o conceito
ocidental de bonecas de papel. O katashiro é descrito como bonecas, geralmente
feitas de papel, que sdo usadas como substitutas humanas para transferir pecados e
impurezas durante exorcismos (YOKAI.COM, s.d). Esses artefatos mostram que o
papel, muito antes de se tornar brinquedo, ja era utilizado para representagao
simbdlica, espiritual e estética. As figuras a seguir exemplificam claramente o material

e a forma desse objeto.

Figura 3 — Varios katashiro. Fonte: Tatami Antiques.
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Figura 4 — Katashiro disponiveis para recorte e utilizagdo. Fonte: City Cost.

Durante a Grande Depressao e a Segunda Guerra Mundial, as bonecas de
papel se popularizaram como opg¢ao barata de entretenimento. A pratica de recortar,
pintar e montar estimulava coordenacdo motora e criatividade, permitindo simular a
moda e os estilos de vida da época com custos minimos (ARAUJO, 2022).

Mesmo com o declinio causado pelo surgimento de bonecas tridimensionais,
como Barbie (1959) e Susi (1966), a légica modular das bonecas de papel
permaneceu relevante. Como mostram as figuras 5 e 6, nos anos 1990, revistas e
materiais de moda voltaram a distribuir roupas de papel para recorte, inclusive

relacionadas as bonecas citadas anteriormente (DUARTE, 2023).
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Figura 5 — Versdo em boneca de papel da Barbie de 1965. Fonte: eBay.

Figura 6 — Versdo em boneca de papel da Susi de 1967. Fonte: Ana Caldatto.
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A estrutura da boneca de papel (corpo base fixo junto de pegas modulares) se
adaptou facilmente ao ambiente digital. Jogos de vestir digitais (dress-up games),
como Stardolls e Dress to Impress, mantém a Iégica de vestir, montar e personalizar
avatares, conforme as figuras 7 e 8. Essa continuidade ocorre porque esses sistemas
permitem que os usuarios explorem identidades, cores, formas e fungdes, atualizando
a tradi¢ao das bonecas para uma estética digital interativa. Dessa forma, a boneca de
papel se torna a ancestral direta dos jogos de vestir, preservando sua légica central
de customizacgao.

,l,- Hil ,.,,,( rmr rh[
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Figura 7 — Pagina do jogo Stardoll que apresenta o avatar do usuario ao lado do guarda-roupa,
permitindo selecionar roupas livremente para personalizar a personagem. Fonte: Worldwide Games
Database.

Figura 8 — Pagina do jogo Dress to Impress, do Roblox, apresentando alguns dos itens disponiveis
para a personalizagao do avatar. Fonte: Pinterest.
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Tabela 1 — Relagéo entre bonecas de papel e jogos de vestir digitais.

Elemento Boneca de papel Jogos de vestir digitais
Corpo base Figura impressa em papel Avatar ou icone digital
Vestuario modular Roupas recortaveis com | Pacotes de ativos digitais
abas
Customizagao Cortar, colorir, desenhar | Drag-and-drop (mecénica

de clicar, arrastar e soltar)

e ajustes de cor

Plataforma Livros e revistas Sites, aplicativos de
celular e programas de

computador

Fonte: Elaborado pela autora.

A boneca de papel percorreu uma trajetéria diversa: de passatempo
aristocratico, tornou-se ferramenta pedagaogica no inicio do século XIX, icone de midia
e consumo nos séculos XIX e XX e, por fim, base estrutural para avatares e jogos
digitais contemporéaneos.

Materialmente simples, mas simbolicamente complexa, a boneca de papel
refletiu (e continua refletindo) as transformacgdes culturais de seu tempo, desde

normas morais vitorianas até a atual cultura de autoexpressao digital.

5.3 Moda e ludicidade

A moda, muito mais do que um fendbmeno estético, também é um importante
meio de expressao e comunicagao social. Por meio do vestuario, o individuo manifesta
aspectos de sua identidade, valores e pertencimento a determinados grupos culturais.
Na psicologia, entende-se que a moda atua como mediadora entre o eu e o0 outro,
permitindo que o sujeito se reconhega e se apresente ao mundo (MOURA, 2018).
Dessa maneira, o ato de se vestir ndo se limita a funcionalidade, sendo capaz de
refletir tracos da personalidade, emocgdes e contextos sociais.

No contexto infantil, essa dimensao simbdlica da moda se conecta diretamente

a ludicidade, permitindo que o vestir também se torne uma forma de brincar e explorar
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o mundo. De acordo com Bezerra (2009), a roupa possui fungdes que ultrapassam o
simples ato de cobrir o corpo, pois cada cor, forma e textura carrega informacgdes
interpretaveis sobre quem a utiliza. Ao se reconhecer nas roupas e em seus elementos
visuais, a criangca experimenta maneiras de se expressar e de se relacionar
socialmente, transformando o ato de vestir em uma experiéncia sensorial e criativa.

A unido entre moda e ludicidade se mostra como uma ferramenta poderosa de
comunicagdo e formacgdo simbdlica. Ao se vestir, a crianga experimenta, cria
narrativas e estabelece vinculos afetivos com o que usa, tornando o ato de vestir
também um ato de brincar. Da mesma forma, a moda possibilita que individuos de
todas as idades expressem sua subjetividade e reflitam sobre seu papel na sociedade.

Compreende-se que tanto na infancia quanto na vida adulta, a moda carrega
um potencial expressivo e simbdlico que atravessa o campo estético e alcanga o
afetivo e identitario. Unir moda e ludicidade €, portanto, reconhecer o vestir como um
processo de autoconhecimento e expressdao que contribui para a construgcao da
identidade e para o fortalecimento da individualidade.

Brincar com bonecas exemplifica essa relagdo, pois a crianga, ao realizar
combinagdes de roupas e acessorios para suas bonecas, experimenta diferentes
identidades, cria narrativas e estabelece vinculos afetivos com os elementos visuais
que utiliza. Cada cor, forma e textura destes elementos carrega informagdes
interpretaveis sobre quem a crianga € ou deseja ser, promovendo tanto a expressao
da subjetividade quanto o desenvolvimento da criatividade e da percepg¢ao social
(BEZERRA, 2009). Dessa maneira, o ato de vestir (seja a prépria crianga ou suas
bonecas) torna-se uma experiéncia sensorial, simbdlica e comunicativa, fortalecendo
a individualidade e contribuindo para a construgao da identidade, evidenciando que
moda e ludicidade caminham juntas como ferramentas de autoconhecimento,

expressao e formacgao cultural desde a infancia.

5.4 A importancia da moda afro-brasileira na construgdo da identidade e

resisténcia negra

A moda afro-brasileira € muito mais do que uma estética: ela se estabelece
como uma ferramenta de afirmacdo cultural, politica e identitaria. Ao incorporar

elementos da ancestralidade africana, essa moda carrega narrativas de resisténcia e
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valorizacdo da negritude, transformando o ato de se vestir em uma forma de
expressao e comunicacgao social. Designers contemporaneos como Isa Silva, Meninos
Rei e Mile Lab exemplificam essa abordagem ao integrar simbolos africanos,
patchworks de tecidos, referéncias a religides de matriz africana e elementos da
periferia em suas criagbes, articulando tradicdo e inovagdo promovendo
representatividade e diversidade em seus desfiles e colec¢des. Isa Silva, por exemplo,
utiliza conceitos como adinkra — sistema de simbolos ideograficos criado pelo povo
Ashanti, atualmente localizado na Africa Ocidental (UFMG, 2022) — valorizando a
ancestralidade e incluindo modelos negras, indigenas e trans em seus desfiles;
Meninos Rei explora o patchwork e o afrofuturismo, unindo fragmentos culturais em
narrativas contemporaneas da ancestralidade; ja Mile Lab celebra a periferia e a
espiritualidade, transformando moda em ativismo cultural e resisténcia estética
(MESQUITA, 2025; ASSUNCAO, 2022; PINHEIRO, 2023). As figuras a seguir, 9, 10

e 11) mostram trabalhos desses designers citados.
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Figura 9 — Colecao “Adrinkras”, da designer Isa Silva, desfilada em julho de 2024 no Museu Afro
Brasil Emanuel Araujo, em S&o Paulo. Fonte: ELLE.
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Figura 10 — Colegao “Suco de Ax¢”, da marca Meninos Rei, desfilada em outubro de 2024 na SPFW,
em Sao Paulo. Fonte: FFW.
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Figura 11 — Criagbes da marca Mile Lab produzidas entre 2021 e 2025. Fonte: Instagram (@mile.lab).

Segundo Harger (2016), estilistas e designers afro-brasileiros utilizam suas
criacbes para resgatar e manter vivas as suas origens culturais, utilizando a roupa
como um suporte de sua ancestralidade. Esse processo fortalece a identidade coletiva
e cria uma estética que representa o orgulho e o pertencimento. Dessa maneira, a
moda afro-brasileira ndo se limita a tendéncias passageiras, mas se firma como
manifestacao cultural que reafirma a presencga negra na sociedade brasileira.

Ja Santos (2019) entende a moda afro-brasileira como um “design de
resisténcia”, em que o vestir se torna ato politico. Movimentos como a Marcha do

Orgulho Crespo assumem o corpo negro e o cabelo natural como simbolos de
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empoderamento, e roupas e acessorios inspirados na cultura afro-brasileira
comunicam resisténcia ao racismo e valorizagao das raizes africanas (SILVA, 2020).

Assim, a moda afro-brasileira atua na reconstrugcdo da autoestima e no
reconhecimento da identidade negra, especialmente entre jovens e mulheres. Ao
verem sua estética, seus tragos e sua cultura representados e celebrados, as pessoas
negras passam a se identificar positivamente com sua prépria imagem. Essa
identificacao reforca o sentimento de pertencimento e contribui para a formacgao de
uma consciéncia cultural e politica, tornando a moda uma poderosa forma de

resisténcia e afirmacao afro-brasileira.

5.5 Mercado e representatividade das bonecas negras

A representatividade racial no mercado de bonecas é um tema que vem
ganhando visibilidade nos ultimos anos, sendo impulsionado por movimentos sociais
e pelo aumento significativo da consciéncia sobre a importancia da diversidade na
infancia. Historicamente, as bonecas negras sempre ocuparam um espago reduzido
nas prateleiras, refletindo padrdes estéticos eurocéntricos acarretando na auséncia
de identificagao para muitas criangas negras (DEUTSCHE WELLE, 2019).

