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RESUMO

O Ecodesign é uma metodologia que compreende as dimensdes sociais, econémicas e
ambientais, na qual os fatores ambientais possuem o mesmo nivel de importancia dos fatores
econdmicos. A ABNT NBR 10.004:2004 estabelece que os residuos sélidos séo aqueles que
resultam de atividades de origem industrial, doméstica, hospitalar, comercial, agricola, de
servicos e de varricdo. Na sociedade de consumo a producdo em larga escala é uma realidade
presente, corroborando com o aumento do descarte inadequado. Através da metodologia
Diamante Duplo, o objetivo central do trabalho é abordar e analisar sobre o tema do Ecodesign
e descarte de residuos sélidos, produzindo como intervencdo a questdo a elaboracdo de um
brinquedo educativo. Propde-se, assim, apresentar uma alternativa projetual que sirva como
auxilio pedagdgico para o ensino da reciclagem. Sob essa 6tica, o Design de Produto atua de
forma colaborativa no processo de transformacao social, visto que ao ser utilizado com fins de
transformar realidades sociais se torna uma ferramenta potencial na acéo coletiva.
Palavras-chave: ecodesign; brinquedos educativos; reciclagem.



ABSTRACT

Eco-design is a methodology that comprises social, economic and environmental dimensions,
in which environmental factors have the same level of importance as economic factors. ABNT
NBR 10.004:2004 establishes that solid waste is that which results from industrial, domestic,
hospital, commercial, agricultural, service, and sweeping activities. In the consumer society,
large-scale production is a present reality, corroborating the increase in inadequate disposal.
Through the Double Diamond methodology, the main goal of this work is to approach and
analyze the eco-design and solid waste disposal theme, producing an educational toy as an
intervention to the issue. It is proposed, thus, to present a project alternative that serves as a
pedagogical aid for teaching recycling. From this point of view, Product Design acts in a
collaborative way in the process of social transformation, since when used with the purpose of
transforming social realities it becomes a potential tool for collective action.

Keywords: eco-design; educational toys; recycling.
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1 CONSIDERACOES INICIAIS

Inicialmente, o trabalho sera apresentado de forma a contextualizar os fatores que
contribuiram para a concepcao do produto. O objetivo geral da pesquisa é apontar a poténcia
do Design de Produto no processo de constru¢do de um mundo mais sustentavel e ecologico.
Para isso, é necessario compreender o0 momento historico-social em que essa discussdo esta
inserida e de que forma a escolha do publico-alvo colabora com a construgdo de uma solugéo

para o problema.
1.1 Introducéo ao tema

Pautado no fato do consumo e da producdo conscientes serem saidas para garantir um
futuro mais sustentavel, o seguinte trabalho busca expandir o debate acerca da importancia de
pensar na sustentabilidade durante o processo de cria¢do de produtos. A partir de uma pesquisa
feita através de artigos cientificos e livros sobre o design sustentavel/ecodesign e uma analise
das leis e acBGes governamentais ja existentes, a autora além de fomentar a discusséo sobre o
tema, propde uma intervencdo para a questdo por meio da elaboracdo de um produto. A
intervencdo se embasa na ldgica de que a discussdo acerca da sustentabilidade deva ser uma
pauta enfatizada no processo da educacdo infantil. Tendo a conscientizacdo como ponto de
partida, principalmente no periodo da inféancia, é possivel transformar o futuro por meio da
sensibilizagdo sobre o tema. Dentre as muitas formas de ensinar sustentabilidade para as
criangas, 0s brinquedos educativos proporcionam muito além de um unico beneficio. Além de
desenvolver a consciéncia ambiental, o ato de brincar também envolve a participacdo de todos
0s cinco sentidos da crianca e promove o despertar do conhecimento educativo. Dessa forma,
0 ato de brincar é fundamental para o processo de desenvolvimento das criancas, sendo assim
a melhor estratégia para inserir o tema da sustentabilidade ao publico escolhido é por meio da

producdo de brinquedos que proporcionem esse momento de reflexdo a respeito do tema.

Inicialmente para compreender a “evolugdo” do Design ao Ecodesign é necessario um
breve conhecimento acerca das formas de consumo. Heskett (1997) expde que “acompanhando
0 amplo desenvolvimento da produgdo em massa, aspectos puramente visuais do design vieram
a predominar como meio de atrair o consumidor” (HESKETT, 1997, p.182). A sociedade pos-
moderna é marcada pelos falsos desejos de consumo que séo vendidos pelos diversos meios de
comunicacgdo. O que gera para o consumidor um ciclo de consumo ostensivo na qual 0 mesmo

possui sequer conhecimento do processo produtivo daquilo que consome.
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As interpretagdes do termo “ecodesign” sdo multiplas, mas de forma geral o termo se
refere a producdo que visa integrar no processo de pré-producao, producdo e na pos-producdo
0s aspectos da sustentabilidade. No livro “Ecological Design, Tenth Anniversary Edition”
publicado em 1996, Ryn e Cowan (2007) definem o design ecoldgico por “qualquer forma de
design que minimize os impactos destrutivos do meio ambiente através da sua integracdo com
0 processo de viver”. Dessa forma, os principios do ecodesign ou design sustentavel vdo muito

além de suprir apenas demandas atuais.

O ecodesign compreende um conjunto de dimensdes. A andlise de Ferreira e Stefano
(2013) apontam trés &mbitos na qual o ecodesign esta presente: o econdmico/social, o gerencial
e o ambiental. A dimensdo econémica/social engloba as questdes relacionadas aos custos e
impactos sociais, na qual devem seguir as normas estabelecidas pelas legislaces ambientais a
fim de diminuir o impacto ambiental e suas implicacfes negativas as geracGes futuras. J& o
ambito gerencial refere-se ao fator funcional do produto e questdes de inovacéo e criatividade.
Por fim, a dimensdo ambiental abarca a questdo dos beneficios ambientais, e promove a l6gica

de um processo de produgdo mais limpo para a garantia de melhorias no desempenho ambiental.

Sobre o desenvolvimento do Design atrelado a sustentabilidade, Manzini e Vezzoli

afirmam:

“Propor o desenvolvimento do design para a sustentabilidade significa,
portanto, promover a capacidade do sistema produtivo de responder & procura social
de bem-estar utilizando urna quantidade de recursos ambientais drasticamente inferior
ao0s niveis atualmente praticados.” (MANZINI e VEZZOLI, 2002, p.23)

O processo de desenvolvimento de um produto sustentavel deve seguir um conjunto de
critérios. Papanek (1995) discute no capitulo dois do livro “Arquitetura e Design — Ecologia e
Etica” sobre os processos de producio e suas relagdes com a polui¢do ambiental O primeiro
ponto é a escolha dos matérias que serdo utilizados, em seguida a escolha do processo de
fabricacdo do produto e consequentemente a escolha da sua embalagem. Apds o processo de
fabricacdo e escolha da embalagem, deve-se pensar no produto finalizado e na forma de
transporte que sera utilizada para a distribui¢do do produto. Por fim, deve-se atentar & geragédo
de residuos solidos que resultara apds o uso do produto.

Dentre os selos de certificacdo de sustentabilidade, a Associacédo Brasileira de Normas
Técnicas apresenta a norma internacional 1SO 14062 que avalia a integracdo dos aspectos
ambientais no projeto e desenvolvimento do produto. J& a norma ISO 14001 especifica as
condigcdes para um Sistema de Gestdo Ambiental (SGA) e possibilita que determinada

organizacdo desenvolva um sistema para a protecdo do meio ambiente.
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1.2 Oportunidade

Ap06s uma breve pesquisa de analise de mercado sobre jogos que contemplem a questéo
da sustentabilidade, constatou-se que a maioria dos produtos sdo produzidos com matérias-
primas que ndo contemplam o Ecodesign. Dessa forma, a ideia de produzir um brinquedo sobre

a questdo da reciclagem de forma sustentavel é inovadora em relagdo aos produtos ja existentes.
1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo Geral

Este trabalho tem como objetivo geral explorar o Ecodesign e a questdo do descarte dos
residuos sélidos dentro da perspectiva do Design de Produtos. O produto elaborado é destinado
as criancas, e refere-se a um brinquedo que sirva de auxilio pedagdgico para o ensino da

reciclagem.
1.3.2 Objetivos especificos

Como objetivos especificos, esse trabalho propde:
e Procurar alternativas para discutir sobre a sustentabilidade com as criangas;
e Fomentar a discussao acerca do ciclo de vida dos produtos;
o Definir a configuracéo, o conceito e identidade visual adequados ao publico-alvo;
e Utilizar materiais sustentaveis no processo de cria¢éo;

e Utilizar das metodologias do Ecodesign para produzir uma intervencdo ao problema;
1.4 Justificativa

A atual sociedade é uma consequéncia de um longo processo de globalizacdo e
industrializacdo na qual o consumo se distancia da responsabilidade social e é guiado pela falta
de consciéncia acerca dos processos de producao e ciclo de vida dos produtos adquiridos. Nesse
contexto, ha a necessidade de pensar o Design de Produto como uma das ferramentas de
transformacéo dessa realidade.

As previsdes da ONU comprovam a urgéncia de repensar as formas de consumo, pois
segundo estudos da unido entre a Organizacdo das Nacbes Unidas e o Banco Mundial, a
estimativa é de que caso o ritmo de producdo de residuos solidos urbanos seja mantido, na
metade do seculo XXI (2001/2100) teremos cerca de 9 bilhdes de habitantes e a producéo de 4

bilhdes de toneladas de lixo urbano por ano.
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No Brasil a Lei 12.305/2010 institui a Politica Nacional de Residuos So6lidos (PNRS).
Que dentre outros objetivos, conceitua o padrao sustentavel de producdo e consumo como “a
producdo e consumo de bens e servigcos de forma a atender as necessidades das atuais geragoes
e permitir melhores condic¢des de vida, sem comprometer a qualidade ambiental e o atendimento
das necessidades das geragdes futuras”. Dessa forma, o consumo e a producdo sustentavel
visam atender tanto as demandas da atual sociedade quanto da futura, estabelecendo um
equilibrio matuo.

