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Resumo: Apesar dos iniUmeros brinquedos desenvolvidos especificamente para
as criancas sao encontrados muitos dos objetos de uso cotidiano em ambiente
ludico, os quais se tornaram obsoletos para os adultos. A partir dessa evidéncia
surgiu essa pesquisa, que trouxe questdes a cerca do comportamento do consu-
midor, do usudrio, e como isso interfere no ciclo de vida do produto. Buscamos
entender como se d& o consumo bem como o que significam as caracteristicas
encontradas nos objetos do cotidiano.
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Abstract: In spite of the numerous toys developed specifically for children, many of
the everyday objects in a playful environment are found, which have become obsolete
for adults. From this evidence emerged this research, which brought questions about
the behavior of the consumer, the user, and how the design of the product interferes in
this exchange of applications. We seek to understand how consumption takes place as
well as what the characteristics found in everyday objects mean.

Keywords: Design. Consumption. Children.

INTRODUCAO

Brinquedos infantis sdo projetados por grandes empresas ba-
seando-se em faixa etaria, género, normas de seguranga entre
outros. Analisando caixas de brinquedo e em conversa com
0s responsaveis pelas criangas pode-se constatar que muitos
dos objetos de uso cotidiano que estavam ali eram obsoletos
para os adultos. Isso levou a uma reflexdo sobre até que pon-
to isso revelaria um consumo desnecessario, e entdo o des-
carte precoce, e qual o valor que aqueles produtos passavam
a ter, entdo, nas maos das criangas. A partir dai surgiu essa
pesquisa, que trouxe a superficie questdes a cerca do com-
portamento do consumidor, do usuario, e como o design do
produto se interfere nesse cdmbio de aplica¢des. Para tanto
era necessario encontrar casas com criancas que pudessem
corroborar a existéncia dos objetos em questdao no ambiente
[Gdico, investigar os espacos, detectar as caracteristicas de de-
sign dos elementos e traduzir os resultados para entender o
ciclo de vida doméstico desses produtos. Buscamos entender
como se da o consumo bem como o que significam as carac-
teristicas encontradas nos objetos do cotidiano.

Os materiais, formas e cores podem ser definidos com
base em diversas questdes, sejam necessidades do usuario,
requisitos técnicos ou mercadologicos, porém sua implicacdo
no uso nao esta necessariamente atrelada a esse compo-
nente inicial. As criancas exploram o entorno sob uma o6tica
muito peculiar. O que para nds é um abjeto comum, frivolo,
sem atrativos, para ela é um elemento rico em possibilida-
des. E um engano achar que a exploracdo se da pelo desco-
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nhecimento do significado do objeto. Em pesquisa anterior
pudemos constatar que em um primeiro momento a crianca
identifica o objeto, compreende sua func¢do e sua razao de
existir, e em um segundo momento desconstroéi essa relacao
para gerar uma nova leitura do material.

O lado interessante em se investigar caixas de brinquedos
em ambiente doméstico é que essas apresentam nitidamente
a funcao de camuflar entre a decoracao da casa o universo de
objetos explorados pela crianga na atividade ludica. Assim nao
ha grandes preocupac¢des quanto a classificagdo ou selecdo
desses produtos como acontece nos ambientes institucionais.
As caixas de brinquedos se mostram uma fonte bastante rica
de informac@es sobre a atividade da crianca e sua relacao com
o design das pecas. Dai nasce a questdo principal da pesquisa:
Como o design do produto interfere no abandono do objeto
pelo adulto e na apropriacdo pela crianca? Investigar esse feno-
meno e entender a trajetdria que o produto percorre nos ajuda-
ria a entender as rela¢des de consumo induzido e espontaneo.

O objetivo do presente estudo é compreender o ciclo de
vida dos produtos e como o fendmeno pode ser relacionado
com a apropriacao dos objetos de uso cotidiano em ambien-
te ludico doméstico, tracam uma relacdo entre o design e o
abandono inicial e a apropriacdo posterior desse, gerando
assim uma reflexdo sobre como isso pode ser levando em
consideracao no desenvolvimento do produto.