Conforme o Google Arts & Culture (2023), desde a década de 1950 o design
de bonecas negras tem se expandido a partir de iniciativas de artistas e
empreendedores afro-americanos que buscavam romper com os esteredtipos raciais
da industria de brinquedos. Criadoras como Kitty Black Perkins (responsavel pela
primeira Barbie negra, langada pela Mattel em 1980) foram fundamentais para
introduzir novas representagdes e ampliar a diversidade estética nas prateleiras. Esse
movimento ganhou forga nas décadas de 1960 e 1970, acompanhando o avango dos
direitos civis e o fortalecimento da identidade negra, transformando o ato de brincar
em uma forma de afirmacéo cultural e resisténcia.

No Brasil, entretanto, essa representatividade demorou mais a se consolidar.
De acordo com Thais Bernardes, do portal Noticia Preta, e com a Agéncia Brasil
(2020), apenas 6% de todas as bonecas fabricadas no pais sdo negras, o que
evidencia a escassez de representatividade racial. Essa baixa porcentagem
demonstra ndo apenas uma limitagao das opg¢des disponiveis, mas também o quanto

o0 mercado brasileiro ainda ndo reflete a diversidade de sua populacdo composta, em
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sua maioria, por pessoas que se autodeclaram pardas ou pretas, conforme mostra a
figura a seguir (IBGE, 2023).

Proporgao da populacao residente - 1991/2022 (%)
Por corou raca
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0 percentual de indigenas apresentado no grafico foi calculado apenas pela declaragdo de cor ou raga, ndo representando o total da
populagdo indigena recenseada em 2010 & em 2022, que compreends aguelas declaradas pelo quesito de cor ou raga & aguelas
declaradas por meio do quesito “se considera indigena®. 0 total com o duplo critério de classificagdo representou 0,5% da populagio
total em 2010 e 0,8% da populagdo total em 2022

TEm 1991 & em 2000 foram considerados os resultados da amostra

Fonte: Censo Demogréafico 2022: Populagio por cor ou raga - Resultados do universo .‘.ﬁii: f‘.EE:’!E'M“E #’BGE

Figura 12 — Distribuicdo percentual da populagéo brasileira por cor ou raga nos Censos de 1991,
2000, 2010 e 2022. Fonte: IBGE, Censo Demografico 2022.

Apesar desse cenario desigual, nos ultimos anos observou-se um movimento
de crescimento e valorizagdo das bonecas negras no pais. O Instituto Buzios (2023)
registrou um aumento de mais de 217% na producéo de bonecas pretas no Brasil,
demonstrando que ha um avancgo significativo na oferta desses produtos. Esse

crescimento reflete tanto o fortalecimento de pequenos empreendedores negros
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quanto a conscientizacdo do publico consumidor, que passou a valorizar mais
brinquedos que representem diferentes tons de pele, tipos de cabelo e tracos faciais.

A relevancia desse movimento se expressa na abertura de espacos dedicados
a diversidade. Um exemplo € a inauguracédo da loja “Era uma vez o Mundo”, a primeira
loja fisica de bonecas negras do Brasil, localizada no Rio de Janeiro, que surgiu com
o proposito de oferecer brinquedos que reflitam a pluralidade étnica das criangas
brasileiras (BRASIL, 2019). De forma semelhante, o projeto “Preta Pretinha”, criado
por empreendedoras negras, também atua nesse segmento e contribui para o
fortalecimento da representatividade no mercado (SILVA, 2020).

Em escala global, a busca por diversidade nas bonecas tem impactado
diretamente as vendas e o posicionamento das marcas. Segundo relatérios
internacionais sobre o mercado de brinquedos, cole¢des que incluem bonecas de
diferentes tons de pele, corpos e texturas de cabelo tendem a alcancar maior
engajamento e retorno comercial (KIDS INDUSTRIES, 2021; BUSINESS RESEARCH
INSIGHTS, 2023). Essa tendéncia demonstra que a diversidade deixou de ser apenas
uma pauta social e passou a ser também uma estratégia de mercado, impulsionando
empresas a repensar seus catalogos e ampliar sua representatividade.

O relatério global sobre o setor de brinquedos da Global Market Insights (2023)
aponta que o mercado de bonecas deve continuar crescendo nos proximos anos,
impulsionado justamente por inovagdes ligadas a personalizagdo e a inclusao cultural.
Nesse contexto, nichos voltados a representatividade racial tém se mostrado
promissores, indicando oportunidades para novos empreendedores e designers.

Esses dados e tendéncias reforcam que o aumento na producédo de bonecas
negras e a valorizac&o da diversidade ndo sdo fenémenos isolados, mas parte de um
movimento cultural mais amplo que busca corrigir desigualdades historicas e

promover o reconhecimento da identidade negra desde a infancia.

5.6 Benchmarking: Andlise de marcas de produtos infantis voltados a

representatividade negra

O benchmarking € uma ferramenta de analise comparativa que permite avaliar um
produto, processo ou servico em relacdo a concorrentes e referéncias do setor.

Segundo Stapenhurst (2009), o benchmarking envolve identificar lacunas de
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desempenho entre o que se produz e o que lideres de mercado oferecem, além de
compreender as praticas que sustentam resultados superiores. Esse processo nao se
limita a imitag&o; trata-se de aprender com outros, adaptar estratégias e promover
melhoria continua.

No contexto da boneca Nubia, o benchmarking é essencial para mapear
produtos que possuem funcionalidade semelhante e atuam com representatividade
negra. Essa analise permite identificar oportunidades, compreender tendéncias de
design e posicionamento, reconhecer forgas e limitagdes do projeto e fundamentar

decisdes projetuais.

5.6.1 Preta Pretinha

A Preta Pretinha é uma organiza¢ao de impacto social fundada em 2000 pelas
irmas Joyce, Lucia e Maria Cristina Venancio, em Sao Paulo, que atua como instituto
e atelié, desenvolvendo bonecas artesanais inspiradas em diferentes identidades
étnicas e culturais. Sua origem esta ligada as praticas da avé das fundadoras, Maria
Francisca, que confeccionava bonecas negras para fortalecer a autoestima das netas,
dando inicio a um trabalho voltado a representatividade e ao pertencimento. As
bonecas passaram a ser utilizadas em escolas e por profissionais de diversas areas
como recurso educativo, simbdlico e terapéutico. Alinhada a Década Internacional de
Afrodescendentes, iniciativa da ONU que visa promover reconhecimento, justica e
desenvolvimento para populacdes afrodescendentes (NACOES UNIDAS BRASIL,
2023), a organizacao consolidou-se como referéncia nacional em representatividade
por meio das artes manuais e da educacgao, atuando para valorizar a dignidade
humana em sua pluralidade (SILVA, 2020).

Assim como mostra nas figuras a seguir, seu diferencial competitivo esta na
manualidade, na atuagao como instituto e no reconhecimento nacional, caracteristicas
que reforcam sua legitimidade no campo da representatividade. Mesmo focada em
bonecas artesanais de pano, sua ampla circulagdo em escolas e projetos sociais faz
com que ocupe um espacgo consolidado e influencie diretamente o publico-alvo do

projeto Nubia.
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Figura 13 — Joyce, Lucia e Maria Cristina Venancio, fundadoras da Preta Pretinha, segurando
bonecas da marca. Fonte: Preta Pretinha.

Figura 14 — Bonecas da marca Preta Pretinha em diferentes tons de pele e penteados. Fonte: Mundo
Negro.

5.6.2 Era Uma Vez no Mundo

Criada em 2017 por Jaciana Melquiades, a marca iniciou suas atividades como
um e-commerce e, em 2019, inaugurou sua primeira loja fisica no Rio de Janeiro, com

apoio do Labora, laboratério de inovacéo social do Oi Futuro. E reconhecida como a



37

primeira loja brasileira dedicada exclusivamente a comercializagdo de bonecas
negras. A marca se posiciona como parte da concorréncia ao atuar no mesmo
segmento de brinquedos voltados a representatividade negra, autoestima e identidade
cultural (SOUSA, 2019).

Sua forte presenca em projetos educativos, oficinas e agdes sociais, aliada ao
pioneirismo e a visibilidade nacional, faz com que dispute o interesse do mesmo
publico que busca brinquedos representativos, consolidando-se como referéncia
importante dentro desse nicho. As figuras abaixo mostram com clareza esse trabalho.

o A N I R >

k

Figura 15— Jaciana Melquiades ao lado da boneca Dandara, um dos produtos mais vendidos da
marca. Fonte: The Summer Hunter.
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Figura 16 — Bonecas da marca Era Uma Vez no Mundo. Fonte: Instagram.

5.6.3 Abayomi

Lena Martins, artesa e militante do movimento de mulheres negras, criou a
boneca Abayomi no final da década de 1980, em meio a efervescéncia social do
centenario da abolicdo. Ela desenvolveu uma técnica unica, sem costura ou cola,
apenas com nos de tecido, para facilitar a reproducéao e tornar a boneca acessivel em
oficinas pedagdgicas (conforme as figuras 17 e 18). O nome “Abayomi” (de origem
iorubd) foi dado por uma amiga gravida de Lena, que o escolhera como sugestao para
sua futura filha, e significa “aquele que traz felicidade” ou “encontro precioso”
(COLETIVO ABAYOMII, s.d).

Lena desenvolveu uma técnica de confeccdo sem costura ou cola, baseada
apenas em nos de tecido, o que possibilita facil reprodugao e amplia seu uso em agdes
pedagogicas. Ha mais de 35 anos, Lena realiza oficinas nas quais ensina a técnica de
criagao da boneca e discute suas bases antirracistas e seu papel como simbolo de

representatividade, identidade e resisténcia negra (ANDRADE FERNANDES, 2025).
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A Abayomi configura-se como referéncia importante no imaginario social
brasileiro quando se trata de brinquedos com fungao antirracista, o que a posiciona

como concorrente por influéncia e relevancia cultural.

Figura 17 — Lena Martins acompanhada de diversas bonecas Abayomi em diferentes tamanhos.
Fonte: Boneca Abayomi.

Figura 18 — Bonecas Abayomi com roupas em diferentes cores e estampas. Fonte: Lunetas.