Segundo FURRIELA (2001):

“A formagdo de um consumidor cidaddo implica necessariamente uma nova
postura diante do ato de consumir e depende da producdo de mais conhecimento sobre
o tema do consumo sustentavel, relativamente pouco sistematizado no Brasil e no
exterior. (...) O ponto de partida é a conscientizacdo, a sensibiliza¢do a respeito da
magnitude do problema da degradacdo dos recursos ambientais do planeta e suas
consequéncias sobre a satde e 0 modo de vida humanos. Essa sensibilizagdo depende
de iniciativas na area da educagédo “(FURRIELA, 2001 p.48-53).

O site da Revista Forbes publicou em julho de 2021 dados da plataforma de pesquisa
Opinion Box sobre 0 meio ambiente e a esfera de negdcios. Segundo a pesquisa feita com 2.203
pessoas, 37% dos entrevistados, por exemplo, j& deixaram de consumir produtos de empresas
que ndo atendem a agenda de preservacdo do meio ambiente, 62% dos brasileiros preferem
pagar mais caro por um produto que agrida menos o meio ambiente e o levantamento da
Opinion Box também aponta que as empresas com praticas sustentaveis tém a preferéncia de
82% dos brasileiros. No entanto, € importante ressaltar que as porcentagens correspondem a

um pequeno grupo de pessoas entrevistadas.

E fato que o acesso a brincadeiras e jogos é primordial para um bom desenvolvimento
intelectual das criangas. Para Vygotsky, o brinquedo “néo ¢ o aspecto predominante da infancia,
mas ¢ um fator muito importante do desenvolvimento.” (VYGOTSKY, 1978). Ainda sobre a

importancia do brinquedo no desenvolvimento infantil, Vygotsky afirma:

(...) ainda que se possa comparar a relagdo brinquedo-desenvolvimento a
relacdo instrucdo-desenvolvimento, o brinquedo proporciona um campo muito mais
amplo para as mudancas quanto a necessidades e consciéncia. A acdo na esfera
imaginativa, em uma situacdo imaginaria, a criagdo de propositos voluntérios e a
formacdo de planos de vida reais e impulsos volitivos aparecem ao longo do
brinquedo, fazendo do mesmo o ponto mais elevado do desenvolvimento pré-escolar.
A crianga avanga essencialmente através da atividade ludica. Somente nesse sentido
pode-se considerar o brinquedo como uma atividade condutora que determina a
evolucgdo da crianca. (VYGOTSKY 1991, p. 226-227)

Dessa forma, a elaboracdo de jogos educativos é uma étima forma de desenvolver e
despertar o interesse das criancas pela sustentabilidade e pela questdo da reciclagem, em

especifico ao ciclo de vida dos produtos que sdo consumidos no dia a dia. Com isso, sera
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possivel atingir o objetivo pleno de dar luz as questfes ambientais e promover conhecimento
critico acerca do tema. Além disso, utilizar o Design de Produto como a principal ferramenta
para atingir os objetivos esperados, € uma forma de explorar a face social e sustentavel do

Design.
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2 METODOLOGIA

A escolha da metodologia para um projeto de produto é uma etapa primordial no
processo de concepcdo e elaboracao da ideia, dessa forma a escolha da metodologia deve estar
alinhada com os objetivos estabelecidos. O método “Diamante Duplo” foi desenvolvido em
2005 pela agéncia de Design intitulada: Design Council. O método estabelece de forma gréfica
os principios do design e descreve 0 processo por meio de uma estrutura simples e intuitiva que

se divide entre 0 pensamento convergente e o pensamento divergente.
2.1 Método do Diamante Duplo (Double Diamond)

Segundo DESIGN COUNCIL (2016), o Diamante Duplo consiste basicamente de

quatro principais etapas:

e Entendimento: levantamento e compreensdo do mercado, do usuério, e de todas as
outras variaveis que possam interferir diretamente no produto.

e Definicdo: analise dos dados pesquisados na etapa anterior e definicdo sobre o
planejamento e gerenciamento do projeto. Ainda nesta etapa € definido a ideia
central (briefing) que norteara o desenvolvimento do produto.

e Desenvolvimento: desenvolvimento criativo e funcional do produto, esta etapa €
finalizada com a realizacdo de testes em prototipos.

e Entrega: lancamento do produto no mercado, e o inicio de um ciclo continuo
(looping) iniciado pelas avaliacdes e feedback dos usuarios, que podem sugerir
adequacOes, mudangas e melhoramentos futuros.

Durante a elaboracdo do produto foi utilizado o método acima, o diagrama a seguir

facilita a compreensdo do método.

Figura 1: Diagrama Diamante Duplo

Pesquisa Prototipar
Desafio Andlise Testar Resultade
Sintese Refinar
Descobrir i Definir  Desenvolver i  Entregar

Fonte: British Council (2005). Com adaptacdes da autora.
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3. DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento seré dividido em trés capitulos baseados na metodologia escolhida
para a concepcdo e execucdo do projeto: o entendimento, a definicdo e por fim o

desenvolvimento do produto.
3.1 Entendimento

Neste primeiro capitulo do desenvolvimento do projeto, serdo abordados tdpicos iniciais
voltados para o estudo de possibilidades a seguir nas outras etapas do desenvolvimento.
Inicialmente, sera feita a analise de mercado, a analise estrutural, a analise ergonémica do

produto e a analise de configuracdo. E por fim, sera apresentado as diretrizes do produto.

3.1.1 Anélise de mercado

Para realizar a analise de mercado, 0s topicos serdo quatro: a analise do publico-alvo, a

analise SWOT do produto e a analise de produtos similares.
3.1.1.1 Anélise de publico-alvo

Limitar a faixa etaria do publico-alvo é uma etapa essencial para a elaboracdo de um
produto, e compreender que a crianca € um participante ativo no desenvolvimento de
conhecimento, construindo seu préprio entendimento (BEE, 2011, p.167) faz parte desse
processo. Segundo o SEBRAE as criangas que possuem mais de seis anos devem brincar com
brinquedos que estimulem sua criatividade, seu raciocinio légico, a imaginacao, os conceitos
matematicos e etc (SEBRAE, 2013).

Piaget classifica as fases do desenvolvimento infantil em quatro etapas: a sensorio-
motor, pensamento pré-operatorio, pensamento operatorio-concreto e 0 pensamento operatorio-
formal. Segundo Papalia:

Aproximadamente aos 7 anos, segundo Piaget, as
criangas entram no estdgio de operagBes concretas,
qguando podem utilizar operacdes mentais para resolver
problemas concretos (reais). As crian¢as Sdo entdo
capazes de pensar com logica porque podem levar
multiplos aspectos de uma situagdo em consideragdo
(PAPALIA, 2006, p.365).
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Dessa forma, a crianga nessa fase do desenvolvimento comeca a entender o mundo de
forma mais logica e concreta. Sendo assim, a faixa etaria minima do produto sera de sete anos,
sem limites para a idade maxima. O Mapa da Empatia € uma boa ferramenta pra se aprofundar
mais nas questdes relacionadas ao publico-alvo, pois de acordo com Dave Gray, fundador da

empresa, essa ferramenta permite desenvolver a empatia de maneira profunda e compartilhada.

Figura 2: Mapa da Empatia

PENSA E SENTE?
ESCUTA? VE?

FALAE FAZ?

~ DORES GANHOS
Fonte: GRAY (2017). Adaptado pela autora.

Baseando-se na logica do mapa da empatia, nessa analise de publico-alvo serdo
analisados dois possiveis perfis de usuario com caracteristicas diferentes entre si. O objetivo é
justamente facilitar a compreensdo da realidade daqueles que serdo os consumidores do
produto. A construgdo dos perfis de usuario serve como um referencial para guiar o projeto e

como base referencial para produzir um projeto que contemple ambos os perfis.

Perfil do usuéario 01

Nome: Jodo Pedro
Idade: 7 anos
O que pensa e sente?

o N&o possui interesse pela reciclagem e sustentabilidade
O que escuta?

e Escuta falas como “Reciclar ¢ frescura” “Nao faz mal jogar um papelzinho no chao”
O que fala e faz?

e Passa o dia em frente a aparelhos eletrénicos

e Realiza acOes incoerentes com as praticas sustentaveis



e Nao compreende a importancia da reciclagem
O que vé?

e Adultos jogando lixos em locais inadequados

e Familiares realizando a separacdo dos residuos incorretamente
Dores

« Na&o possui dores, pois ndo entende a urgéncia de atitudes ecologicamente corretas
Necessidades

e Precisa de conhecimentos acerca dos processos de reciclagem

e Precisa reconhecer a importancia de reciclar

Perfil de usuario 02
Nome: Maria Eduarda
Idade: 8 anos
O que pensa e sente?
e Possui interesse pela reciclagem e sustentabilidade
O que escuta?
e Foi educada pelos familiares acerca da importancia de se pensar em mundo mais
sustentavel
O que fala e faz?
e Possui contato com a natureza
e Brinca em parques e areas verdes
e Realiza acOes coerentes com as praticas sustentaveis
e Compreende a importancia da reciclagem
O que vé?
e Adultos jogando lixos em locais adequados
e Familiares realizando a separacédo dos residuos e a educando sobre a importancia do
ato
Dores
« Entende a importancia das atitudes ecologicamente corretas
e Se chateia ao ver lixos no chdo...
Necessidades

e Precisa de reforcos para continuar pensando sobre 0s processos de reciclagem

22
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A criacdo das personas servird como auxilio para projetar um produto que atenda tanto as
necessidades de criangas com o perfil da crianga 1 quanto ao da crianga 2. Embora ambas possuam
caracteristicas diferentes e vivenciem realidade distintas, a ideia do projeto € conseguir alcanca-las

da mesma forma e 1com a mesma intensidade.
3.1.1.2 Anélise de SWOT

A andlise de SWOT foi inventada na década de 60 pelo consultor em gestao do instituto
de pesquisas da Universidade de Stanford, Albert Humphrey. O objetivo dessa analise é de
identificar forcas (strengths), fraquezas (weakness), oportunidades (opportunities) e
ameacas (threats) em projetos. Para montar essa anélise € necessario entender que ha
divisOes entre os diferentes pontos da analise, dessa forma as forcas e as fraquezas fazem
parte do ambiente interno da empresa e podem ser controlados, ja as oportunidades e as
ameacas pertencem ao ambiente externo da empresa/projeto e ndo podem ser

controlados. A seguir a anélise realizada especificamente para o projeto do brinquedo.