O DESIGN DO OBJETO COTIDIANO

Os objetos de uso cotidiano sao um importante alvo de traba-
Iho para o design. Devido ao seu consumo frequente e con-
tato intimo com o individuo, esses carregam consigo além de
especifica¢Bes técnicas e funcionais interessantes, uma gran-
de carga emocional.

Para a presente pesquisa utilizamos a definicdo de Mo-
les (1981), que um objeto € algo artificial, ou seja, que sofreu
alguma interferéncia fisica ou semantica, com um carater
submisso a vontade do homem. Segundo Lefebvre +1954),
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guando se abstrai ou extrai do vivido todas as atividades es-
pecializadas e determinadas, o que permanece é a vida coti-
diana. Assim consideramos objetos de uso cotidiano os mate-
riais apropriados pelo homem que sao usados de forma facil,
sem especialidade ou esforco especifico.

A revolucdo industrial, reforcada pelos avancos tecnolé-
gicos posteriores trouxeram aos objetos novas caracteristicas
formais e mecanicas. As mais claras sao a leveza dos mate-
riais, a qualidade de acabamento, e a facilidade de manipu-
lacdo, sem necessidade de montagem ou instru¢des muito
complexas. As ligas metalicas tornaram-se mais eficientes, os
polimeros trouxeram propriedades mecénicas inovadoras, e
0s processos produtivos eram capazes de fornecer produtos
mais completos com menos etapas de fabrica¢do. Essas ca-
racteristicas trouxeram inclusive para o cotidiano objetos que
eram de uso técnico. Em algum tempo toda casa teria um te-
lefone, uma maquina de costura ou de escrever. O design e a
publicidade foram cruciais naquele momento. O século XX em
especial foi marcado por um intenso trabalho de geracdo de
consumo. Amparadas no status social as industriais criavam
necessidades e variacdes do mesmo produto, estilizando-os
para o ambiente industrial, ou comercial ou residencial, e
criando novos produtos como diferentes tipos de sabdo para
diferentes tipos de limpeza (Forty, 2007). Moles (1981) explica
que o papel da Natureza das coisas passou a ser diminuido
pelo artificial, de forma que o ser procura dar resposta as suas
necessidades sociais através da promocdo de objetos.

No ambito econdmico, o designer tomou para si a mis-
sdo de analisar os grupos e as necessidades particulares dos
usuarios para dar conta desta variabilidade solicitada pelo
mercado. O dominio da emog¢do passa a ser um elemento
importante para manter o sistema industrial a partir de en-
tao, definindo o padrao estético dos produtos. Na questao da
usabilidade as simulacdes virtuais e a facilidade de prototipa-
gem propiciaram um exercicio projetual mais dinamico e pro-
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dutos mais funcionais. Os produtos passam a assumir formas
ousadas e elaboradas sem prejudicar o resultado funcional.

A SEGURANCA DA CRIANCA

Os brinquedos estruturados industrializados devem seguir
normas de seguranca, e ndo podem oferecer riscos a saude
ou integridade fisica da crianca. Entretanto essas normas nao
sdo acessiveis pelos pais, que fornecem esses objetos para as
criancas. Observando as normas podemos destacar alguns
possiveis problemas da subversdo do uso desses objetos.

A AMN (Asociacion MERCOSUR de Normalizacién), por
meio do comité setorial de brinquedos CSM 04 regulamenta
a producao industrial de brinquedos do Mercado Comum do
Sul e é integrado pelos organismos nacionais de normaliza-
3o dos paises membros. (ASOCIACION MERCOSUR DE NOR-
MALIZACION, 2007)