5.6.4 Barbie Fashionistas
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A linha Barbie Fashionistas, langada pela Mattel, representa uma celebragao
da diversidade e do estilo, incorporando uma ampla variedade de caracteristicas
fisicas e estéticas. Desde sua estreia em outubro de 2009, a colecéo expandiu-se para
centenas de versdes diferentes. Essas bonecas apresentam cinco tipos de corpo, 22
tons de pele, mais de 70 estilos e cores de cabelo, além de 13 cores de olhos. Também
ha modelos com deficiéncia, como a Barbie Fashionistas com Sindrome de Down ou
bonecas com cadeira de rodas, o que reforca o compromisso da linha com
acessibilidade e inclus&o. E possivel ver nas figuras 19 e 20 que a variedade de rostos,
corpos e estilos possibilita que cada crianga encontre uma boneca que reflita quem
ela é, promovendo uma imagem positiva do corpo e da identidade (THE TOY SHOP,
2015).

Mesmo tendo a estética padronizada da Barbie, sua ampla distribui¢ao, forte
presenca no mercado e reconhecimento global fazem com que dispute a atencéo do
mesmo publico interessado em produtos que trabalhem diversidade e identidade

cultural.

Figura 19 — Alguns dos modelos da linha Barbie Fashionistas. Fonte: Toy Insider.
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Figura 20 — Modelos adicionais da linha Barbie Fashionistas, com foco na representatividade
corporal. Fonte: Midgard Toys.

5.6.5 Fresh Dolls

Sao uma linha de bonecas multiculturais idealizadas pela Doutora Lisa
Williams, professora universitaria americana que se tornou empreendedora ao fundar
a empresa World of EPI. A motivagao para criar a marca surgiu quando ela assistiu
ao Teste da Boneca, o que a inspirou a desenvolver brinquedos que refletem a
verdadeira beleza de meninas e meninos de diferentes etnias. Na concepcéao de Lisa,
a autoestima das criangas deve estar no centro desse trabalho. Como mostram as
figuras 21 e 22, cada boneca € projetada com tons de pele customizados, detalhes
faciais auténticos, corpos mais proporcionais e realistas (com quadris largos, coxas
mais grossas e cintura menos acentuada) e cabelos naturais como trangas, afro puffs
ou cachos (EBONY, 2023). Criadas a partir de pesquisas sobre identificagao racial,

elas se destacam pela intencionalidade pedagdgica e emocional.
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Figura 22 — Bonecas da linha Fresh Dolls em diferentes tons de pele e cores de cabelo. Fonte: Toy
Insider.
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5.6.6 Malaville Dolls

A linha foi criada pela modelo caribenha Mala Bryan dentro da empresa
Malaville Toys, motivada pela auséncia de bonecas negras que refletissem a estética
real de mulheres afrodescendentes. Segundo ela, sua propria infancia foi marcada
pela dificuldade de encontrar brinquedos com tons de pele escura e cabelos crespos,
0 que a levou a langar quatro bonecas: Mala, Malina, Maisha e Mhina, bonecas com
diferentes tonalidades de pele e texturas capilares naturais (figura 23 e 24).

Mala Bryan destacou a importancia de representar a diversidade do cabelo afro,
optando por fibras que varrem desde crespo até cachos mais soltos, a fim de reforcar
a identidade negra de maneira auténtica. Embora a linha seja voltada especialmente
para criangas negras, a criadora afirma que seu publico-alvo é amplo: “elas sdo para
todos: adultos, criancas, meninas e meninos”, ressaltando, entretanto, a relevancia de
brinquedos bem-feitos que os representem (MENESES, 2016).

Com alcance internacional e forte presenca digital, a marca amplia seu impacto
ao atingir diferentes publicos, reforgando sua posigdo como concorrente relevante no

mercado de bonecas negras.

Figura 23 — Mala Bryan, criadora da linha, segurando as bonecas Mala, Malina, Maisha e Mhina.
Fonte: Instagram.
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Figura 24 — Bonecas da linha Malaville Dolls.

5.7 Conclusao da etapa de descoberta

A etapa de descoberta permitiu compreender como o ato de brincar, a moda e
a representatividade se entrelagam na formacgao da identidade infantil. O brincar, mais
do que uma simples atividade de lazer, revela-se um meio de expressao e
aprendizado, por meio do qual a criangca experimenta o mundo, constréi significados
e desenvolve sua percepg¢ao de si e do outro. Nesse processo, o brinquedo —
especialmente as bonecas — assume papel fundamental como mediador simbdlico e
cultural.

Também foi possivel estudar as bonecas de papel, forte fonte de inspiragao
para este projeto por compartilharem um sistema de brincadeira semelhante, e
constatar sua importancia social, atravessando oriente e ocidente e varias geragdes,
modernizando-se a ponto de servir de base para a maioria dos jogos digitais de vestir
atuais.

Ao integrar a moda e a ludicidade, percebe-se que o ato de vestir, seja o proprio
corpo ou o das bonecas, torna-se uma extensao do brincar, estimulando a criatividade
e a construcdo identitaria das criangcas. A moda, nesse contexto, ndo é apenas
estética, mas também uma forma de linguagem, permitindo que as criangas

expressem emogdes, pertengam a grupos e experimentem narrativas proprias.
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Por fim, a investigagdo sobre a moda afro-brasileira e o mercado de bonecas
negras evidenciou a importancia da representatividade como fator essencial para o
desenvolvimento da autoestima e da identidade positiva de criangas negras. A
auséncia de brinquedos diversos reflete desigualdades histéricas, enquanto o
surgimento de novas iniciativas aponta para uma mudanga necessaria e significativa.

Assim, a relacao entre brincar, moda e representatividade refor¢a a relevancia
de pensar o design de brinquedos como uma pratica cultural, social e politica. Ela
evidencia que o brincar pode e deve ser um espaco de valorizacdo da diversidade e
de fortalecimento da identidade infantil.

Dessa forma, todos esses conceitos se conectam diretamente ao projeto Nubia,
que surge como uma resposta pratica as reflexdes desenvolvidas nesta etapa. Este
projeto ndo se propde a ser apenas um brinquedo, mas uma ferramenta de expresséo,
pertencimento e construcao identitaria, reafirmando o potencial do design como

agente de transformacao social.

6 ETAPA DE DEFINICAO
6.1 Sintese e definicao do problema de design

A etapa de Definicdo, dentro da metodologia do Duplo Diamante, tem como
objetivo sintetizar as informacdes obtidas na fase anterior, transformando os achados
em insights claros, problemas de design e diretrizes projetuais (DESIGN COUNCIL,
2025). Apos a investigagéo sobre o papel simbdlico dos brinquedos, a relagdo entre
moda e ludicidade e a importancia da representatividade na infancia, esta fase busca
delimitar o foco do projeto Nubia, estabelecendo as bases conceituais que irdo guiar
seu desenvolvimento.

A partir da analise das pesquisas realizadas evidencia-se que ha uma falta de
diversidade no mercado de brinquedos, especialmente no segmento de bonecas, que
reforca padrdes estéticos eurocéntricos e limita as possibilidades de identificagéo de
criangas negras. Observa-se, portanto, uma necessidade emergente de produtos que
representem a pluralidade cultural e étnica brasileira, possibilitando que as criangas
se reconhegcam e se valorizem por meio do ato de brincar. Além disso, a moda,

compreendida como linguagem visual e meio de expressao individual e coletiva,
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revela-se um instrumento fundamental na construgdo de identidade e autoestima,
especialmente quando articulada a ludicidade.

Com base nessas reflexdes, define-se como problema central de design a
seguinte questao: Como o design de uma boneca personalizavel pode contribuir para
o fortalecimento da identidade negra e a valorizagdo da diversidade cultural na
infancia?

Esse problema orienta o desenvolvimento do projeto Nubia, que propde uma
boneca capaz de integrar estética, simbologia e afeto, estimulando a criatividade e a
identificacdo positiva das criangcas com suas origens culturais. O publico-alvo
contempla criangas em idade escolar (entre 6 a 12 anos), em especial aquelas que
buscam brinquedos que reflitam a diversidade étnica e cultural brasileira, assim como
pais, educadores e colecionadores interessados em praticas pedagdgicas e afetivas
mais inclusivas.

Para avancar no desenvolvimento do projeto Nubia, sera necessario considerar
trés elementos fundamentais: a verificacdo de normas brasileiras aplicaveis ao
brinquedo, determinar as diretrizes projetuais e os critérios de sucesso que orientarao
e avaliardo as decisbes de design. No proximo tdpico, esses conceitos serao
detalhados e contextualizados especificamente para a boneca, mostrando como

guiarao a criagao de uma solugio alinhada aos objetivos do projeto.

6.2 Relagao do projeto com a NBR NM 300-1:2004

O desenvolvimento do projeto foi orientado pelos requisitos estabelecidos pela
ABNT NBR NM 300-1:2004 (ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS,
2004), norma que define critérios de seguranga fisica e mecanica para brinquedos
destinados a criangas menores de 14 anos. Como o projeto se enquadra nessa
categoria, tornou-se essencial considerar diretrizes sobre materiais, estabilidade,
tamanhos de pecas, proje¢des, rotulagem e condigdes de uso previstas pela norma.

Esta norma brasileira (NBR) estabelece que os brinquedos devem ser
projetados para resistir ao uso normal e ao abuso razoavelmente previsivel, para
evitar riscos decorrentes de quebra, deformacédo ou soltura de partes. A norma
descreve que as condi¢des de uso e testes devem simular situagdes reais, incluindo

queda, pressao e manuseio repetido.
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Em relacdo aos materiais, a NBR especifica que “os brinquedos devem ser
construidos com materiais que nédo apresentem risco de toxicidade, inflamacgao,
contaminagdo ou lesdes fisicas” e ainda exige que superficies sejam estaveis e
isentas de irregularidades perigosas, como bordas afiadas ou rebarbas.

Outro ponto central dela refere-se as partes pequenas. Segundo o item
correspondente, brinquedos nao destinados a menores de trés anos podem conter
pecas de tamanho reduzido, mas estas nao devem se desprender com facilidade a
ponto de oferecer risco de ingestdo ou aspiragdo. A norma destaca que “qualquer
componente que possa se separar durante o uso deve atender aos requisitos de
dimensoes e resisténcia previstos”.

Os encaixes e folgas também sdo regulamentados. A NBR indica que partes
moveis ou que se articulam devem ser planejadas para evitar beliscdes,
esmagamentos ou aprisionamento de dedos, exigindo folgas adequadas e formas nao
agressivas.

No que diz respeito a estabilidade, a norma determina que brinquedos devem
ser capazes de permanecer estaveis quando posicionados em superficies planas,
evitando tombamento durante o manuseio infantil.