Figura 3: Anéalise SWOT

Forcas Fraquezas
* Inovagdo ® Encontrar fornecedores dos
¢ Sustentabilidade recursos necessarios
* Ressignificar a forma ¢ O valor de comercializag&o

de consumo

Oportunidades Ameacgas

* Aumento do interesse por » Custos que serdio necessarios
produtos sustentaveis para a produgdo

¢ Mercado novo * Formas de comercializagdo

* Poucos concorrentes com a

mesma proposta

Fonte: Autora
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3.1.1.3 Anélise de produtos similares

e Planet A — The sustainable card game

A ideia do jogo é propor desafios para uma vida mais sustentavel. Os desafios estdo
relacionados com propostas de substituir objetos poluentes do dia-a-dia, diminuir a quantidade
de plastico, introducdo a culinéria vegana e entre outras ideias. O jogo composto por 100 cartas,
é recomendado para ser jogado entre 2 a 5 pessoas com 10 anos ou mais. Sua embalagem nao
¢ feita de plastico e os cartdes sdo impressos em papel reciclado e certificado pelo FSC na
Alemanha. Embora ndo seja destinado especificamente as criangas, a ideia se relaciona com a

proposta do projeto.

Figura 4: Planet A — Card Game

Fonte: https://www.petrahollaender.at/portfolio/items/planet-a-card-game/

e Cubo Early Learning Center

O cubo de atividades de madeira inclui cinco atividades diferentes na parte superior e
nos quatro lados, sendo elas: um quadro giratorio de aprendizagem, o rel6gio com ponteiros
moveis, um quadro-negro limpo, um xilofone de madeira e um labirinto de contas. O brinquedo

custa cerca de £49.99 e é comercializado em sites de vendas online.


https://www.petrahollaender.at/portfolio/items/planet-a-card-game/
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Figura 5: Cubo Early Learning Center

Fonte: https://www.elc.co.uk/wooden-toys/Early-Learning-Centre-Giant-Wooden-Activity-Cube---
Blue/p/540381

e My busy Town

E um brinquedo didatico feito de madeira macica. O brinquedo é composto por cinco
laterais de brincadeiras que variam entre portas de esconde-esconde, placas de ABC... O
objetivo & manter criancas a partir de 1 ano de idade entretidas com as diversas atividades

presentes no brinquedo.

Figura 6: My busy Town

Fonte https://www.walmart.com/ip/Alex-Jr-Discover-My-Busy-Town-Wooden-Activity-
Cube/36208910
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e Top bright Activity Cube

O brinquedo produzido pelo fabricante “Top Bright” ¢ um cubo composto por cinco
atividades diferentes para criancas na faixa etaria de 1 ano. Dentre as atividades estdo: o
labirinto de contas, o relégio de aprendizagem, brincadeiras de encaixes... O objetivo do
brinquedo € trabalhar tanto a coordenacdo motora na primeira infancia quanto auxiliar na
aprendizagem de novos conhecimentos. Embora o brinquedo ndo se relacione diretamente com
a questdo da sustentabilidade, é possivel que seja adaptado para novos objetivos. O brinquedo
custa cerca de R$ 400,00 e é comercializado tanto por lojas fisicas de brinquedos quanto por

sites online.

Figura 7 - Top bright Activity Cube

%

N } “‘@a
. Mme
Le

Fonte: https://www.americanas.com.br/produto

e EverEarth

O brinquedo possui 6 lados de atividades, dentre as brincadeiras estdo: a classificagcdo
de formas geomeétricas, a brincadeira de contar migangas, engrenagens giratorias, o labirinto de
fio na parte superior... O produto € feito de madeira natural e é pintado por tinta ndo tdxica a
base de a4gua, o tamanho também foi pensado para atender as necessidades das criancas, sendo
a altura certa para a faixa etaria definida. O produto € comercializado pelo site da Amazon e
custa cerca de US$149,99.


https://www.americanas.com.br/produto
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Figura 8 - EverEarth

Fonte: https://www.amazon.com

3.1.2 Analise estrutural

A estrutura do produto deve estar de acordo com as necessidades e limitagdes do
publico-alvo. Dessa forma, o produto deve ser projetado para ser utilizado sem grandes
complicacdes e dificuldades de execucdo. Além disso, por ser um projeto que possui criangas
na faixa etéria dos seis anos como publico alvo, o projeto ndo devera fornecer riscos a sua satde
fisica. Entendendo a analise estrutural como a fase do projeto em que € feita a idealizacdo do
comportamento da estrutura do produto, essa analise serd guiada por questionamentos
relacionados a capacidade estrutural do projeto.

A Portaria n® 563, de 29 de dezembro de 2016 estabelece uma série de artigos que
apontam requisitos minimos de seguranca para a producéo de brinquedos para criancas, dentre

eles esta o artigo 3° que estabelece um principio basico de producéo:

Todo brinquedo, abrangido pelo Regulamento ora aprovado, deverd ser
fabricado, importado, distribuido e comercializado, de forma a ndo oferecer riscos que
comprometam a seguranga da crian¢a, independentemente do atendimento integral
aos requisitos estabelecidos neste Regulamento. (Portaria n° 563, de 29 de dezembro
de 2016)

Seguindo a metodologia escolhida, a analise estrutural se encaixa na etapa de
entendimento do projeto. Dessa forma, inicialmente o método definido para fazer a anélise
estrutural serd guiado pela analise de um produto referido na etapa de “Analise de similares”.

Com base na analise fotogréafica de todas as pecgas constituintes do brinquedo, serdo elaboradas
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cinco questdes referentes a estrutura do produto e possiveis propostas de intervencao para cada
uma das questdes. Com isso, serd possivel entender as funcBes de cada peca e selecionar a

melhor concepcdo estrutural para a segunda etapa do processo, a definigéo.

Figura 9: Cubo Early Learning Center

Fonte: https://www.elc.co.uk/wooden-toys/Early-Learning-Centre-Giant-Wooden-Activity-Cube---
Blue/p/540381

1. Como foram feitos os encaixes das pecgas?

Os encaixes foram feitos por parafusos que permitem uma estrutura mais firme das
pecas, mas caso o brinquedo possuisse areas de encaixe poderiam ser feitos apenas pelo encaixe
das laterais do brinquedo nas areas indicadas, o que facilitaria o transporte do produto. Ou, é

possivel utilizar apenas a cola caso 0 material utilizado seja mais leve.

2. Quais sdo as medidas do produto?

Segundo os dados fornecidos pelo site de compra, o brinquedo possui cerca de 50cm de
altura, 29cm de largura e 29cm de comprimento. Porém, as medidas dependem da finalidade
do produto, dessa forma os tamanhos podem variar de 40/50 cm de altura até 35/45 cm de

largura.

3. Qual o material utilizado?

O material utilizado foi a madeira que garante maior durabilidade para o brinquedo.

4. O peso das pecas secundarias interfere na capacidade de sustentacdo do produto?
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Analisando o brinquedo, € notorio que as laterais do brinquedo sdo compostas por pegas
que vao além da estrutura cubica, por exemplo a parte superior do brinquedo que é composta
por estruturas de ferro e objetos circulares de madeira. O material escolhido (madeira) ja serve
de auxilio para a sustentacdo no chdo, mas também foi necessario a construcéo de estruturas
laterais de madeira para unir as pe¢as. Na imagem a seguir é possivel enxergar com destaque

as pecas que possuem funcdo primaria na sustentacéo:

Figura 10: Cubo Early Learning Center

Fonte: https://www.elc.co.uk/wooden-toys/Early-Learning-Centre-Giant-Wooden-Activity-Cube---
Blue/p/540381. Com adaptacdes da autora.

5. A estrutura do produto permite flexibilidade de movimentac&o para o usuario?

Analisando a estrutura do produto, nota-se que nao € possivel movimentar o brinquedo,
porém visto que o brinquedo foi projetado para atender criancas na faixa etaria de 12 meses a
3 anos essa limitacdo, nesse caso, ndo é um ponto negativo. Uma possivel adaptacéo, ao se
tratar de um brinquedo para criangas maiores de 7 anos, é a adi¢do de rodinhas na parte inferior
do produto, pois facilitaria a movimentacao do objeto.

Ap0s analisar pontos relacionados a estrutura de sustentacdo de um produto similar ao
projeto aqui tratado, a proxima etapa é estabelecer possiveis funcionalidades as laterais do
brinquedo as relacionando com o objetivo principal do projeto: produzir um brinquedo que
auxilie no ensino da reciclagem. A fim de promover versatilidade ao brinquedo, cada lateral do
brinquedo sera constituida por um tipo de brincadeira. Para facilitar a escolha futura dos jogos
que serdo trabalhados, nessa etapa serdo listados jogos vidveis de serem executados e adaptados
a tematica do projeto nos espacos que compde as laterais do brinquedo. Sendo as possibilidades

e suas representagoes:


https://www.elc.co.uk/wooden-toys/Early-Learning-Centre-Giant-Wooden-Activity-Cube---Blue/p/540381
https://www.elc.co.uk/wooden-toys/Early-Learning-Centre-Giant-Wooden-Activity-Cube---Blue/p/540381

30

e Jogo de memdria

O jogo da memdria é uma Otima ferramenta de ensino, visto que a crianca trabalha sua

capacidade de desenvolver as habilidades de concentragéo, autonomia e autoconfianca.

Figura 11 — Jogo da memoria

Fonte: Autora
e Jogo de engrenagens
O jogo de engrenagens é uma 6tima forma de trabalhar a coordenacdo motora da crianca,
pois ha o esforco de movimentar as pecas. Porém, é necessario avaliar se € uma atividade

atrativa para a faixa etaria do publico-alvo definido.

Figura 12 — Jogo de engrenagens

Fonte: Autora
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e Jogo de tabuleiro

Os jogos de tabuleiro sdo étimas opgdes para criancas na fase dos 7 anos, por ser

nessa etapa da vida que a crianga comeca a frequentar a escola e a socializar com outras
criangas nesse espaco.