A Norma NM 300-1 visa minimizar potenciais perigos as-
sociados aos brinquedos, e sao considerados riscos atribui-
dos a sua utilizacdo para os modos de utilizagdao pretendidos,
bem como para os modos de utilizacdo nao pretendidos, tido
como abuso razoavelmente previsivel, o que a torna aplica-
vel aos brinquedos ndo estruturados. Essa parte da Norma
MERCOSUL especifica critérios aceitaveis para o formato, ta-
manho, contorno, espacamento dos brinquedos, bem como
critérios aceitaveis para propriedades peculiares para de-
terminadas categorias de brinquedos (por exemplo angulos
minimos de extremidade para determinados brinquedos de
montar). Os objetos foco da normalizacdo sdo brinquedos a
serem utilizados por criancas até 14 anos, porém os requisi-
tos variam de acordo com a idade para o qual é destinado. A
norma define os requisitos para os seguintes fatores:

+ Uso normal

* Abuso razoavelmente previsivel
+ Materiais

* Partes pequenas
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+ Formato, tamanho e comprimento de determinados
brinquedos

+ Bordas cortantes

+ Pontas

* Projegdes

* Hastes e arames de metal

+ Filme plastico ou sacos plasticos para embalagens e
brinquedos

+ Cordas e elasticos

Diversos desses fatores estdo presentes nos objetos de
uso cotidiano que podem estar acessiveis as criangas. O de-
signer deve estar atento a esse fendmeno para ajudar a preve-
nir possiveis acidentes. Entender o trajeto que o objeto faz até
chegar ao ambiente ludico podera dar indicios da iminéncia do
uso secundario do produto que esta em desenvolvimento pelo
designer, podendo usar tal argumento durante a projetacao.

CONSUMO E DESCARTE

A relacdo entre consumidor e objeto nos interessa, bem
como a do usuario com o objeto, uma vez que, conforme
podemos observar, as duas posi¢des nao se confundem ne-
cessariamente. Moles estudou amplamente essas rela¢des e
define o objeto como “mediador entre o homem e o mundo”,
ou “entre cada homem e a sociedade “ (Moles, 1981). Pode-
mos intuir que em relacdes de consumo a influéncia social
se sobressai, enquanto que no uso propriamente dito ha um
direcionamento imposto pela realidade. Os calcados femini-
nos sdo um bom exemplo. E muito comum vermos sapatos
novos sendo doados ou guardados sem uso. Isso por que a
compra se deu para atender a um padrao social muitas vezes
estético, porém, quando chegada a fase de uso, ndao ha ade-
quacao de forma ou estilo com a realidade da usuaria, tor-
nando o produto inutil. Moles descreve o ciclo dos objeto em
duas situacdes. O circuito elementar do objeto seria quando
parte do mercado, entrara na esfera pessoal e é descartado
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no lixo. Porém, ele aborda um fendmeno que é detectado em
algumas culturas de consumo como a norte-americana onde
0 esquema se torna mais complexo. Nesses casos 0s objetos
obsoletos vao para o sotdo, ou seja para uma reserva, onde
se valorizariam lentamente podendo retornar como produto
para antiquarios (Figura 1).

Residencia

2 Esfera
Secundaria

Loja Reserva
do Sétdo

2

Apartamento Desafeto

Revalorizagda

Esferade
apropriagdo
Loja pessoal

Antiquario L. ol

.
-

Reserva
do Sétao

1
Rejeicdo | pesafeto

+ Antiquério

O enorme crescimento das lojas de utilidades é um re-
flexo do alto consumo desse tipo de produto. Além disso, as
mercadorias estdo constantemente agregadas a precos bai-
xos e fixos, mostrando a pequena implicacdo material sobre
0s custos gerado pelas tecnologias industriais e de materiais.
Tal cenario nos levou a uma valorizacao da frivolidade no con-
sumo, um desinteresse sobre a histéria das pecas e sobre seu
destino. Vemos atualmente um contra movimento que busca
resgatar esses principios através de producdes em pequenas
escalas e materiais e processos mais duradores, entretanto
esta ainda ndo é uma premissa no consumo da grande massa.