Além disso, a NBR estabelece diretrizes obrigatorias sobre rotulagem,
adverténcias e informagdes ao consumidor. Ela determina que devem constar na
embalagem ou documentacao do brinquedo: faixa etaria recomendada, adverténcias

de seguranca, instrugdes de uso e identificagdo do fabricante ou responsavel.

6.3 Diretrizes projetuais e critérios de sucesso

No contexto do design, especialmente na metodologia do Duplo Diamante, é
fundamental estabelecer diretrizes projetuais e critérios de sucesso para orientar e
avaliar o desenvolvimento de solugdes. Esses elementos estruturam o processo
criativo e asseguram que o produto final atenda as necessidades dos usuarios e aos

objetivos do projeto.

6.3.1 Diretrizes projetuais
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Sao orientagbes estratégicas que guiam o desenvolvimento do design,
assegurando que as decisdes tomadas estejam alinhadas com os objetivos e valores
do projeto. Elas funcionam como principios norteadores, influenciando desde a
concepgao até a execugao da solugédo. Segundo Gabriela Dantas (2022), as diretrizes
sao parte integrante dos métodos de design. Essas diretrizes devem ser adaptaveis e
baseadas em uma compreenséao profunda do problema e do contexto em que o design
sera aplicado.

No caso do projeto Nubia, as diretrizes projetuais buscam orientar o
desenvolvimento de uma boneca que una estética, significado e afeto. Assim, propde-
se:

a) Promover a representatividade racial e cultural de maneira sensivel e
positiva;

b) Incorporar elementos estéticos da moda afro-brasileira como expressao
identitaria;

c) Estimular a ludicidade e a criatividade por meio da personalizagéo;

d) Adotar materiais seguros, acessiveis e sustentaveis, priorizando o uso
de baixo custo e menor impacto ambiental;

e) Traduzir valores de identidade, pertencimento e autoestima na

experiéncia de brincar.

6.3.2 Critérios de sucesso

Sao indicadores que permitem avaliar se os objetivos do projeto foram
alcangados de maneira eficaz. Eles estabelecem parametros mensuraveis que
facilitam a analise do impacto e da eficacia da solugcdo proposta. De acordo com o
glossario da Awork (2025), os critérios de sucesso sao essenciais para determinar o
sucesso de um projeto, pois fornecem uma base objetiva para a avaliagdo do
desempenho e dos resultados alcangados.

Para o projeto Nubia, eles seriam:

a) Criangas conseguem se identificar com a boneca (representatividade);
b) Elementos da moda afro-brasileira sdo reconheciveis e apreciados

(expresséo cultural);
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c) E possivel personalizar roupas e acessorios de forma intuitiva e divertida
(ludicidade e criatividade);

d) Materiais sdo seguros, sustentaveis e de facil acesso (sustentabilidade
e seguranga);

e) Brincar com a boneca promove autoestima e senso de pertencimento

(impacto social/afetivo).

7 ETAPA DE DESENVOLVIMENTO
7.1 Da concepgao a materializagao

A etapa de Desenvolvimento, correspondente a terceira fase do modelo do
Duplo Diamante, é dedicada a materializagdo das ideias estabelecidas na fase de
Definicdo (DESIGN COUNCIL, 2025). Nesse estagio, o foco se volta para a
experimentacgao, prototipagem e validagdo das solugdes propostas, permitindo que
conceitos abstratos ganhem forma concreta por meio de testes e ajustes continuos.

No caso do projeto Nubia, o Desenvolvimento busca transformar as reflexdes
sobre identidade, representatividade e ludicidade em um produto tangivel: uma
boneca personalizavel que une estética, funcionalidade e significado simbdlico.

Além disso, a etapa se apoia nas diretrizes projetuais e critérios de sucesso
definidos anteriormente, que orientam as decisdes de design e garantem coeréncia
com o0s objetivos sociais e estéticos do projeto. A experimentagdo assume papel
central nesse processo, permitindo testar variagdes e propor novas possibilidades de
interacao.

Assim, o Desenvolvimento se constitui em um momento de sintese pratica e
criativa, em que o design atua como mediador entre o conceito e a experiéncia,
aproximando o ideal projetual da sua concretizagdo como objeto de transformagao

cultural e afetiva.

7.2 Escolha do nome
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Um dos principais critérios para a escolha do nome foi que ele fosse familiar ao
publico brasileiro, mas que também tivesse origem africana, especificamente ligada a
identidade negra.

Afinal, a Africa é um continente vasto e diverso, repleto de culturas e etnias
distintas, e o objetivo do meu trabalho € justamente valorizar a ancestralidade negra.

Por isso, o nome escolhido foi Nubia. Conforme mostra a figura 25, ela deriva
da antiga regido africana de mesmo nome (com acento na silaba tdénica em
portugués), situada entre o sul do Egito e o norte do Suddo (REVISTA CRESCER,
s.d). Segundo o egipcio antigo, ela € uma palavra associada a ouro, simbolizando algo
precioso e valioso (SCHORSCH, 2017).

A regido da Nubia foi o berco do Reino de Kush, uma poderosa civilizagao
africana que floresceu as margens do rio Nilo e chegou a dominar o Egito durante o
periodo dos Farads Negros. Rica em cultura, arte e recursos naturais, Kush
simbolizava a for¢a e a grandeza das civilizagdes negras da Antiguidade. Além disso,
essa civilizacdo se destacava pela presenca das Candaces, mulheres que exerciam
grande poder politico, militar e diplomatico no Reino de Kush. Elas tinham autoridade
para governar o império, influenciar a sucessao real e até liderar exércitos. Entre as
mais notaveis estdo Amanirenas e Amanishakheto, que resistiram ao Império Romano
e conquistaram acordos favoraveis para o reino. O papel das Candaces evidencia a
forca e a relevancia das mulheres nas antigas civilizagdes africanas (MARK, 2018).

Toda essa contextualizagéo histérica se relaciona com a boneca Nubia, pois
seu nome e conceito foram criados para valorizar a ancestralidade negra e destacar
referéncias reais da histéria e cultura africana. Inspirada no Reino de Kush e nas
Candaces, guerreiras que simbolizam forga, coragem e protagonismo feminino, a
boneca representa um simbolo de empoderamento e representatividade para criangas
negras, celebrando desde cedo a beleza, a identidade e a historia das mulheres

africanas.
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Figura 25 — Mapa da Nubia antiga. Fonte: Rennan Lemos.

Além disso, o nome possui um som curto, marcante e facil de lembrar, ideal
para o publico infanto-juvenil. Optou-se por retirar o acento para simplificar a leitura e
facilitar o reconhecimento visual do nome, tornando-o mais moderno e acessivel,
especialmente em materiais graficos e digitais. Mesmo sem o acento, “Nubia” mantém
sua sonoridade original e continua evocando forga, elegancia e ancestralidade,

tornando a personagem ainda mais significativa e inspiradora.
7.3 Geragao de alternativas de cabelo

A definicao do tipo de cabelo da personagem foi uma das primeiras etapas do
processo projetual, justamente por se tratar de um elemento profundamente ligado a
identidade e a autoestima, especialmente no contexto da populagdo negra. Desde o
inicio, buscou-se uma escolha que transcendesse 0 aspecto meramente estético,
funcionando também como um elemento simbdlico de valorizagdo da negritude.
Assim, o cabelo foi pensado como um componente representativo da identidade e da
cultura negra, ao mesmo tempo em que deveria manter um apelo visual interessante
e harménico com o restante do design.

Para essa investigacao, foram produzidos diversos esbogos digitais utilizando
o software de ilustracao Krita, a fim de explorar diferentes possibilidades de penteados
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e texturas, conforme a figura 26. As variagdes desenvolvidas permitiram avaliar quais

formas melhor comunicavam os valores culturais e visuais propostos para o projeto.

Figura 26 — Diferentes penteados. Fonte: Autora.

7.4 Escolha do penteado

O penteado escolhido para a personagem foi a tranca bolha (também chamada
de bubble braids) com baby hair, escolha que combina contemporaneidade e
identidade cultural. Tranga bolha (figura 27) é um estilo caracterizado pelo uso de
elasticos distribuidos ao longo do comprimento do cabelo, criando volumes
arredondados que se assemelham a pequenas “bolhas”. O resultado € um visual
moderno, criativo € marcante, que reforca a personalidade vibrante e confiante da
personagem.

Ja o baby hair (figura 28), por sua vez, consiste nos fios curtos e novos que
contornam o rosto. Embora presentes em diferentes tipos de cabelo, sua estilizagao
tornou-se uma marca cultural importante entre culturas afro-latinas, especialmente

para pessoas com cabelos cacheados e crespos. No contexto do projeto, sua inclusao
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representa ndo apenas um cuidado estético, mas também um gesto simbdlico de

valorizacdo da ancestralidade e da estética afrodescendente.

4

Figura 28 — Mulher com baby hair. Fonte: Steal the Look.
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7.5 Ancestralidade africana: referéncia ao penteado Tanavoho

O penteado Tanavoho (figura 29) tem origem em Madagascar e é
tradicionalmente utilizado pelo povo Sakalava (FASHION GHANA, 2020).
Reconhecido como um ancestral das chamadas trangas bolha, esse estilo carrega
significados culturais e histoéricos que expressam saberes e praticas de ancestralidade
africana.

O conhecimento sobre essa origem foi fundamental para a escolha do penteado
da boneca Nubia, pois reforga a inteng&o do projeto em valorizar referéncias africanas
auténticas e conectar o design contemporaneo a tradi¢gdes historicas de povos do
continente. Dessa forma, a escolha do Tanavoho nao se limita ao aspecto estético,

mas atua como um elo simbdlico entre passado e presente, fortalecendo o discurso

identitario e cultural da personagem.

Figura 29 — Diferentes representagdes do penteado Tanavoho. Fonte: Vintage Everyday.

7.6 Geracgao de alternativas de corpo

No desenvolvimento da boneca Nubia, que é destinada para meninas na faixa
etaria de 6 a 12 anos, a concepgao do corpo constituiu uma etapa fundamental do
processo projetual. Assim como demonstra a figura 30, buscou-se refletir uma
representacdo realista das caracteristicas fisicas dessa etapa do desenvolvimento
infantil, considerando aspectos proporcionais, postura e linguagem corporal

compativeis com a faixa etaria. A intencao foi que a boneca funcionasse como um
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instrumento de identificagdo para a crianga, permitindo que ela se reconhega com
mais facilidade nas semelhangas do personagem, fortalecendo a autoestima e o
senso de pertencimento. Diferentemente de modelos de bonecas que reproduzem
bebés e reforgam a imagem de cuidadora da mulher ou jovens adultas idealizadas, a
escolha do corpo da boneca procura estabelecer uma ponte entre a imaginagao
infantil e a percepcgao realista de si mesma. Assim, o corpo da boneca torna-se um
elemento central do projeto, alinhando desenvolvimento cognitivo e empoderamento
identitario, ao mesmo tempo em que promove uma experiéncia de brincadeira

significativa.