Figura 13 — Jogo de tabuleiro

Fonte: Autora

Para a configuracdo estética do jogo de tabuleiro, foram elaborados dois possiveis
modelos. Os comandos do primeiro modelo estdo presentes no proprio tabuleiro, ja os
comandos do segundo modelo estardo em cartas numeradas.

Figura 14 — Modelo 1 do jogo de tabuleiro

Inicio

Fim!

Fonte: Autora



Figura 15 — Modelo 2 do jogo de tabuleiro

A ;e Bl

3
14 15

18 8N 20 [ 22 23
25

Fonte: Autora

Figura 16 — Modelo 1 cartas do jogo de tabuleiro
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Uau! Vocé ajudou
a separar o lixo
da forma
correta. Ande 1
casa.

Que pena! Vocé

jogou a latinha

de refrigerante

na lixeira para

plasticos. Volte
2 casas.

Que legal! Vocé
encontrou lixeiras
de coleta seletiva
no parque da sua

cidade. Ande 1

casa.

Oba! Vocé jogou
acascada
banana no lixo
correto. Ande 2
casas.

Olha sé! Vocé
ndo demorou no
banho hoje.
Ande 1 casa.

Uau! Vocé
cuidou dos
animais. Ande 1
casa!

Pode isso? Vocé
encontrou
passarinhos
presos em gaiolas.
Volte 1 casa.

Continue na
mesma casa.

Parabéns! Vocé
chegou ao fim da
jornada de
conhecimento
sustentavel.

Figura 17 — Modelo 2 cartas do jogo de tabuleiro

Continue na
mesma casa.

Uhuul! Vocé
ajudou a
plantar uma
arvore. Ande 1
casa.

Continue na
mesma casa.

Uau, que legal!
Vocé foi a feira

Continue na
comprar frutas
mesma casa. Z
para o café da
manha.
Poxa, que pena!
Continue na Vocé encontrou
mesma casa. um rio poluido.

Volte 1 casa.

Fonte: Autora

Poxa! Vocé jogou
a embalagem do
pirulito na rua.
Volte 2 casas

Continue na
mesma casa.

Que legal! Vocé
nao desperdicou
comida no
almocgo. Ande 2
casas.
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Continue na
mesma casa.

Continue na
mesma casa.

Vocé doou os
brinquedos que
ndo usa mais.

Ande 2 casas!

Hoje vocé
ajudou a criar
uma hortinha

em casa. Ande 1
casa!

Continue na
mesma casa.



Que legal! Vocé e
seu amigo
trocaram os

brinquedos que
nao usavam mais.
Ande 1 casa.

Cuidado! Vocé
encontrou corte
ilegal de arvores.

Volte 1 casa!

Uau! Vocé ajudou
a separar o lixo
da forma
correta. Ande 1
casa.

Continue na
mesma casa.

Que pena! Vocé

Continue na
mesma casa.

Poxa! Vocé jogou a
embalagem do
suco na lixeira
errada. Volte 1

casa.

Pode isso? Vocé
encontrou
passarinhos
presos em gaiolas.
Volte 1 casa.

Continue na
mesma casa.

Uau! Hoje vocé

aprendeu sobre

a compostagem.
Ande 2 casas.

Continue na
mesma casa.

Continue na
mesma casa.

Poxa, que pena!

Vocé encontrou

um rio poluido.
Volte 1 casa.

Que legal! Vocé

Que pena! Vocé
deixou a torneira
aberta ao escovar
os dentes. Volte 3

casas.

Continue na
mesma casa.

Uau, que legal!
Vocé foi a feira
comprar frutas
para o café da
manha.

Continue na
mesma casa.

Parabéns! Vocé
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jogou a latinha de encontrou lixeiras chegou ao fim da

refrigerante na Continue na de coleta seletiva h
e jornada de
lixeira para mesma casa. no parque da sua heci .
plasticos. Volte 2 cidade. Ande 1 con ecm}enl o
casas. casa. sustentavel.

Fonte: Autora

e Jogos de encaixe
Além de trabalhar a coordenacdo motora, com a movimentacdo das pecas pode ser

trabalhado a questdo da aprendizagem matematica. E para tornar a brincadeira mais divertida,
é possivel combina-la com um temporizador, como uma ampulheta que meca o tempo na qual

acrianca podera organizar as pecas. No total serdo 15 pecas a serem movimentadas, sendo cinco

de cada cor: vermelho, amarelo, azul, verde e marrom.
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Figura 18— Jogo de encaixes

Fonte: Autora

e Jogos com cartas
O jogo com cartas nesse caso seria uma forma de trabalhar a capacidade de associacéo
da crianca, pois durante a brincadeira ela devera encaixar as cartas de acordo com cada tipo de

lixeira de reciclagem.

i
U

Figura 19 — Jogo com cartas

U
U

Fonte: Autora
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Figura 20 — Cartas do jogo com cartas

Fonte: Autora
3.1.3 Analise ergonémica

A anélise ergondmica é uma etapa fundamental em um projeto de produto, em especifico
quando se trata de um projeto destinado para criangas. Couto (1995) em seu livro “Ergonomia
aplicada ao Trabalho: manual técnico da maquina humana” define a ergonomia como um
conjunto de ciéncias e tecnologias que procura a adaptacdo confortavel e produtiva entre o ser
humano e seu trabalho, ou seja, adaptando as situa¢fes de trabalho as caracteristicas do ser
humano.

Seguindo a mesma linha de pensamento de Couto, Lida (1990) interpreta a ergonomia
como o estudo do relacionamento entre 0 homem e seu trabalho, equipamento ou ambiente.
Para o autor, a aplicagdo dos conhecimentos de anatomia, fisiologia e psicologia na solugéo dos
problemas surgidos na relacdo do homem com seu trabalho, equipamento e ambiente sdo
fundamentais para a elaboracdo de um projeto ergondémico. Além disso, Ilda ndo limita o
“trabalho” apenas as maquinas e equipamentos, mas a um conjunto de situacdes:

A ergonomia € o estudo da adaptag&o do trabalho ao homem. O trabalho aqui tem uma
acepcédo bastante ampla, abrangendo ndo apenas aquelas maquinas e equipamentos

utilizados para transformar os materiais, mas também toda a situacdo em que ocorre
o relacionamento entre 0 homem e o seu trabalho (1IDA, 1990, p. 27).
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Dessa forma, com base nos conceitos acima, a analise ergondémica deste projeto deve
relacionar as demandas das criancas na faixa etaria de sete anos com os aspectos do brinquedo.

Um dos aspectos primordiais para a execucdo do brinquedo é a definicdo do seu
tamanho. Segundo dados estatisticos, criancas com idade de sete anos possuem em média cerca
de 112 cm de altura, visto que o projeto foi planejado para ser utilizado no chéo, a altura do
brinquedo deve se adequar ao tamanho referente a altura dessa crianca ao sentar-se no chéo.
Dessa forma o tamanho ndo pode ser maior que a criancga e deve proporcionar conforto para o

momento da brincadeira.

Figura 21: Possiveis medidas para o brinquedo

35cm 40 cm

A
v

3
v

37 am 50 cm

Fonte: Autora

Para melhor demonstrar o funcionamento do brinquedo e a forma na qual o projeto foi

pensado para ser executado, segue representacao:

Figura 22: Representacdo da funcionalidade do brinquedo

g

Fonte: Autora
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Além do estudo das dimens@es fisicas da crianga, € necessario compreender suas
caracteristicas emocionais. Segundo Piaget (1999), a fase do 7 aos 11/12 anos de idade
corresponde a fase de desenvolvimento referente ao periodo de operacées concretas. E nessa
fase em que as criancas comecam a se desenvolver socialmente, mentalmente e
emocionalmente. E no periodo de operacdes concretas que a crianga comeca a utilizar a l6gica,
comeca a desenvolver sua capacidade de compreender e se lembrar de fatos historicos e
geograficos, inicia a compreensao do ponto-de-vista e das necessidades dos outros. Outro fator
importante é o inicio das idas a escola, pois a crianga comeca a formar turmas de amigos e
consequentemente a participar de jogos em equipe.

Todas as caracteristicas citadas acima devem ser levadas em consideracdo para o
desenvolvimento do projeto, pois serdo os fatores determinantes para a constru¢do de um

produto coerente com as necessidades de seu usuario.
3.1.4 Analise de configuracdo

Para realizar a analise de configuracdo, serdo realizados estudos sobre as questes
estéticas do produto. Dentre as caracteristicas estudadas estao as formas do objeto, o tratamento
e acabamento da superficie, o estudo das cores e analise das configuracdes estéticas do panfleto
educativo que acompanha o produto. O estudo desses elementos deve estar de acordo com
objetivo educacional do projeto e com as demandas do publico-alvo.

3.1.4.1 Formas

As formas do produto devem ser pensadas para garantir a melhor experiéncia de uso ao
consumidor. O produto podera ser executado em formato cubico ou retangular, na qual as
laterais corresponderam a um conceito diferente de brincadeira relacionada a reciclagem.
Pensando em um objeto com forma clbica, algumas possibilidades foram pensadas para melhor
garantir seguranca aos usuarios. Na imagem a seguir é possivel notar algumas diferencas quanto
as diferentes formas possiveis para o projeto:

Figura 23: Acabamentos

Fonte: Autora
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Os acabamentos laterais poderdo ser quadriculados, o que n&o fornece seguranca plena
para as criancas e pode causar acidentes caso o0 brinquedo seja usado de maneira inadequada.