Durante muito tempo a relagdo entre o homem e a na-
tureza foi unilateral. As pesquisas sobre ecologia passaram a
permear diversas areas diferentes, inclusive no design. Sur-

Figura 1 - O ciclo dos objetos

de Moles. Fonte: Moles

(1981) adaptado pelo autor
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giu a nocao de interdependéncia dos fenémenos, e da retro-
alimentacao da natureza. (CAPRA, 1999). As tecnologias fabris
transformam e combinam elementos naturais com tamanha
complexidade que muitas vezes em sua composi¢ao se torna
dificil o reconhecimento de sua matéria prima. Em muitos ca-
sos os residuos gerados sdo compostos de diferentes mate-
riais que criam uma aparente instabilidade sistémica, ou seja,
nao sao facilmente reaproveitados pela natureza. O homem
passou a apropriar-se sem restricdes dos recursos naturais,
pois sua Unica fungao era servi-lo. O crescimento econémico
e tecnologico davam a falsa impressao de que os recursos
materiais seriam ilimitados. (CAPRA, 1999).

A APROPRIACAO LUDICA DE OBJETOS DO COTIDIANO
Os brinquedos infantis sdo objetos com baixo direcionamento
de uso, uma vez que sua intengdo deve ser a explorag¢do ludi-
ca pela crianca. Assim é esperado que sejam os que sofram
maiores intervencdes pelo usuario, devido a liberdade de in-
terpretacdo e a pouca rigidez que eles apresentam. “Enten-
de-se por brinquedos qualquer estimulo material fornecido a
crianga” (BOMTEMPO, 1986, pag. 149). A origem dos primei-
ros brinquedos industrializados dos quais se tem registro sao
miniaturas de produtos cotidianos direcionadas a adultos em
Nuremberg, no século XVIII, que cairam nas gracas das crian-
cas. No século XIX comecaram a ser produzidas pec¢as maio-
res, voltadas agora para criancas, como bonecas de porcelana,
carrinhos de madeira e soldadinhos de chumbo, criando um
novo consumidor e reforcando o desejo de posse da crianca.
Os brinquedos podem surgir da necessidade infantil de
imitacdo. Como afirma Raquel Zumbano Altman (2004), as
criancas indigenas aprendem as fun¢8es adultas através de
miniaturas daquelas que serdo suas ferramentas. Sementes,
madeira, palha, e diversos outros elementos encontrados em
seu ambiente também sdo usados em suas brincadeiras. De
acordo com Benjamin (2002), os antigos brinquedos foram
impostos como objetos de cultos para as criancas, e se torna-
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ram brinquedos gracas a sua imaginacdo. Brincando as crian-
cas desenvolvem sua percepcdo de sentidos e formas, e sdo
capazes de redefinir as coisas, dando-lhes nova configuracao.
Assim, qualquer objeto pode se tornar um brinquedo. Obje-
tos cotidianos sao frequentemente adotados pelas criancas
para uso em suas brincadeiras. O brinquedo nada mais € que
um “objeto suporte da brincadeira” sendo eles estruturados
(desenvolvidos para esse fim) ou nao estruturados (concebi-
dos com outra finalidade). (KISHIMOTO 1997).

O material e a novidade sao variaveis importantes no com-
portamento do brincar (Berlyne, 1969; Quilitch e Risley, 1973).
Um estudo publicado em 1986 da Universidade de Sao Paulo
(USP) buscou comparar o interesse que brinquedos industriali-
zados e ndo industrializados despertavam nos bebés. O levan-
tamento dos objetos a serem aplicados foi feito por meio de
pesquisa com as maes das criancas. Entdo os objetos foram apli-
cados em ambiente de pesquisa utilizando a técnica de amos-
tra de tempo (time sampling) onde eram introduzidos objetos
novos a cada 10 min. bebes de 15 meses. O estudo mostrou
nao haver preferéncia significativa pelos brinquedos industria-
lizados sobre os ndo industrializados. (BOMTEMPO, 1986)

Assim pode-se entender os objetos de uso cotidiano uti-
lizados na atividade Iudica como brinquedos, apesar de ndo
ser sua funcdo declarada. A partir desse contesto configura-
-se um ciclo peculiar para os produtos (Figura 2)
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Residencia

Loia Desafeto

2 Esfera

< Apropriacdo |Afeto
Secundaria

Ludica

Apartamento

Esferade
apropriacao
pessoal

Rejeicao

Quando surge o desafeto e o objeto segue para a esfe-
ra secundaria, ha possibilidade de apropria¢do pela crianca e
geracdo de afeto desta pelo produto. Porém essa nova rela-
¢do se da a partir de outras necessidades e leitura uma vez
qgue ndo foi comprado, e sim garimpado, e ndgo ha compro-
misso social ou funcional durante o uso.