Figura 30 — Rascunho da boneca. Fonte: Autora.

7.7 Geragao de alternativas: cor de pele

Na definicdo da cor de pele da boneca Nubia, foram consideradas trés op¢des
distintas, buscando explorar variagdes de tons presentes na populagao negra e refletir

a diversidade de sua representacgéao:
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Figura 31 — Rascunho da boneca com a opg¢ao de cor 1. Trata-se de um tom mais retinto de subtom
frio, pouco usado em bonecas atuais. Fonte: Autora.



Figura 32 — Rascunho da boneca com a opg¢ao de cor 2. Ja este € um tom de cor marrom com
subtom mais quente, bastante utilizado em bonecas ja existentes. Fonte: Autora.
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Figura 33 — Rascunho da boneca com a opgao de cor 3. Tom mais claro que se assemelha muito ao
que muitas pessoas consideram como “pardo”. Fonte: Autora.

Optou-se pelo tom 1 (figura 31) como escolha final, com o objetivo de enfatizar
a importancia da representatividade negra nas bonecas, trazendo a tona diferentes
tonalidades de pele e promovendo a valorizagdo da diversidade dentro da negritude.
A decisao reforca a intencdo de que a boneca sirva como um instrumento de
identificacdo e empoderamento, permitindo que criangas negras se vejam refletidas
em brinquedos que, historicamente, tém oferecido poucas opgdes para essa

populacao.
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7.8 Inspiragdes para os tragos faciais

No desenvolvimento da boneca, buscou-se construir uma representacao
auténtica de tragos negros, fundamentando-se em referéncias de mulheres negras
reais e personagens ficticias que possibilitam identificagcéo significativa com o publico-
alvo. O objetivo da escolha dessas referéncias é refletir diversidade estética,
personalidade e representatividade, promovendo uma boneca que va além de
esteredtipos comuns e que valorize a identidade negra. Cada referéncia foi
selecionada por contribuir de maneira especifica para a constru¢cdo dos tracos,
postura, expressao e estilo da boneca.

A articulacdo dessas referéncias possibilitou a criagdo de uma boneca que
integra expressédo e estilo de forma consciente, refletindo a diversidade dos tracos
negros. Cada escolha de proporgéo facial, postura e expressao foi fundamentada para
fortalecer o senso de identificagdo, autoestima e empoderamento do publico infantil,
garantindo que Nubia seja um instrumento de representacao realista e significativa da

negritude.

7.8.1 Anok Yai

Supermodelo de origem egipcia reconhecida por sua elegancia, tragos
marcantes e forte presenca nas passarelas. Consolidou-se como um dos principais
nomes da moda internacional ao desfilar para grandes maisons, como Prada e
Chanel. Em 2025, foi nomeada e premiada com o titulo de Model of the Year pelo
British Fashion Council, durante o evento The Fashion Awards (SCAVONE, 2025),
reafirmando seu destaque e influéncia na industria da moda atual.

Sua selecdo como referéncia ocorre devido a postura elegante, pele negra
retinta e seu olhar marcante, como é possivel ver na figura abaixo, elementos que

reforcam sua poténcia estética.
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7.8.2 Duquesa

Nome artistico de Jeysa Ribeiro, ela € uma rapper brasileira influente entre o
publico jovem, com estilo ousado e auténtico. Inspirou a construgao da postura e da
expressao facial da boneca que transmite atitude e personalidade forte, além de
orientar a escolha de elementos de moda mais contemporaneos e préximos do
universo adolescente. Conforme destaca Guerrera (2025), Duquesa tem se tornado
uma referéncia de representatividade e inspiragao para jovens brasileiras,
reforcando a importancia de figuras negras e periféricas ocuparem espagos de

destaque na cultura e na midia.
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Foi escolhida como referéncia por sua postura firme e autoconfiante. Duquesa
também simboliza a forgca de mulheres negras e periféricas. A figura a seguir,
retirada da revista voltada ao publico infanto-juvenil feminino Capricho, demonstra

com clareza isso.

HTAL- MARGO 2025

GUIA DEFINITIVO PARA ATRAVESSAR A ADOLESCENCIA

Figura 35 — Duquesa. Fonte: Capricho.

7.8.3 Ebony

Nome artistico de Milena Oliveira, € uma rapper reconhecida pelo seu
engajamento social e por um estilo auténtico que reflete forca, identidade e

representatividade. Sua imagem serviu como uma das principais referéncias para a
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construgdo dos tragos faciais da boneca, transmitindo empoderamento feminino.
Conforme destaca a reportagem da CNN Brasil (2024), ao participar da Sdo Paulo
Fashion Week, Ebony afirmou que seu objetivo é “mostrar para meninas negras que
esse lugar é delas”, evidenciando o impacto simbdlico de sua presenga em espagos
historicamente restritos. Assim, sua influéncia no projeto reforga a valorizagdo da
mulher negra como sujeito ativo na moda.

Ela foi escolhida especialmente por seus tracos marcantes, como o olhar
expressivo, os labios grossos e os contornos acentuados, como é possivel visualizar

na figura abaixo.

Figura 36 — Ebony. Fonte: Rolling Stone.

7.8.4 Canary

Personagem do manga de 1998 (e sua adaptagao para anime de 2011) Hunter
X Hunter de Yoshihiro Togashi, cuja aparéncia delicada contrasta com forga fisica
extraordinaria. Influenciou na definicdo do equilibrio entre delicadeza e poténcia nos
tragos da boneca, ajudando a transmitir simultaneamente feminilidade e forga

Por se tratar de uma personagem de desenho animado, Canary também
inspirou a estilizagao dos tragos da boneca, conferindo um aspecto mais cartunesco

e expressivo, conforme a figura 37.
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Figura 37 — Canary. Fonte: Crunchyroll.

7.8.5 Michiko Malandro

Personagem do anime Michiko & Hatchin de Takashi Ujita (2009), ambientado
em uma América Latina ficticia fortemente inspirada no Brasil. Michiko é retratada
como uma mulher forte, ousada e carismatica, com um visual marcante e atitude
rebelde. Sua estética e postura serviram de inspiragdo para a construgdo da
personalidade da boneca, especialmente na expressao de autoconfiancga, reforcando
a ideia de uma feminilidade potente e destemida.

Assim como mostra a figura 38, além de também ser uma personagem de
desenho animado e inspirar a estilizacido da boneca, Michiko também é um exemplo

positivo de feminilidade.



64

Figura 38 — Michiko Malandro. Fonte: Crunchyroll.

7.8.6 Milena

Primeira personagem feminina negra do universo da Turma da Ménica, criado
por Mauricio de Sousa (1959), destacando-se pela sua personalidade forte e por ser
bastante comunicativa.

Foi escolhida sua versdo da Turma da Ménica Jovem (franquia onde os
personagens sao adolescentes) pois |la seus tragos faciais e cabelo sdo mais
perceptiveis como caracteristicas negras auténticas. Assim como mostra a figura 39,
elas serviram de referéncia para a construcdo da boneca, promovendo maior
identificacdo entre meninas negras. Além disso, sua personalidade forte, expressa

através de seu visual marcante, também inspirou a criagdo da personagem.
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Figura 39 — Milena. Fonte: Alma Preta.

7.9 Nubia e suas roupas

A partir da consolidacao das etapas de descoberta e definicdo, bem como dos
tépicos abordados na fase de desenvolvimento, elaborou-se, por meio do software de
desenho digital Krita, um protétipo da boneca Nubia e de suas respectivas
combinagdes de vestuario-base, conforme as figuras 40 e 41. As pecas foram
categorizadas em trés grupos principais: superior, inferior e calgado, de modo a
facilitar a modularidade das combinacgdes. Visando evitar a representacao da boneca
despida ou com roupas intimas, optou-se pela utilizacdo de um macacéao preto, que
pode ser incorporado as composigdes como pecga unica ou desempenhando a funcao
de blusa ou de shorts, conforme a combinagao desejada. Acompanhado disso, ela
também utiliza um par de meias na mesma coloragao.

A partir da interagdo entre essas pecgas, é possivel gerar aproximadamente
vinte e sete combinacgdes distintas de vestuario, evidenciando a versatilidade do
design e a potencial exploragado da personalizagao por parte do usuario.



Figura 40 — Boneca com suas pecgas de roupa padréo, constituindo em um macacéo e um par de
meias de cor preta. Fonte: Autora.
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Figura 41 — Combinagbes base da boneca separadas em pega superior, inferior e sapato. Fonte:
Autora.

7.9.1 Combinacao de roupa 1

Esta combinacao (figura 42) articula elementos do vestuario casual com um
toque esportivo, incorporando referéncias nostalgicas da cultura periférica das
décadas de 1990 e 2000. O destaque da composigdo recai sobre os jorts,
caracterizados como bermudas jeans largas, € o ténis inspirado no modelo Adidas
Samba, originalmente desenvolvido a partir de chuteiras de futebol (ADIDAS, 2023).
Para complementar, foi utilizado uma camiseta de modelo baby tee (camiseta de
modelagem mais ajustada ao corpo, mangas curtas e gola careca).

Os jorts constituem um simbolo significativo da cultura periférica brasileira,
especialmente nas décadas de 1990 e 2000. Sua popularizagdo entre jovens de
periferias urbanas esta relacionada a fatores de funcionalidade, acessibilidade e
conforto, caracteristicas essenciais para o cotidiano dessas populagdes. Além disso,
os jorts tornaram-se associados a manifestagdes culturais de rua, como o hip-hop, o
skate e o futebol de rua, estabelecendo uma identidade visual que conecta vestuario
a estilo de vida e praticas sociais especificas (ZIBETTI,2007).

O Adidas Samba constitui um icone da moda urbana, particularmente no

contexto das periferias brasileiras, tendo sua origem como chuteira de futebol
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adaptada para o uso cotidiano. Esse modelo ganhou destaque n&o apenas por sua
funcionalidade e conforto, mas também por sua forte associagdo com os mesmos
elementos que o jorts que fazem da experiéncia da juventude periférica (ADIDAS,
2023).