A solucéo para essa problematica é o arredondamento dessas laterais (segunda imagem)
0 que evitaria possiveis danos futuros. Um outro fator relacionado as formas do objeto sdo as
bases de sustentagéo do produto, visto que caso o brinquedo seja utilizado no chdo o manuseio
sera dificultado devido a auséncia de “rodinhas” de movimentagdo. Porém, caso o brinquedo
seja utilizado em cima de mesas, essas “rodinhas” nao seriam interessantes, pois o brinquedo

ndo ficaria fixo na superficie.
3.1.4.2 Tratamento e acabamento

Uma pesquisa realizada pelo Grupo de Estudos e Pesquisa em Quimica Verde,
Sustentabilidade e Educacdo (GPQV) da Universidade Federal de Sado Carlos (UFSCar),
constatou que o plastico é o material usado em cerca de 90% dos brinquedos e que traz riscos
para a salude das criancas e para 0 meio ambiente. Entre 0s perigos estdo os riscos da
contaminagdo toxica das criangas pelos brinquedos de plasticos durante o manuseio ou
acidentes de inalacdo ou aspiracdo.

Visto que o material a ser escolhido para a confecgdo do brinquedo deve estar de acordo
com as caracteristicas de um produto ecoldgico, a madeira por ser uma matéria-prima natural,
é o material que melhor se adequa a proposta do projeto. Apds a escolha da matéria prima, a
préxima etapa é a escolha do tipo de madeira que sera utilizada para a confeccdo. A madeira
Pinus e 0 Compensado estdo entre 0s materiais que possuem maior compatibilidade com o
propésito projetual.

Segundo dados disponibilizados no portal da Empresa Brasileira de Pesquisa
Agropecuaria (EMBRAPA) o plantio da madeira Pinus “vém possibilitando o abastecimento
de madeira que anteriormente era suprido com a exploracdo do pinheiro brasileiro e de outras
espécies florestais nativas.” Além disso, a implantacdo de povoamentos produtivos de Pinus

tambem promove outros beneficios florestais:

“Deste modo, a implantacdo de povoamentos produtivos de pinus tornou-se
importante aliado dos ecossistemas florestais nativos, suprindo a necessidade de
matéria-prima para o setor de base florestal, diminuindo, com isso, a pressao sobre a
necessidade de exploragdo das florestas nativas para a obtencdo de madeira.” (Portal
EMBRAPA)

O pinus é uma madeira de reflorestamento, sua textura e composicao a classificam como

um bom recurso para realizar diversos trabalhos de manuseio. O Pinus esta entre 0s materiais
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mais populares na fabricacdo de moéveis de madeira maciga, visto que seu custo benéfico é alto
e seu material € resistente e durdvel. No Brasil o Pinus é plantado apenas no Sul e no Sudeste,
mas é encontrado em muitos estados do pais.

Os Compensados sdo materiais feitos a partir da sobreposi¢do de ldaminas de madeira,
possuem maior resisténcia em relagdo a outros materiais. As chapas de compensado sao faceis
de serem manuseadas por serem leves e praticas. Sendo assim, uma possibilidade de material
para ser utilizado. Além dos Compensados, ha também o MDF como possivel material a ser
utilizado. O MDF é um material produzido por meio da aglutinacao de fibras de madeira com
outros aditivos e materiais sintéticos. Dentre as vantagens da utilizacdo do MDF, estdo a
diversidade de espessuras que podem ser encontradas, a capacidade de absor¢éo das tintas,
além do que o MDF é um material que possui uma excelente uniformidade e homogeneidade
da superficie, evitando farpas, falhas e trincas, o que é essencial para um projeto destinado a
criangas.

No processo de fabricacdo de brinquedos, a etapa de acabamento é primordial. Para o
acabamento de um brinquedo infantil € necessario que a madeira seja lixada para que a
superficie fique mais lisa. Ap6s o lixamento da peca, é possivel realizar o envernizamento da
peca ou somente a pintura.

A escolha das tintas para a pintura do brinquedo é uma etapa primordial para um projeto
elaborado para criancas e que segue 0s principios do Ecodesign, ou seja, deve se considerar a
usabilidade dos brinquedos infantis no dia a dia e os impactos que poderdo ser gerados ao meio
ambiente. Sendo assim, as melhores op¢des sdo tintas produzidas a base de produtos naturais,
como Oleos vegetais, corantes minerais... O processo de pintura pode ser feito de forma manual
ou industrial. Para a pintura manual podem ser feitos processos de emulséo, ou de pintura com
pincel, rolos e espumas. J& para a pintura industrial, a opcdo é a utilizacdo de pistolas
convencionais de pintura ou outros processos.

Além da pintura convencional, uma 6tima alternativa é a utilizagdo do Laminado PET. O
material é produzido por garrafas PET recicladas e pigmentos através de um processo de
extrusdo. Além do produto ser produzido majoritariamente por material reciclado, hd uma
grande variedade de cartela de cores e o material possui alta durabilidade e promove uma
barreira contra a umidade e gordura. Além disso, 0 material ndo propicia a proliferacdo de

fungos.
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3.1.4.3 Estudo de cores

A escolha das cores é fundamental para o éxito no desenvolvimento de um projeto de
produto, visto que estudos comprovam a influéncia das cores nas tomadas de decisfes e nos
estimulos do pensamento e do aprendizado infantil. Para esse projeto as cores escolhidas para
compor a paleta estdo relacionadas com as cores das lixeiras de coleta seletiva, permitindo que
a crianca também trabalhe a associagdo por cores. Cada cor de lixeira corresponde a um tipo de
residuo, sendo: o vermelho para os plasticos, 0 azul para papeéis, o verde para vidros, 0 amarelo
para metais e 0 marrom para organicos.

Dessa forma, seguindo as cores das lixeiras de coleta seletiva e o estudo de
caracteristicas relacionadas ao publico alvo, as possibilidades de tons das cores do projeto, séo:

Figura 24: Estudo de cores

#EDO707 #0BOBES #603320 #ABEG16 #FAFA36

#FF7979 #B8B8FF #C67756 #D6FF79 #FFFF79

Fonte: Autora

3.1.4.4 Panfleto educativo

O brinquedo deve acompanhar um panfleto educativo indicando os principais conceitos
relacionados ao tema do produto. Essa ferramenta servira como auxilio para o uso do brinquedo,
Vvisto que para executar as brincadeiras a crianga devera ter um conhecimento prévio do assunto.
Foram elaboradas 3 possibilidades de panfleto. A primeira proposta possui uma proposta
estética diferente das outras duas, ja as demais sdo semelhantes e buscam seguir a mesma

estética das caracteristicas do produto.
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Figura 25 — Proposta 1 (Panfleto educativo)

\IIMOS TPRENDER SOBRE T RECICLAGEM?
0 QUE E?

Areciclagem é o processo de reaproveitar os residuos que sao
descartados como "lixo". A finalidade desse processo é dar origem
aum novo produto ou a uma nova matéria-prima reduzindo o
impacto ambiental. ...

,, E 7 COLETT SELFIVA? 0 QUE E?

" Acoleta seletiva é a separagao e o recolhimento de todo o lixo descartado pelas
escolas, empresas, e também por nds mesmos em nossas casas. Pararealizar a
coleta seletiva, existem varios tipos de lixeira que correspondem aos diferentes
tipos de lixos. Dentre elas estéo: &

Fonte: Autora



Figura 26 — Proposta 2 (Panfleto educativo)

0\b. amiguinhg,

A reciclagem é o processo de reaproveitar os residuos
que sdo descartados como "lixo". A finalidade desse
processo é dar origem a um novo produto ou a uma nova
matéria-prima reduzindo o impacto ambiental.

E A COLETA SELETIVA?

A coleta seletiva é a separacéo e o recolhimento de todo
o lixo descartado pelas escolas, empresas, e também
por nés mesmos em Nossas casas.

E AS LIXEIRAS DE COLETA SELETIVA?

Pararealizar a coleta seletiva, existem varios tipos de
lixeira para cada tipo de residuo. Dentre elas estdo a
lixeira verde para os vidros, marrom para organicos,
amarelo para metais, azul para papéis e vermelha para os
plasticos,

A RWATA

Fonte: Autora
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Figura 27 — Proposta 3 (Panfleto educativo)

0\a. omiguinho.,

Areciclagem é o processo de reaproveitar os residuos
que sao descartados como "lixo". A finalidade desse
processo é dar origem a um novo produto ou a uma nova
matéria-prima reduzindo o impacto ambiental.

E A COLETA SELETIVA?

A coleta seletiva é a separagéo e o recolhimento de todo
o lixo descartado pelas escolas, empresas, e também
por nés Mesmos em N0ssas casas.

E AS LIXEIRAS DE COLETA SELETIVA?

Para realizar a coleta seletiva, existem vérios tipos de
lixeira para cada tipo de residuo. Dentre elas estao a
lixeira verde para os vidros, marrom para organicos,
amarelo para metais, azul para papéis e vermelha para os
plasticos,

Fonte: Autora
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3.1.5 Diretrizes do projeto

Estabelecer as diretrizes do projeto é a etapa de finalizacdo da fase de entendimento,
para realiza-la € necessario tracar os principais aspectos que estruturam o projeto a fim de
estabelecer caminhos a serem seguidos na proxima etapa. De forma sucinta, as caracteristicas

gerais que devem compor o projeto s&o:

Tabela 1: Diretrizes do projeto

Aspectos conceituais Aspectos funcionais Aspectos estruturais
Estar de acordo com as | Promover conhecimento | N&o fornecer riscos ao
etapas propostas por Papanek | acerca da reciclagem usuario
Ser dindmico Ser atrativo ao publico-alvo | Ser estavel
Ser ludico Ser ergondmico

3.2 Definicéo

Com base nos dados coletados na etapa de entendimento do projeto, este capitulo sera
formado pela definicdo em si do produto. Serdo abordados os seguintes topicos: 0 memorial da

solucdo, a concepcdo da sua estrutura e a concepgdo ergondmica.