PESQUISA DE CAMPO
A investigacdo nos ambientes Iudicos se configura uma pes-
quisa Exploratoria, de abordagem Qualitativa. Os materiais
utilizados para documentacdo das informacbes foram: Ca-
mera fotografica e filmadora Sony Cyber-shot DSC-W230,
Prancheta papel e caneta e Software Microsoft Word 2013;
Foram selecionadas 8 casas com criancas entre 3 e 6
anos, com ou sem irmaos, que nao apresentassem deficién-
cias fisicas ou mentais. Foram agendadas as visitas e apre-
sentado Termo de Consentimento Livre esclarecido para as-
sinatura do responsavel. Na casa procuramos localizar onde
ficavam armazenadas a maior variedade de brinquedos das
criancas, aqueles que nao ficam organizados por categorias

Figura 2 - O ciclo dos

brinquedos ndo estruturados.

Fonte: Autor, baseado
em Moles (1981).

ISSN: 2594-4398

http://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro
Pelotas, RS - Brasil | v. 02 | n. 02 | p. 0812 096 | dez. 2018

090



ou expostos para decorar o ambiente. Localizados os brin-
quedos, esses eram analisados e distribuidos no chdo, de
forma que fosse possivel detectar posteriormente através de
registro fotografico (Figura 3) quais objetos estavam entre os
brinquedos mesmo nao tendo a brincadeira como funcgao pri-
mordial. A identidade das criancas que estavam presentes no
momento do registro foi preservada.

Figura 3 - Fotografia retirada
durante investigag¢do da caixa
de brinquedos de uma casa
pesquisada. Fonte: do autor.

RESULTADOS

Com as fotos foi possivel destacar os objetos localizados e de-
pois tabula-los segundo suas caracteristicas. Foram criados
termos para relacionar de forma mais abrangente fun¢des co-
muns entre diferentes objetos, conforme descrito no Quadro 1.
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Quadro 1: classificacao e objetos por
categoria. Fonte: do autor.

Acessorios Pulseira de relégio, carteira, 6culos.

Caixa plastica, embalagem de iogurte, tampa
.. plastica, embalagem de remédio, recipiente

Acondicionamento . . oy .
plastico, saboneteira, tampa plastica, caixa
para ferramentas, recipiente plastico.

. - Colher, forminha de doce, palito de
Alimentagdo

picolé, copo plastico rigido, espatula.

Fonte elétrica

Pilha, carregador de bateria.

Componentes Elastico de borracha, parafuso,
de construg¢do componente de moveis.
. . Espelho, seringa, pente
Cuidados Pessoais P ’ §a,p ’
prendedor de cabelo, venda.
Instrumentos de
. Celular.
comunica¢do
Camera, estetoscopio, lanterna,
Instrumentos . ,
microfone, pincel, calculadora, trena,
de Trabalho . A 2
caneta, canetinha, camera fotografica.
Limpeza Pa.

A partir dos dados foram produzidos graficos para ilus-
trar o volume e quantidade em incidéncias de acordo com
sua funcdo primaria. Encontramos que os objetos mais en-
contrados sao os que estdo relacionados a alimentacao e ins-

trumentos de trabalho com 10 objetos cada, seguidos pelos
objetos de acondicionamento com nove incidéncias e objetos
para cuidados pessoais com sete unidades (Figura 4).
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M acessorno m acondicionamento
alimentagdo u fonte elétrica
B componente de cons- cuidados pessoais
trugao
Hinstrumentos de co- instrumento de trabalho
municagao
i 10 W limpeza . .
Figura 4 — Quantidade de
objetos encontrados no total
das casas pesquisadas por
classificagdo. Fonte: o autor.