Do ponto de vista estético e funcional, a combinagéo valoriza o conforto e a
liberdade de movimento, aspectos essenciais para a vida cotidiana nas periferias
urbanas, ao mesmo tempo em que transmite atitude, autenticidade e individualidade.
Adicionalmente, o look remete a construcéo de identidade juvenil, evidenciando como
o vestuario serve de ferramenta para a afirmacado social e cultural. Ao articular
referéncias histéricas e contemporaneas, o conjunto demonstra como pecas
aparentemente simples podem carregar significados simbdlicos profundos,
conectando o corpo a memoria coletiva, a experiéncia de pertencimento e a estética
urbana das periferias brasileiras. Este tipo de escolha estilistica evidencia ainda a
capacidade da moda de funcionar como mediadora entre o individuo e o contexto
sociocultural, promovendo um dialogo continuo entre tradigédo, inovagéo e expressao

pessoal.
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Figura 42 — Combinagéo de roupa 1. Fonte: Autora.

7.9.2 Combinagéao de roupa 2

Esta combinacdo (figura 43) apresenta um look formal e sofisticado, que
articula referéncias do estilo office siren. Desenvolvida dentro da rede social TikTok,
essa estética caracteriza-se pela fusdo de cdodigos tradicionais do vestuario
corporativo com toques de feminilidade: saias lapis, pecas de alfaiataria, paleta neutra,
com acessoérios e maquiagem que conferem condi¢gao de presenga (ELLE BRASIL,
2024).
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O casaco com coragbes traz o simbolo Sankofa, simbolo Adinkra que
representa a importancia de “voltar e buscar o que foi perdido ou esquecido”,
ressaltando a necessidade de resgatar conhecimentos, experiéncias e valores
ancestrais para o presente (UFMG, 2022).

Nos ultimos anos, a saia plissada voltou a ocupar posi¢cao de destaque nas
passarelas e no consumo casual de moda, se apresentando como uma pega-chave.
Tal retorno se fundamenta em trés eixos principais: a renovagao da estética colegial,
a adaptacdo a novos materiais e comprimentos, e a resposta a demanda por pecas
versateis e simbdlicas. A saia plissada retoma sua origem no universo do uniforme
escolar, o que lhe confere imediatamente uma carga estética de tradicdo e de
referéncia a cultura “college”, que esta sendo reinterpretada pela moda atual, como
aponta Kelham-Hohler (2025). A peca também consegue traduzir simultaneamente
dogura, estrutura, elegancia e movimento, caracteristicas valorizadas nos estilos
urbanos e executivos.

O sapato mary jane, reconhecido pela classica tira sobre o peito do pé, voltou
a ocupar destaque na moda contemporanea por sua combinagdo de nostalgia e
funcionalidade. Originalmente associado a estética colegial e feminina do século XX,
o modelo foi resgatado e reinterpretado por diversas marcas em versdes com
plataformas e acabamentos metalicos, unindo o charme retr6 a modernidade. Como
aponta Smith (2025), essa retomada reflete um movimento mais amplo da moda atual,
que revisita icones do passado sob uma dtica contemporanea, valorizando tanto o
simbolismo histérico quanto a versatilidade estética do calgado. Além de seu apelo
visual, a mary jane se adapta as novas demandas de conforto e praticidade, aspectos
cada vez mais centrais no vestuario pds-pandemia. A tira frontal garante estabilidade
e seguranga, tornando o modelo ideal para o cotidiano urbano e para diferentes
contextos, do casual ao formal (MADDEN; SMITH, 2025). Essa fusao entre tradicao e
inovacao demonstra como a moda contemporanea privilegia pegcas que equilibram
identidade cultural, funcionalidade e estilo, o consolidando como um dos calgcados
mais emblematicos da atualidade.

O estilo formal abordado nesta composicao possui uma relagao significativa
com a experiéncia de pessoas negras, que frequentemente precisam considerar sua
aparéncia para lidar com preconceitos e esteredtipos no ambiente social e

profissional. Estudos indicam que a vestimenta para pessoas negras pode atuar como
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ferramenta de protegao, negociagao de status social e expressao identitaria, refletindo
preocupagdes com seguranga e reconhecimento em contextos marcados pelo
racismo institucional (PRESTA; CASAGRANDE, 2021).

Dessa forma, a escolha de um look formal ndo apenas promove sofisticagcao
estética, mas também transmite uma mensagem de valorizagao da cultura africana e

traz uma interseccgao entre o contemporaneo e o ancestral.

Figura 43 — Combinacéo de roupa 2. Fonte: Autora.
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7.9.3 Combinagéao de roupa 3

Esta combinacgao (figura 44) de vestuario articula um look descontraido, porém
carregado de atitude, inspirado na estética popularmente conhecida como moda
piriguete, caracterizada pelo estilo periférico das décadas de 2010. Esse estilo reflete
a mulher pés-feminista, que usa a moda para expressar liberdade, autoconfianca e
identidade, rompendo com padrdes tradicionais de feminilidade. Nela a moda funciona
como comunicagao e construcdo de identidade, enquanto o consumo de roupas e
acessorios materializa valores e reforga a presenga feminina no espago publico. O
estilo piriguete, segundo a cultura urbana periférica, emerge como uma forma de
expressao individual e coletiva, em que a moda funciona como um veiculo de
resisténcia simbdlica frente a esteredtipos sociais e padrdes de beleza eurocéntricos.
Ao ressignificar referéncias previamente marginalizadas, o look atua como
instrumento de afirmacao identitaria, reforcando a visibilidade de corpos e estilos
historicamente sub-representados (FERRARI; SILVA, 2014).

Para abordar esse estilo, foram usadas trés macrotendéncias de moda atuais:
minissaias, botas e estampa de oncinha.

A minissaia é considerada uma tendéncia atual de moda, mas também carrega
uma histodria rica. Segundo o texto de Guilherme de Beauharnais para a Vogue Brasil,
a peca se tornou icdnica desde o seu surgimento, revolucionando padrdes tradicionais
de vestuario e comportamento. Nos anos 1960, estilistas como Mary Quant, André
Courreges e Paco Rabanne popularizaram a minissaia como simbolo de liberdade
feminina e rebeldia juvenil, especialmente em Londres e Paris. Nos anos 1960, o
termo “youthquake” (terremoto juvenil em traducgao livre direto do inglés) foi usado
para descrever essa geragao de jovens que adotava a pegca como forma de protesto
cultural e afirmagéao de identidade. Ao longo das décadas, a minissaia passou por altos
e baixos, entrando no mainstream, sendo reinterpretada por estilistas como Yves Saint
Laurent, Karl Lagerfeld e Gianni Versace, e se tornando presenca constante nos
tapetes vermelhos e na cultura pop. Em 2022, marcas como Miu Miu trouxeram a
minissaia de volta as passarelas e ao guarda-roupa do publico, tornando-a novamente
uma peca desejada e referéncia de estilo. Portanto, a minissaia ndo é apenas uma
tendéncia passageira: ela simboliza mudancas sociais, culturais e femininas ao longo

do tempo, representando inovacao, ousadia e a continua evolucdo da moda.
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Ja as botas, em especial as de couro, tem se consolidado como um dos
principais simbolos da moda contemporanea, tanto pela sua versatilidade estética
quanto pela carga simbdlica associada a poder, resisténcia e sofisticagdo. Essa
popularizagéo esta fortemente ligada a influéncia das redes sociais, que passaram a
atuar como principal meio de disseminacéo e legitimagao de novas estéticas. Segundo
Utami e Dewi (2024), plataformas como Instagram e TikTok transformaram a maneira
como as tendéncias sao criadas e difundidas, permitindo que estilos antes restritos a
nichos ou passarelas ganhem ampla visibilidade em escala global.

O uso das botas de couro nas produgdes de moda se encaixa nesse contexto
de circulacdo digital: celebridades, influenciadores e consumidores comuns
compartilham looks que combinam a robustez do material com propostas versateis e
urbanas. A estética das botas de couro, que tradicionalmente remete a durabilidade e
a atitude, é reinterpretada em combinagdes contemporaneas que unem elementos
classicos e modernos. Esse movimento reflete o que Utami e Dewi (2024) chamam
de “democratizacdo da moda”, em que diferentes publicos contribuem para a
formacgao das tendéncias a partir do engajamento nas redes e do conteudo gerado
pelos proprios usuarios.

As estampas animais, com destaque para a leopard print (também chamada de
“oncinha” no Brasil devido a semelhangca da pelagem dos leopardos e ongas),
ressurgem como elementos-chave da moda contemporanea devido a combinagao de
versatilidade e apelo visual imediato. A estampa de onga, historicamente associada a
sensualidade, poder e ao exadtico, agora assume o papel de “novo neutro”, ou seja,
uma padronagem que pode substituir cores sdélidas basicas nas composi¢des de
vestuario. Apés um longo periodo do minimalismo em excesso, agora vem a tona o
retorno do maximalismo, sendo representado por meio dessa grande leva de
estampas impactantes como tendéncia (MABERRY, 2024).

Todos esses elementos dialogam diretamente com a cultura das piriguetes e
com o estilo feminino periférico urbano, expressdes que utilizam a moda como
ferramenta de afirmacgao e resisténcia. A proposta desta combinagao é ressignificar
elementos historicamente marginalizados, transformando-os em simbolos de forga,
autonomia e empoderamento feminino. Ao apropriar-se de codigos estéticos antes

estigmatizados, o visual reafirma a poténcia das mulheres periféricas (em sua grande



74

parte mulheres negras) em reivindicar sua identidade, ocupar espagos de visibilidade

e redefinir padrées de beleza e comportamento impostos pela sociedade.

Figura 44 — Combinacéo de roupa 3. Fonte: Autora.

7.10 Producgao do protétipo de baixa fidelidade

Com o objetivo de obter uma visualizagao mais concreta do funcionamento da
boneca, foi desenvolvido um protétipo fisico de baixa fidelidade (figura 45, 46 e 47).

Os desenhos foram impressos em folha A4 de gramatura 75 g/m?, recortados e
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colados com cola branca em bastao sobre duas camadas de papel de gramatura 180
g/m?, garantindo maior resisténcia.

A base da boneca foi confeccionada em papeldao de trés milimetros de
espessura, garantindo que ela se mantivesse em pé com estabilidade durante o
manuseio. A propria boneca, de quinze centimetros de altura, teve suas pecgas de
roupa e calgados produzidas em tamanhos proporcionais ao corpo, permitindo que as
roupas pudessem ser facilmente trocadas e ajustadas. Esse cuidado com as
proporcdes possibilitou testar de forma pratica a interatividade e a personalizagao,
elementos centrais do projeto.