3.2.1 Concepcao da estrutura do produto

Apds a analise estrutural elaborada na primeira etapa de desenvolvimento do projeto, as
configurac@es estruturais que maior se adequam com 0s objetivos do projeto séo:
e As pecas serdo coladas, visto que o material escolhido para a prototipagem sera 0 MDF
gue é um material leve;
e As brincadeiras que irdo compor o brinquedo séo: o jogo da memdria, jogo de encaixes,
jogo de tabuleiro e o jogo com cartas. Na quinta lateral do produto havera o simbolo da
reciclagem, o que intensificara o entendimento do real objetivo do produto;

e O modelo 2 serd 0 modelo das cartas do jogo com cartas;
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3.2.2 Concepgéo ergondmica

Apobs a analise ergondmica elaborada na etapa do entendimento do projeto, foram
estabelecidas as seguintes caracteristicas para o produto:
e O brinquedo deve possuir estimulos que estejam de acordo com as “demandas” de uma
crianca que esteja no estagio de desenvolvimento das operagdes concretas;

e As medidas do objeto serdo: 37 cm de altura por 35 cm de largura;
3.2.3 Concepcao da configuracéo do produto

Apo0s a realizacdo da anélise de configuracdo do produto, as caracteristicas definidas
para o brinquedo séo:

e Laterais arredondadas para garantir maior seguranca para as criangas;

O produto néo possuira rodinhas;

O produto sera confeccionado por MDF;

Apds o corte das chapas de madeira, as mesmas passardo pelo processo de lixamento;

Para a confeccdo do protétipo as pecas serdo pintadas visto que a peca possui bastante

detalhes, porém a utilizacdo do Laminado PET futuramente ndo esta descartada.

O panfleto educativo escolhido é a proposta nimero 3;
3.2.4 Memorial da solucéo

Tendo como base 0s pontos analisados por Papanek em seu livro “Arquitetura ¢ Design
— Ecologia e Etica” na qual o autor relaciona os processos de producdo com a poluicdo, o
memorial da solugdo visa apontar as solucdes elaboradas para tornar o produto compativel com
0 Ecodesign. O primeiro aspecto que Papanek levanta é a questdo da escolha dos materiais, o
segundo sdo os processos de fabricacdo, em terceiro sdo as embalagens, em seguida é o produto
finalizado, seu transporte e o lixo gerado apos 0 uso.

Sendo assim, 0 memorial da solucdo abordara os aspectos listados acima.

Memorial de solugéo
1. Escolha dos materiais
O primeiro aspecto definido no inicio do projeto € que néo seria utilizado plastico para
produzir o brinquedo. Sendo assim, foi escolhido a madeira Pinus para a producdo do brinquedo

justamente por ser uma madeira de reflorestamento. Porém, para a producéo do prototipo foi
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utilizado o MDF devido a disponibilidade do material no Campus do Instituto Federal de

Brasilia Campus Samambaia. O MDF é um material resistente, leve, versétil e uniforme.

2. Processo de fabricagédo
A fabricacdo a laser promove maior aproveitamento de toda a chapa de madeira e
fornece maior precisdo no processo de corte, além do que a maquina fornece mais seguranca

para o operador.

3. Embalagem

O produto serd comercializado em embalagens de papeldo biodegradavel e 100%
reciclavel e lacrado com fita Kraft. Por ser um produto destino a criancas, a embalagem deve
possuir elementos ladicos como na foto de referéncia:

Figura 28: Referéncia de embalagem

i,

Fonte: https://noissue.co/

4. Produto final
O produto final é funcional e seus processos de producao foram pensados para diminuir

possiveis danos ao meio ambiente.

5. Forma de transporte e distribuigéo
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O brinquedo seré produzido por demanda, evitando processos de fabricacdo intensivos
e sera comercializado pelo e-commerce. A distribuicdo serd convencional, envio por

transportadoras ou Correios.

6. Geracdo de residuos solidos ap6s 0 uso
O brinquedo nédo possui data de validade e podera ser utilizado por longa data. Podera
ser reutilizado por outras criangas e por ser um brinquedo de madeira o material podera ser

utilizado para outros fins. Além do que, o brinquedo pode ser usado como porta objetos.

3.3 Desenvolvimento do produto

3.3.1 Especificacgdes técnicas

O prototipo do produto serd produzido em MDF, utilizando processos de fabricacéo
digital em corte a laser, além da furacdo, do fresamento que serdo processos de usinagem
convencionais utilizados durante o processo de producdo. As medidas de cada peca sdo
respectivamente:

Jogo da memdria- 315mm de comprimento por 350mm de altura e 9 mm de largura. E cada
peca do jogo terd 30 mm de altura por 30 mm de comprimento e 15mm de largura. Cada eixo
de acdo inox possui 6mm de didametro e 300mm de comprimento.

Jogo de tabuleiro-400mm de comprimento por 400mm de altura e 9 mm de largura. E cada
“pido” do jogo tera 10mm de raio.

Jogo de encaixes- 315mm de comprimento por 350mm de altura e 9 mm de largura. Os
espacamentos para a movimentacao das pecas terdo cerca de 20 mm de comprimento e 18mm
de altura. Cada peca do jogo de encaixes tera cerca de 30mm de didametro, 80mm de altura e
espacamento do meio com fresamento de 30 mm em cada lateral.

Jogo com cartas- 315mm de comprimento por 350mm de altura e 9 mm de largura. Cada
lixeira terd cerca de 80mm de altura, 20mm de comprimento e 35mm de largura. As cartas terdo
cerca de 60mm de altura e 50mm de comprimento.

Lateral simbolo da reciclagem- 315mm de comprimento por 350mm de altura e 9 mm de
largura.

Fundo do brinquedo-270 de altura por 300 de comprimento e 9mm de largura.
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3.3.2 Descricao do processo de fabricagdo (protétipo)

1.Corte das chapas de madeira
Para a primeira etapa de fabricacdo do prototipo, foi feito o corte das pecas do brinquedo

por meio do corte a laser. A seguir imagens das laterais cortadas a laser:

Figura 29 - Jogo de encaixes cortado a laser

—

Fonte: Autora

Figura 30 — Jogo de tabuleiro cortado a laser
g S s T v‘—" gl L ¥

Fonte: Autora



Figura 31 — Lateral livre (logo reciclagem) cortado a laser

Fonte: Autora

Figura 32 — Fundo da peca cortado a laser

Fonte: Autora
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Figura 33 — Jogo com cartas cortado a laser
- ,

Fonte: Autora

Figura 34 - Lixeiras para o jogo de cartas cortado a laser

-

)fé ) >

Fonte: Autora
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Para confeccionar a estrutura para o jogo da memoria foi necessario utilizar o material
com a espessura maior, pois era necessario espaco para perfurar a peca para encaixar 0s €ixos
de aco inox. O MDF escolhido possuia 20 mm de espessura. Ao fazer o corte da peca, houve
um peqgueno incidente na parte inferior da peca, por isso foi necessario a utilizacdo de massa

para corrigir as imperfeigdes.

Figura 35 — Estrutura do jogo da meméria cortado

Fonte: Autora

Para perfurar a estrutura de madeira do jogo da meméria foi feito o calculo para obter a
divisdo correta do encaixe dos eixos de inox. Apos o calculo foi feito a marcacdo dos espacos

para perfurar a peca e perfuracdo com a furadeira.

Figura 36 — Perfuracdes da estrutura do jogo da memoria

Fonte: Autora
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2.Lixamento

Na segunda etapa de confecc¢do do produto, foi feito o lixamento manual de todas as
pecas com lixas para madeira nimero 180 e 220. O lixamento foi feito para deixar as superficies
mais lisas, retirar possiveis farpas das pecas e reduzir as laterais escuras das pecas devido ao
corte a laser. Para auxiliar o processo de lixamento manual foi utilizado um suporte para lixa.

Apds o lixamento, foi necessario retirar todo o po das pegas.

Figura 29 — Materias utilizados para o lixamento

L E

Fonte: Autora

Figura 30- Processo de lixamento das pecas

Fonte: Autora
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3.Furagéo e fresamento

Apds o lixamento de todas as pecas, foi feito a furacdo e o fresamento das pecas que
necessitavam. Para o jogo da memoria foi necessario utilizar 150 cm de tarugo macico de inox
com 6.3 mm de espessura que corresponde a ¥4 para confeccionar 0s eixos das pecas. Para
perfurar as pecas quadriculadas e encaixar os eixos foi utilizado uma maquina de fresamento
com uma broca da mesma medida dos tarugos de inox e uma base elaborada com pedacos de

MDF para manter as pecas fixas durante o processo.

Figura 31- Processo de perfuracdo das pegas do jogo da memoria

Fonte: Autora
Sendo o seguinte resultado das pecas:

Figura 32- Pecas referentes ao jogo da memaria

e

Fonte: Autora
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Ap0s perfurar as pecas quadradas do jogo da memdria, as pecas foram inseridas nos
eixos de inox e nas laterais da estrutura. Foi utilizado fita crepe para realizar as marcagdes na
peca para 0 encaixe dos eixos, de forma que ndo deixasse a peca marcada com grafite.

Resultando em:

Figura 33 — Jogo da memoria completo cortado a laser

s

Fonte: Autora
Para montar as pecas para o jogo de encaixes foi utilizado o processo de fresamento para
abrir um espago com profundidade de 3 mm em cada base das pecas.

Figura 33 — Processo de fresamento das pegas do jogo de encaixes

-

T
FBH-130:

Ul

Fonte: Autora
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Apos o fresamento de 3 mm de cada lateral das pecas circulares, o resultado foi:

Figura 34 — Resultado do fresamento das pecas do jogo de encaixes

Fonte: Autora
O “eix0” escolhido para a unir as duas laterais das pecas foi a madeira Pinus no formato
circular:

Figura 35 — Eixo das pecas de do jogo de encaixes

Fonte: Autora
A peca inteira foi cortada em pequenos pedacos medindo cerca de XX cm cada pedaco,
resultando em:

Figura 36— Pecas do jogo de encaixes unidas

N

Fonte: Autora
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4.Montagem do sistema abre e fecha

Ao pensar na funcionalidade do brinquedo para além da sua fungdo principal (ser um
brinqguedo com multiplas brincadeiras). Foi pensado na possibilidade do produto se tornar
também um porta objetos. Para isso, foi desenvolvido um sistema que permite que a “tampa”
do produto faga 0 movimento de abre e fecha. Para que o parafuso nédo ficasse exposto na tampa
do produto, foi utilizado um pedaco de MDF medindo 30mm de altura e 40mm de comprimento
para a encaixar a dobradica na tampa do produto. Para encaixar a dobradica na lateral do
brinquedo néo foi necessario usar um pedaco de MDF, pois ela foi parafusada na lateral mais

grossa do produto (jogo da memoria)
Figura 37 — Colocacéo da dobradica

Fonte: Autora

Figura 38 — Dobradica

Fonte: Autora
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5.Aplicacgéo do primer

A aplicacdo do primer foi feita para dar uma base melhor para as superficies receberem
atintura. Por ser um brinquedo infantil, foi necessario escolher um produto adequado, a imagem

a seguir indica que o produto poderia ser usado na confeccdo de brinquedos:

Figura 39 — Primer

Fonte: Autora
Ap0s a escolha do primer, o mesmo foi aplicado em todas as superficies que receberiam tinta.