Quanto ao numero de casas onde o mesmo objeto foi en-
contrado, objetos da alimentacao, acondicionamento, com-
ponentes de construcdo e instrumentos de trabalho consta-
vam em todas as caixas investigadas (Figura 5).

5 5 5 5
b
4
3 3
3
2
2
1 1 Figura 5 — Quantidade de

casas pesquisadas onde foram
encontrados cada classe de

] objetos. Fonte:o autor.

Desta forma se destacaram os instrumentos de trabalho
e alimentacdo com o maximo de incidéncia e em todas as ca-
sas, e 0s objetos de acondicionamento que apareceram nove
vezes e em todas as casas.

A maior parte dos instrumentos de trabalho encontrados
eram produtos que perderam sua fung¢do por terem se que-
brado o que justificaria o descarte. Fica subentendido que o

P
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valor desses produtos esta intimamente ligado a funcao, uma
vez que sao usados para obter resultados objetivos. Por ou-
tro lado reflete a obsolescéncia precoce, uma caracteristica
advinda da revoluc¢do industrial.

Os objetos usados originalmente para alimentac¢do ca-
racterizam-se pelo baixo preco e consumo em grandes volu-
mes. Sao objetos encontrados nas mais diversas formas em
lojas de utilidades e variedades, e cujo valor se ampara em
relacdes de diferenciacdo social. O desafeto nesse caso ocor-
re a medida que o produto se torna fora de moda, ou que as
necessidades de consumo mudam.

Os objetos de acondicionamento sdo produtos ja descar-
taveis e outros incompletos, que perderam sua funcdo. Ape-
sar de perderem sua fun¢do ndo perderam necessariamente
seu funcionamento mecanico, pois podem ser tampados e
destampados por pressao ou por rosca. Isso sugere uma pro-
ducao ineficiente, uma vez que o produto, ainda integro, foi
deslocado da sua fung¢do primaria e tornou-se um objeto ob-
soleto pelo desafeto imediato a partir do contetdo.

CONSIDERACOES FINAIS

Perceber que o ciclo de vida do objeto pode ser mais comple-
xo do que apenas compra uso e descarte, leva-nos a uma re-
flexdo sobre outros fatores a serem considerados no desen-
volvimento do produto. Mostra também um potencial ndo
explorado do objeto que pode encontrar uma funcdo distinta
daquela determinada inicialmente pelo projeto, e vem solu-
cionar novas necessidades apresentadas, nesse caso, pelo
consumidor infantil.

O design de produtos tem sua participacao no fendmeno
abordado, uma vez que interfere na durabilidade de produ-
tos com apelo funcional, na estética e tendéncias de consumo
dos objetos de diferenciacao social e € um dos responsaveis
por determinar o ciclo de vida de objetos descartaveis.

Os objetos encontrados e analisados comprovam o ciclo
do brinquedo ndo estruturado, trazendo a superficie a im-
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portantes questionamentos a respeito da saude das criancas
e 0 consumo exacerbado de objetos com rapido descarte. A
analise dos objetos estudados nos permite duas vias de refle-
xao. Em um primeiro momento, apresenta diferentes causas
e prazos para a desapropriacdo e apropriacao dos objetos
de seu lugar primordial, apresentando que o desafeto pode
ser gerado pela perda da func¢do primaria, o desinteresse a
partir de status social ou instantaneamente ap6s seu primei-
ro uso, o que nao interfere na geracao de afeto pela crianca
que se apropria desses. A segunda se refere a como o ciclo
desses produtos pode implicar sobre a atividade lUdica, uma
vez que nao ha um controle sobre os referidos aspectos de
usabilidade desses objetos enquanto brinquedos. A principio
podemos pensar em garantir objetos mais seguros para usos
adversos ou gerar alternativas para evitar que cheguem as
maos das criangas.

A partir da presente investigacao poderdo ser desenvolvi-
dos estudos mais especificos, com estudos de caso mais pon-
tuais, bem como sugeridas alternativas de desenvolvimento de
produtos que levam em considerag¢do os pontos levantados.
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