Tiras de fecho de contato na cor preta foram aplicadas na boneca e nas roupas,
fixadas com cola de cianoacrilato. A cola de cianoacrilato, conhecida como adesivo
instantaneo, € um composto sintético que endurece rapidamente ao entrar em contato
com a umidade. Sua formulagao, geralmente a base de cianoacrilato de etila, oferece
alta adesdo em diferentes materiais, embora nao seja indicada para produtos infantis
por nao ser considerada atoxica.

O fecho de contato € um tipo de fechamento téxtil composto por duas partes:
uma com pequenos ganchos flexiveis e outra com lagos. Ao serem pressionadas, as
superficies se prendem, garantindo uma fixacao resistente e que pode ser aberta
facilmente ao puxar as duas faces opostas (STEPHENS, 2007). Dessa forma, foi

possivel simular o mecanismo de fixagdo das vestimentas e testar a troca de pegas.



Figura 45 — Protétipo de baixa fidelidade da boneca. Fonte: Autora.

76



77

\k——-—/ \——-f

vy

Figura 46 — Visao frontal do protétipo de baixa fidelidade das roupas. Fonte: Autora.

Figura 47 — Visao posterior do protétipo de baixa fidelidade das roupas. Fonte: Autora.
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Esse protétipo possibilitou avaliar de forma pratica os conceitos de
personalizagao e interatividade, essenciais para o desenvolvimento do projeto,

fornecendo dados importantes para ajustes futuros e aprimoramento do design final.

8 ETAPA DE ENTREGA
8.1 Ajustes no desenho

Os desenhos iniciais, feitos em arquivo tipo bitmap no programa Krita, foram
usados apenas como rascunho no protétipo de baixa fidelidade. Algumas das
limitagdes desse formato € a facil perda de qualidade ao redimensionar e na
impressao, aspectos fundamentais para o projeto. Por isso, optou-se por refazer os
desenhos em formato vetorial no Adobe lllustrator 2024, programa disponivel nos
laboratérios de informatica do campus Samambaia do Instituto Federal de Brasilia
(IFB), garantindo escalabilidade sem perda de definicao, maior facilidade de edigao e
precisao na impressao final. Como mostra a figura 48, essa mudanga permitiu ainda
testar novas cores, formas e propor¢coes de maneira mais flexivel, contribuindo para a
criacdo de um protétipo de alta fidelidade que representasse o conceito da boneca e
suas pecgas de vestuario.

Como ¢ possivel visualizar na figura seguinte, a boneca Nubia e suas roupas
apresentam agora um desenho muito mais polido. O cabelo da boneca possui um
formato uniforme e estilizado, enquanto as cores da boneca e das roupas estdo mais
saturadas, tornando o design mais atrativo para o publico infantojuvenil. Foram
aplicados gradientes sutis para criar uma leve sensacgao de profundidade, conferindo
um acabamento mais refinado a boneca e as vestimentas.

Uma das alteracbes mais marcantes foi na peca superior da combinacéo 1:
anteriormente apenas uma camiseta baby tee em verde claro, agora ela apresenta
coloragdo azul escuro com desenhos geomeétricos nas cores verde e amarelo. Essa
mudanga aproxima o design da estética afro-brasileira, inspirando-se nas obras da
dupla de designers Meninos Rei, citadas na etapa de Descoberta do projeto. Essa
atualizacao reforca a identidade cultural da boneca, enriquecendo seu valor educativo
e representativo.

Também foi desenvolvida uma base para garantir a estabilidade da boneca. Ela

€ composta por duas camadas em formato de coragao: a primeira possui 0s encaixes



onde os pinos da boneca sao fixados e colados para manté-la em pé; a segunda
funciona como um “tampo”, ocultando esses encaixes e proporcionando um
acabamento mais limpo. Esse tampo também recebeu a gravagéo do nome da boneca

na fonte Caveat Bold, com o pingo da letra “i” modificado para o formato de coragéo,

reforcando a identidade do produto.
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Figura 48 — Desenho da boneca Nubia finalizada com suas combinag¢des de roupas, acompanhada
do desenho da base criada para manté-la em pé. Fonte: Autora.

8.2 Producao do protétipo de alta fidelidade

Para encerrar o projeto, foi desenvolvido um protétipo de alta fidelidade que

apresenta o produto com um visual mais refinado e adequado para o mercado,
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exigindo poucos ajustes para uma futura produgcdo em escala. Esse resultado reforca
que as habilidades aplicadas ao longo do trabalho comprovam minha capacidade

como designer de produtos e minha preparagéo para atuar profissionalmente na area.
8.2.1 Material: Painel de fibra de média densidade (MDF)

O material selecionado foi o painel de MDF, uma chapa produzida a partir de
fibras de madeira provenientes de residuos. Trata-se de um material uniforme, plano
e sem noés (SANTOS; PINTO JUNIOR, 2021). O MDF é muito utilizado em produtos
infantis por oferecer boa resisténcia mecanica, permitir cortes precisos e garantir um
acabamento liso, reduzindo riscos de farpas e acidentes. Ele também aceita bem
pintura, colagens e revestimentos, facilitando a criagcdo de pecgas seguras e
visualmente atrativas, atendendo aos requisitos da NBR NM 300-1:2004. Outro
aspecto importante é a questido ambiental. Por ser fabricado com fibras de madeira
de reflorestamento e residuos da industria, o MDF contribui para o aproveitamento de
matéria-prima e para a reducao de desperdicios. Dessa forma, torna-se uma escolha
mais responsavel e alinhada a praticas de producédo sustentaveis, diminuindo o
impacto ambiental.

Para produzir o prototipo, foram utilizadas duas chapas de MDF reaproveitadas
do proprio IFB: uma com espessura de nove milimetros e outra de trés milimetros. A
chapa de nove milimetros foi destinada a producédo da boneca e da base, uma vez
que sua maior densidade e rigidez conferem um peso mais ideal para garantir
estabilidade a peca. Por outro lado, a chapa de trés milimetros foi utilizada na
confecgao das roupas e do tampo da base. A escolha por um MDF mais fino deve-se
ao fato de que o uso da mesma espessura empregada na estrutura da boneca poderia
resultar em um aumento excessivo de peso, além de comprometer a aparéncia visual,
produzindo roupas com aspecto volumoso ou excessivamente afastado do corpo.
Além disso, o peso adicional poderia prejudicar o processo de fixagdo dessas pecas.

Todas as partes do protétipo foram recortadas em uma maquina CNC (Controle
Numérico Computadorizado) Router Laser disponivel no laboratério do PAPPLAB
(Programa de Apoio a Pesquisa Aplicada e Pratica Profissional) do IFB, garantindo
precisdo no processo de corte. Ainda dentro do campus, realizou-se o lixamento de
todas as pecas com lixa grao 320, com o objetivo de reduzir o escurecimento

caracteristico das bordas resultantes do corte a laser e proporcionar um acabamento
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mais suave e uniforme a superficie das pecas. E possivel ver na figura abaixo como

ficou o resultado.

Figura 49 — Pegas de MDF recortada no formato da boneca, estrutura da base e roupas. Fonte:
Autora.

8.2.2 Pintura: tinta PVA

Na etapa de pintura, empregou-se tinta PVA na cor branca para o acabamento
da boneca, da base e seu tampo e de todas as pecas de roupa e calgado. A tinta PVA
€ um revestimento a base de agua, composto por acetato de polivinila (origem da
sigla, que vem do inglés: polyvinyl acetate), pigmentos e aditivos que proporcionam
boa aderéncia, secagem rapida e acabamento fosco uniforme (FEUP, 2009). Trata-se
de um tipo de tinta amplamente utilizada em MDF e superficies porosas, devido a sua
facilidade de aplicagao, cobertura eficiente e ndo toxicidade. Importante destacar que
a tinta PVA, quando completamente seca e curada, € considerada segura para
aplicagdo em brinquedos, atendendo as exigéncias da NBR de seguranga de produtos

infantis. Sua formulagédo a base de agua e sua atoxicidade a tornam adequada para
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revestimentos que ndo devem liberar particulas ou substancias nocivas durante o
manuseio. Assim, a escolha desse material assegurou ndo apenas qualidade estética,
mas também conformidade com a NBR.

Foram aplicadas trés demaos de tinta em todas as pecgas, garantindo uma
camada consistente que proporcionou cor mais intensa, acabamento homogéneo e
ocultagao total da tonalidade original do MDF. As figuras abaixo mostram como foi

este processo.

Figura 50 — Processo da pintura. Fonte: Autora.

Figura 51 — Pecas de roupa e sapato e base pintados. Fonte: Autora.
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8.2.3 Colagem: cola PVA

Na etapa de colagem, utilizou-se uma cola a base de PVA, ou seja, também
feita a base de acetato de polivinila. Esse tipo de cola é classificado como atéxico e,
quando devidamente curado, é considerado adequado para aplicagao em brinquedos,
em conformidade com as exigéncias da NBR. A cola foi utilizada tanto na unido das
duas camadas que compdem a base (a estrutura superior € o tampo inferior) quanto
na fixagdo da boneca ao suporte, conforme a figura 52. Os pinos presentes nos pés
da boneca receberam uma camada de cola antes de serem encaixados nos buracos
previamente preparados na base. Apds o encaixe, todas as pecas foram mantidas sob
pressao até a completa adesao, assegurando estabilidade estrutural e permitindo que

a boneca permanecesse em posicao ereta de forma segura e permanente.

AR i

Figura 52 — Conjunto de imagens. Da esquerda para a direita: (1) Parte superior da base e (2)
parte inferior da base, agora colados. Fonte: Autora.

8.2.4 Impresséao do desenho: DTF UV

Para a aplicagcdo do desenho vetorizado da boneca no MDF, a técnica
selecionada foi a impressao Direct to Film Ultraviolet (DTF UV) que em tradugao literal
do inglés seria “impressao direto no filme com ultravioleta”. Tertuliano (2023) explica
que, devido as suas propriedades, o DTF UV garante qualidade visual, durabilidade e

seguranga. Ele utiliza tinta curada por luz ultravioleta, formando uma pelicula
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resistente, brilhante e com leve relevo, ideal para superficies rigidas como o MDF.
Essa tecnologia oferece alta definicdo de cores e excelente aderéncia, permitindo
reproduzir com precisdo os detalhes do projeto, como os contornos, sombras e
gradientes. Além disso, a autora aponta, que além da qualidade visual, o DTF UV se
destaca pela resisténcia a riscos, umidade e desgaste, algo essencial em produtos
destinados ao publico infantil, que exigem maior durabilidade. A aplicagao também é
feita a frio, evitando deformacdes ou danos ao MDF durante o processo. Isso torna o
método adequado para produtos que precisam manter o acabamento intacto por
longos periodos.