Figura 40: Aplicacéo do primer nas pecas

Fonte: Autora
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7.Lixamento pos primer

Apos a aplicacdo do primer, foi necessario realizar o lixamento de todas as pegas. Para
essa etapa, foi utilizado uma lixa com grédo 360, pois daria a peca um acabamento melhor e ndo
retiraria o primer ja aplicado.

Figura 41: Lixa 360

Fonte: Autora

8.Pintura

A pintura em um processo de fabricagdo de produto infantil requer maiores cuidados,
pois ndo deve ser utilizado tintas que coloquem em risco a saude da crianga. Para a pintura do
MDF, foi utilizado uma tinta PVA a base d’agua e ndo toxica especifica para pintura desse tipo
de material. Com base no estudo de cores, foram adicionados pigmentos coloridos na tinta de

base branca para obter a paleta de cores desejada.

Figura 42: Tinta

Fonte: Autora
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Além de ser uma tinta ndo toxica, a embalagem da tinta indica que o produto esté de
acordo com a ABNT NBR 14725-2, sendo assim um produto quimico classificado como néo

perigoso. Para os tons que ndo foram encontrados, foi feito a mistura com pigmentos:

Figura 43: Cores das tintas

Fonte: Autora

A primeira etapa do processo de pintura foi a utilizagdo de um pano seco para retirar
poeiras e residuos que sobraram do processo de lixamento das pecas. Para as pecas pequenas
foi utilizado o método de imersdo na tinta por garantir um acabamento mais liso e todas as

laterais das pecas tingidas.

Figura 50: Pecas do jogo da memoria e jogo de encaixes pintadas

Fonte: Autora

Por ser um brinquedo infantil, cada lateral do produto foi pintada de formas diferentes,

coloridas e ludicas. A pintura foi feita de forma manual com a utilizagdo de pincéis.



Figura 44: Pintura do jogo de encaixes

Fonte: Autora

Figura 45: Pintura do jogo da memoria

Fonte: Autora
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Figura 46: Pintura da lateral livre

Fonte: Autora

Fonte: Autora
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Figura 48: Pintura do jogo com cartas

Fonte: Autora

Figura 49: Pintura do jogo de tabuleiro

Fonte: Autora
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Figura 50: Pintura do fundo da peca

e : ’
aw o S |
s 0

Fonte: Autora

9.Juncdo das pecas

O MDF é um material leve, por isso foi utilizado apenas a cola para realizar a jungéo

das pecas.

Figura 51: Colagem

Fonte: Autora
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10. Acabamentos finais

Ap0s todos os processos de producdo do brinquedo, a Gltima etapa foi a aplica¢éo dos
acabamentos no produto. Foram colados os adesivos indicando os nimeros das casas do jogo
de tabuleiro.

Figura 51: Aplicacdo dos nimeros ao jogo de tabuleiro

o
7 2 |8 232425
6 10 [ 26
5 11
4 12

Fonte: Autora
3.3.3 Documentagéo técnica

3.3.3.1 Vistas gerais

T o
Projeto: TCC | iércia Cabral

Vistas gerais

g T g T 5 T 7 T B T T 7 T 0



3.3.3.2 Vista explodida

Parts List
] Part Number Material
1 |Lixeiras Steel
2 1 |Jogo da meméria | Steel
E 3 1 |Eixos Steel
4 1 |Lateral jogo de Steel
5 1 |Jogo com cartas Steel
6 1 |Pegas jogo da Steel
memodria
7 1 |Lateral livre (1) Steel
F 8 1 |Jogo de tabuleiro | Steel
10 1 |Fundo Steel
11 1 |Dobradiga Steel
1 2 3 6 | Tz | 8
1 2 3 | 8 | 7 | 8
A
E
E
=]
3
8 @
—L 275mm o
c £
315mm § Vista lateral
20mm
Vista frontal
D
E
E
S
315mm
E
Vista isométrica
Vista superior
iotor Dosgnor Unndado
Proleto; TCC Marcia Cabral
Dot Fscala
F 10/09/2021 1:4
Jogo com as
cartas Reviséo: Foiha.
7
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3.3.3.4 Vistas das pecas do jogo com cartas

1 2 | 4 | | 6 | 7
|
9mm M
A
E & £
£ EY E
=} 3 3 ~
52mm 13mm
| H U &
3 Vista frontal Vista lateral
| @ ;Z §
£
\\E@ Vista isométrica 02
s g . Dosnor Undade
Vista isométrica Projeto: TCC Méroia Cabral
Deta Fscala
2 Teiras dojogo | 10/09/2021 43
fcom cartas S -
I R R 12
1 2 4 | [ 7
3.3.3.5 Vistas da estrutura do jogo da memoria
1 | 2 | 4 | | 6 7
1
n 315mm
A | |
T T —
| 1
] 1
i |
i L i ] I
i |
: i E o
: ! & a
E
8 9 3 E & I
1 1 w 2]
L | @ £
= 3 I
I ]
i |
= e 1 o
1 1
] 1
i 1
| |
c 260mm T
Vista lateral
Vista frontal
)
. 295mm g
I [ = —
| 315mm [
b 1
E N
Vista superior
Vista isométrica
iato: Dosanor Urvdndo
Projeto: TCC | Vrércia Cabral MM
Data Escaln
F 10/09/2021 1:4
Estrutura jogo da
memoria Reviséo: Foita
[ R 6

| 7
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3.3.3.6 Vistas das pecas do jogo da memoria

. 1 2 3 | 4 | -
I
SR 2]

i} 8 [ o o 5
.0oooog . 8 3
s000000 é g

° [ | B

I o
i 30mm]
Vista lateral
‘ Vista frontal
T O
g
230mm E:?E%‘:?-:‘:i\
3 i e e e E%.i‘
E Vista isometrica
Vista superior
'— Frojsio: 1o r)Mﬁér,a'.gie Cabral :ﬁ;f
k 10/08/2021 4
Peqa§ Jogo da
l memoria ool :IB;‘
! I 2 3 T @ T T
3.3.3.7 Vistas das pecas do jogo de encaixe
1 2 3 P | | . |
|
] 1,5mm 15mm
Vista superior 35mm

’ Vista lateral

15mm

35mm

Vista frontal

@

Vista isométrica

j A Designer. Unidade.
Prejeto: TCC Marcia Cabral MM
et Fscala:
Pecas jogo de 10/09/2021 1:4
encaixe = -~
(Total=15) [ ... b
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3.3.3.8 Vistas do jogo de tabuleiro
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I
400mm
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Vista superior Vista lateral
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E
Vista frontal
Vista isométrica
S Desigrer Uniinde
Ercjeto: TCC Mércia Cabral MM
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F 10/09/2021 1:4
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I
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|
A
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E £

. L3
8
= Vista superior Vista lateral
3

10mm
£ .
Vista frontal Vista isométrica
iotor Dosgnor Unvdado
Projeto: TCC Marcia Cabral MM
Dot Fscala
F Pegas do jogo de 10/09/2021 24
tabuleiro Reviso Foiha
| (Total=5) e 10
1 2 3 4 | 5 | 7




Vistas da lateral referente ao logo da “reciclagem”

1 2 3
A
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—J 275mm
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Vista frontal
D
E
E
>
315mm
E
Vista superior
F
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Vista lateral
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3.3.4 Manual de instrucéo

Figura 52: manual de instrucdo 01

Estimado(a) cliente:

Primeiramente gostarfamos de agradece-lo pela preferencia
ao nosso produto. A marca busca ressignificar os
brinquedos infantis, proporcionando para as criangas um
momento de reflexdo sobre as problemdticas da
sustentabilidade. Acreditamos que a infancia é um
momento crucial na formagdo do pensamento critico, dessa
forma formulamos um brinquedo que va além dos
produtos convencionais. Para isso, definimos um processo
de producdo totalmente sustentavel, buscando diminuir ao
maximo possiveis impactos ambientais. Este manual
contém as informagbes bdsicas necessarias para o uso do
nosso produto.

Nossa caixa clbica é um brinquedo composto por diversos tipos de brincadeiras que buscam educar a
crianca acerca da reciclagem e da construgdo de um mundo mais sustentavel. Dentre as brincadeiras que
compde o produto estdo: um jogo de tabuleiro, jogo de encaixes, jogo com cartas e um jogo da memoria.
A seguir uma breve explicagdo sobre o funcionamento de cada lateral do brinquedo:

1.Jogo de tabuleiro
O jogo de tabuleiro é composto por cinco pegas de movimentagdo e um

L]
o g 23242
]

dado. 10
Funcionamento n o2 _le
O jogo deve ser jogado com no minimo 2 jogadores e no maximo 5. As 12| 1208828

criangas devem jogar o dado e andar a quantidade de casas que o dado 13| 208
indicou. Ao avancar a quantidade de casas indicadas, o responsavel pelo
acompanhamento da brincadeira deve ler o comando da carta referente
a0 nUmero da casa em que o jogador parou. O vencedor sera o primeiro
chegar ao final do tabuleiro.

2.Jogo de encaixes

O jogo de encaixes é composto por 15 pecas de movimentagdo, sendo 5
de cada cor. e uma ampulheta.

Funcionamento

O jogador deve movimentar as pegas e encaixa-las na mesma fileira que
suas cores semelhantes. O objetivo do jogo é trabalhar a associa¢do por
cores, sendo elas as cores referentes aos diferentes tipos de lixeira de
coleta seletiva. Para tornar a brincadeira mais dinamica, é possivel utilizar a
ampulheta para estabelecer o tempo para finalizar os encaixes.

Fonte: Autora
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Figura 53: manual de instrucdo 02

3.Jogo com cartas

O jogo com cartas é composto por 5 lixeiras e 20 cartas.

Funcionamento

Cada lixeira representa 1 tipo de material, sendo: uma para organicos, uma
para os metais, uma para os vidros, uma para 0s papéis e uma para os
plasticos. Nas cartas estardao representados materiais correspondentes a
cada tipo de material, ¢ jogador devera encaixa-las de forma correta. Caso
o jogador gueira "uma brincadeira mais emocionante, podera ser utilizada
a ampulheta do jogo de encaixes para marcar 0 tempo na qual o jogador
tem para executar a atividade.

4.Jogo da meméria

O jogo da memdria é composto por 36 quadradinhos.

Funcionamento

O jogo da memdria € uma brincadeira infantil classica. A adaptagdo feita
para o brinquedo, conta com pecas que contem imagens das diferentes
cores de lixeira e de diferentes residuos. O jogador devera deve virar duas
pecas em cada jogada a fim de encontrar a lixeira que corresponde ao tipo
de residuo correto.

Processo de fabricagdo
Corte a laser
Dimensoes
Caixa clbica - 36,5 cm de altura e 40 cm de largura
Encaixes
Colagem e uso de cantoneiras
Material
MDF e barras de ago inox
Idade minima
Por ser um bringuedo educativo que requer prévio conhecimento, a idade minima seré de 5 anos.
Estruturas
O brinquedo é composto pelas seguintes estruturas:
e Fundo
¢ Quatro laterais referentes aos jogos
e "Tampa" do brinquedo referente ao jogo de tabuleiro
Composigdo do produto
Ao adquirir o bringuedo em si, composto pelas bases, quatro laterais e a "tampa" referente ao jogo de
tabuleiro;
¢ Cinco pegas para o jogo de tabuleiro;
e Cinco lixeiras referentes ao jogo com cartas;
¢ Uma ampulheta para o jogo de encaixes;
e Um manual de instrucao;
¢ Um panfleto educativo sobre o tema;
e Um dado para o jogo de tabuleirg;
e 32 cartas para o jogo de tabuleiro
e 20 cartas para 0 jogo com cartas

Fonte: Autora
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Figura 54: manual de instrucdo 03

A imagem a seguir serve para facilitar o entendimento dos encaixes das pegas e a composi¢do do
produto.

Parts List
Part Number Material
1 |Lixeiras Steel
2 1 |Jogo da meméria | Steel
3 1 |Eixos Steel
4 1 |Lateral jogo de Steel
encaixes
5 1 |Jogocomcartas |Steel
6 1 |Pegas jogoda Steel
memoria
7 1 |Lateral livre (1) Steel
8 1 |Jogo de tabuleiro | Steel
10 1 |Fundo Steel
| " 1 |Dobradi¢a Steel

Limpeza

O produto ndo deve ser lavado com dgua abundante em nenhuma hipdtese. Para a sua limpeza deve ser
utilizado um pano seco sem a adi¢do de produtos de limpeza.

Conservagdo

O produto deve ser conservado em local seco.

Fonte: Autora
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4 ENTREGA
4.1 Conclusao

Apds o processo de prototipagem do brinquedo, foi feito uma experiencia real de uso
do brinquedo por uma crianca de 6 anos. A crianga passou um total de 24 horas com o brinquedo
e foi elaborado um formulario para que o responsével pela crianca pudesse expressar suas
impressGes acerca do uso do brinquedo pela crianca. O formulario € composto por seis
perguntas, sendo divididas entre maltipla escolha e resposta aberta e foi elaborada na plataforma

do Google Forms e o link de acesso foi enviado para o responsavel da crianga.

Para que o formulario pudesse ser utilizado neste relatério, foi necessario a autorizagdo

do responsavel ao uso dos dados coletados nesta pesquisa.

Figura 55: Autorizagdo do uso

Vocé autoriza o uso dos dados coletados nesta pesquisa?

1 resposta

® sim
® Nao

Fonte: Autora

A segunda pergunta foi elaborada para identificar o grau de parentesco do responsavel

com a crianca.

Figura 56: Grau de parentesco

Qual a sua relagao com a crianga?
1 resposta

® Mae

® Pai
Avo/Avo

@ Outros

Fonte: Autora
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A aplicacdo do formulério foi fundamental para esta etapa da prototipagem, pois a partir
das impress@es do responsavel pela crianca foi possivel identificar melhorias para a producao
do produto final. As respostas as perguntas feitas no formulario serviram como um guia para a
elaboracdo de solugdes para os problemas. Para identificar caracteristicas que oferecam risco
as criancas, foi elaborado uma pergunta com duas possibilidades de resposta. Sendo a seguinte

resposta:

Figura 57: Identificacdo de riscos

Vocé identificou alguma estrutura no produto que oferega risco a saude da crianga?

1 resposta

Sim 1(100%)

Nao -0 (0%)

00 0.2 04 0.6 08 1.0

Fonte: Autora

Caso a resposta fosse afirmativa, foi elaborado uma proxima pergunta para que o
responsavel justificasse quais os problemas foram percebidos durante o momento da
brincadeira, sendo a seguinte resposta:

Figura 58: Resposta aos riscos encontrados

Em caso de "Sim”, indique quais os riscos encontrados ?

1 resposta

Ao fechar a tampa do produto, a tampa ndo se mantinha "em pé” o que nao permitia que ficasse aberto por
muito tempo.

Fonte: Autora

Com base na resposta, foi pensado na seguinte intervengdo para solucionar o problema
da movimentacdo da tampa: foi retirada a dobradica para substitui-la por ripas de madeira o que

facilita o movimento de retirar a tampa, pois permite que a mesma seja apenas encaixada. Pinus.
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Figura 59: Adic8o das ripas

Fonte: Autora

A penultima pergunta foi aberta para que a pessoa pudesse escrever as possiveis
melhorias que poderiam ser feitas no projeto. Sendo a seguinte resposta:

Figura 60: Pendltima pergunta do formulério

Quais melhorias vocé acredita que podem ser realizadas no produto?

1 resposta

As pecas do jogo de encaixe saiam do brinquedo. As pecas do jogo da memoria ndo se moviam direito, isso
poderia ser modificado. O brinquedo ndo tinha estabilidade para ser um porta objetos, a estrutura do produto
poderia ser modificada.

Fonte: Autora

A primeira questdo apontada foi a identificacdo de que as pecas do brinquedo de encaixe
estavam frouxas em relacdo a sua estrutura, para solucionar este problema deve ser feita a
diminuigdo dos eixos produzidos por madeira Pinus, isso possibilita que as pecas fiqguem mais
rigidas na sua estrutura evitando situagcGes em que a crianga retire as pecas e as coloque na boca,
por exemplo. Também foi identificado pelo responsavel que havia certa dificuldade na
movimentacdo das pegas do jogo da memdria, para solucionar este problema o método de
pintura dessas pecas foi modificado a fim de que ndo retasse restos de tinta nas perfuragdes
feitas nos quadrados. Para o produto final, 0 método da pintura pode ser feito por pincel, ao

invés da imersdo.

Por fim, ao colocar brinquedos dentro do produto, notou-se certa instabilidade da caixa.
Apo0s analisar essa questdo foi decidido que a juncdo das pecas nao seria feita apenas pela
colagem das estruturas, mas também pela colocacéo de 16 cantoneiras por todo o interior do
produto permitindo maior sustentacdo do produto.
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Figura 61: Aplicacéo das cantoneiras

Fonte: Autora

Para finalizar as questbes do formulério, a ultima pergunta buscou analisar se o

brinquedo cumpriu com o0s objetivos propostos.

Figura 62: Pergunta de satisfacdo com o produto

Quais suas impressdes em relagdo a interagao da crianga com o brinquedo?
1 resposta

O brinquedo cumpriu seu
objetivo de educar a crianga ac...
O brinquedo ndo cumpriu seu
objetivo de educar a crianga ac...
A crianca se divertiu durante o
uso do brinquedo.

A crianga nao se divertiu durante
o uso do brinquedo.

1 (100%)

L0 (0%)

1 (100%)

L0 (0%)

cica s saioon oo a e N, 1 100%)
entretida e curiosa quanto a qu...
_ O brlnquedo nap deixou a L0 (0%)
crianga entretida e curiosa qua...
0,0 0,2 0,4 0,6 0.8 1,0

Fonte: Autora

Com base em todas as respostas e as solu¢des apontadas neste relatério concluiu-se que
0 brinquedo cumpriu com seu objetivo principal e gerou na crianca curiosidade acerca do tema

da reciclagem. Porém, alguns pontos foram identificados pela autora do projeto. Pela lateral ser
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composta por muitos quadrados, a crianca poderia possuir dificuldade de associar as cores da
lixeira com seus respectivos materiais. Para solucionar esta questdo foi feito uma legenda

contendo as cinco lixeiras com legendas indicando seus respectivos materiais.

Figura 63: Aplicacdo das legendas ao jogo da memoria

Y

Fonte: Autora

Além dessas caracteristicas que foram modificadas no prototipo, hd também dois fatores
que podem ser aplicados futuramente na producdo do brinquedo. Sendo: a necessidade de um
local para que a crianga guarde as cartas do jogo de cartas, o dado, as pecas do jogo de tabuleiro
e as cartas do jogo com as lixeiras. E também para a producdo do produto final, poderia se
repensar a forma de pintura do projeto, pois a pintura manual requiriu um tempo muito extenso

para o processo de fabricacdo do produto.

Ap0s todas as analises feitas, concluiu se que o produto cumpriu com seu objetivo
principal e que algumas modifica¢fes ainda precisam ser feitas para que o produto final se
torne ideal. Apos as modificacOes feitas, o produto final é:



79

Figura 64: Produto final 01

Fonte: Autora

Figura 65: Produto final 02

Fonte: Autora



Figura 66: Produto final 03

Fonte: Autora

Figura 67: Produto final 04

Fonte: Autora
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Figura 68: Produto final 05

Fonte: Autora

Figura 69: Produto final 06

Fonte: Autora
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Figura 70: Produto final 07

Fonte: Autora

Figura 71: Produto final 08

Fonte: Autora
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