Um ponto relevante é que o DTF UV contribui para a seguranga do produto.
Por formar uma camada selada sobre a superficie, reduz o risco de desprendimento
de tinta ou particulas, atendendo as exigéncias de qualidade e protecéo presentes na
NBR de produtos infantis. Ja outro aspecto importante dessa técnica é o desempenho
ambiental. As tintas curadas por luz ultravioleta liberam uma quantidade minima de
compostos organicos volateis, tornando o processo uma alternativa mais sustentavel
e alinhada a praticas de producéo conscientes (MAYABUM, 2007). A figura abaixo

mostra parte do processo dessa aplicagao.

Figura 53 — Processo de adesivagem nas pecas pintadas. Fonte: Autora.
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8.2.5 Sistema de fixagao: fecho de contato

Para fixar as roupas na boneca, o fecho de contato colado foi mantido, agora
com um acabamento mais cuidadoso e colado com a cola PVA. Em vez das tiras
estreitas na boneca, optou-se por um fecho mais largo, recortado no formato do
macacao preto que a boneca usa como base, o que facilita a colocagao tanto das
pecas superiores quanto das inferiores (figura 54). Isso gerou um acabamento mais
interessante, ja que o material possui duas faces: uma com pequenos ganchos rigidos
e outra com lagos macios e flexiveis. A parte utilizada foi a dos lagos, que cria uma
textura semelhante a um tecido felpudo. Essa mesma aplicacao foi feita nas meias
para que se pudesse fixar os sapatos. Todas as outras pecgas receberam a outra parte
do fecho de contato (a dos ganchos) posicionada na parte posterior (figura 55),
recortadas no mesmo formato retangular do protétipo de baixa fidelidade

Dessa forma, o ato de fixacdo se torna mais discreto, pois a textura felpuda
que, na verdade, faz parte do fecho de contato do macacéo, se apresenta como um
detalhe ludico do brinquedo, enquanto os fechos das demais roupas permanecem

ocultos, garantindo um acabamento mais limpo e visualmente agradavel.

Figura 54 — Uma das tentativas de corte do fecho de contato no formato do macacao da boneca.
Fonte: Autora.
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Figura 55 — Algumas das tiras de fecho de contato cortadas para colocar na parte posterior das pecas
de roupa e sapato. Fonte: Autora.

8.3 Protétipo de alta fidelidade finalizado

Assim, o desenvolvimento do protétipo de alta fidelidade sintetiza todo o
percurso metodolégico do projeto, reunindo escolhas de materiais, técnicas de
impressao, solu¢gdes de montagem e critérios de seguranga compativeis com as
normas de produtos infantis. A combinacdo do MDF, da impressao DTF UV e do fecho
de contato, aliada aos processos de pintura e colagem, resultou em um produto
visualmente consistente, funcional e tecnicamente viavel.

Durante o processo, identificou-se um aspecto essencial para o futuro do
projeto: a boneca possui baixo custo de produgédo, consequéncia direta do uso
reduzido de materiais e do baixo desperdicio gerado. Esse fator a diferencia de outras
bonecas disponiveis no mercado, ampliando seu potencial para produ¢ao em escala
e tornando-a mais acessivel a diferentes publicos.

O protétipo, conforme as figuras 56 a 61, evidencia ndo apenas a qualidade
estética e estrutural do projeto, mas também minha capacidade de tomar decisdes
fundamentadas, aplicar conhecimentos de design de produtos e transformar

conceitos em solucdes concretas.
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Figura 56 — Prototipo de alta fidelidade da boneca Nubia, pegas de roupa e sapato e base

(antes de fixar na boneca) finalizados. Fonte: Autora.



Figura 57 — Visao posterior das pegas de roupa e sapato, mostrando as tiras de fecho de contato
coladas. Fonte: Autora.

Figura 58 — Base da boneca. Fonte: Autora.
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Figura 60 — Protétipo de alta fidelidade da boneca, agora fixada na base. Fonte: Autora.
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Figura 61 — Prototipo de alta fidelidade da boneca, mostrando a textura do fecho de contato. Fonte:
Autora.
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8.4 Cumprimento das diretrizes projetuais e dos critérios de sucesso

A avaliagao geral do projeto indica que as diretrizes projetuais e os critérios de
sucesso foram atendidos de forma satisfatoria no desenvolvimento da boneca Nubia.
As decisbes tomadas ao longo das etapas metodologicas mantiveram-se alinhadas
aos objetivos centrais da proposta, garantindo coeréncia entre pesquisa, concepgao
e resultado final.

Quanto as diretrizes projetuais, a representatividade racial e cultural foi
incorporada de maneira consistente na aparéncia da boneca e nas referéncias
estéticas adotadas. Os elementos da moda afro-brasileira foram aplicados de forma
reconhecivel e respeitosa, reforcando o carater identitario do brinquedo. A ludicidade
e a criatividade sao contemplados pela possibilidade de personalizagédo de roupas e
acessorios, proporcionando uma experiéncia interativa. Além disso, os materiais
escolhidos mostraram-se seguros, acessiveis e compativeis com as normas vigentes,
contribuindo para a viabilidade técnica e a sustentabilidade do produto.

Em relacado aos critérios de sucesso, as metas estabelecidas foram alcangadas,
uma vez que a boneca promove identificacdo, representatividade e personalizacao
intuitiva, ampliando o potencial ludico. Os materiais e acabamentos respeitam
parametros de seguranga e sustentabilidade, enquanto os aspectos afetivos e
culturais fortalecem a construgédo positiva da identidade infantil. Assim, o projeto
cumpre seu objetivo ao estimular autoestima e senso de pertencimento, consolidando-
se como uma proposta coerente e socialmente relevante no campo do design de

brinquedos.

8.5 Préoximos passos

Embora o desenvolvimento da boneca Nubia tenha atingido seus objetivos
principais, algumas etapas nao puderam ser realizadas dentro do prazo deste
Trabalho de Conclusao de Curso. Assim, sado indicadas acoes futuras para aprofundar
e validar o projeto.

Entre os préximos passos, destaca-se a realizagdo dos ensaios de seguranga
previstos na ABNT NBR NM 300-1:2004, como testes de torgéo, tragao, impacto,
queda, verificagao de partes pequenas e avaliagao de toxicologia e inflamabilidade

dos materiais. Esses procedimentos sdo essenciais para assegurar a conformidade
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do brinquedo com as normas brasileiras e sua viabilidade para produgao e

comercializacio.

Outro ponto relevante é a avaliagdo do uso do brinquedo com criangas de 6 a

12 anos. A observagdo da interacdo com a boneca e suas possibilidades de

personalizagao permitiria analisar a experiéncia ludica, a adequagao ergonémica, o

engajamento e o impacto afetivo do produto. Testes de usabilidade com o publico-

alvo também contribuiriam para identificar ajustes necessarios nos componentes, no

sistema de encaixe e na resisténcia dos materiais.

Além desses pontos, destacam-se outros proximos passos recomendaveis

para a continuidade do projeto:

a)

Desenvolver protétipos funcionais adicionais, explorando variagdes de
materiais, técnicas de impressao e acabamentos ainda mais préximos a
de um produto final industrializado, como a aplicagédo de um verniz a

base de agua na pintura.

b) Ampliar o guarda-roupa e os acessorios da boneca, incorporando novas

d)

referéncias culturais, possibilitando maior diversidade e enriquecendo a
experiéncia de personalizagao.

Desenvolver embalagens e materiais graficos, considerando
comunicacgao visual, instru¢gdes de uso e narrativas que reforcem o
carater identitario e inclusivo do brinquedo.

Explorar a criagado de uma linha de personagens, expandindo o universo
narrativo da boneca Nubia e representando diferentes tonalidades de
pele, estilos, historias e expressdes culturais negras.

Investigar a viabilidade de produgdo em escala, avaliando fornecedores,
custos, processos de fabricagcao e o potencial de inserir a boneca em
mercados locais e independentes.

Realizar um estudo longitudinal, investigando como brinquedos
representativos influenciam o senso de identidade, pertencimento e

autoestima a longo prazo.

Esses préoximos passos ndao apenas ampliam o potencial do projeto como

produto, mas também fortalecem sua relevancia social, cultural e pedagodgica. A

continuidade desse desenvolvimento pode transformar a boneca Nubia em um
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artefato ainda mais completo, seguro e significativo, consolidando sua contribuicdo no

campo do design de produto e na promog¢ao de uma infancia mais diversa.

9 CONCLUSAO

O desenvolvimento da boneca Nubia demonstrou como o design pode atuar
como instrumento de transformacéo cultural, social e afetiva. A partir das pesquisas
tedricas e levantamentos de mercado, ficou evidente que a falta de representatividade
no setor de brinquedos ainda impacta diretamente a constru¢ao da identidade e da
autoestima de criangas negras. Com esse cenario, o projeto buscou criar uma solugao
que unisse estética, significado e funcionalidade, oferecendo um brinquedo capaz de
refletir a diversidade brasileira e valorizar referéncias culturais afro-brasileiras.

Diante disso, conclui-se que o projeto Nubia se consolida como uma proposta
coerente e socialmente relevante no campo do design de produto, combinando
estética, representatividade e funcionalidade, configurando-se ndo s6 como uma
contribuigao significativa para a promogéao da identidade negra e para o fortalecimento
do sentimento de pertencimento e da autoestima, mas como um exemplo de aplicagao
consistente dos principios do design contemporaneo orientado ao usuario, a inclusao
e a responsabilidade social.

Por fim, espero que a boneca Nubia ultrapasse os limites deste trabalho e
alcance outras pessoas, inspirando novos olhares, novas narrativas e novas
possibilidades de identificagdo. Que sua existéncia reafirme que todas as infancias
merecem ser representadas, celebradas e acolhidas. O design, quando guiado com

proposito, é capaz de abrir caminhos para um mundo mais justo, plural e afetivo.
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ANEXO A — Desenho técnico

O anexo a sequir corresponde ao desenho técnico do projeto Nubia desenvolvido no
programa vetorial Adobe lllustrator 2024, apresentado no formato A3 em orientagcéo

horizontal.
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