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Resumo:

Este artigo tem como objetivo apresentar o desenvolvimento de material didatico, lidico e inclusivo
para criangas com e sem deficiéncia visual, visando o conhecimento da histéria da indumentéria
desde a Pré-Historia até os diais atuais. A escola e os materiais multiformato/multisensoriais séo
fundamentais para que as criangas cegas e com baixa visdo tenham um aprendizado significativo, ja
gue na maioria das instituicbes de ensino ndo se encontram materiais didaticos especificos para com
deficiéncia. Para a realizacdo desta pesquisa foi utilizada a metodologia projetual chamada Inclusive
Design Toolkit (Conjunto de Ferramentas de Design Inclusivo), elaborada por um grupo de
pesquisadores da equipe de Design Inclusivo do Centro de Design e Engenharia da Universidade de
Cambridge do Reino Unido. Com o desenvolvimento de prototipos de réplicas de indumentérias,
acredita-se que os alunos poderdo conhecer épocas diferentes da histéria da moda.

Palavras-chave: SENSeBOOKk; Deficiéncia visual; Historia da indumentaria; Design Inclusivo.

Resumen:

Este articulo tiene como objetivo presentar el desarrollo de material didactico, lidico e inclusivo para nifios
con y sin discapacidad visual, visando el conocimiento de la historia de la indumentaria desde la Prehistoria
hasta los dias actuales. La escuela y los materiales multiformato / multisensorial son fundamentales para
que los nifios ciegos y con baja visién tengan un aprendizaje significativo, ya que en la mayoria de las
instituciones de ensefianza no se encuentran materiales didacticos especificos para discapacitados. Para
la realizacién de esta investigacion se utiliz6 la metodologia proyectiva denominada Inclusive Design
Toolkit (Conjunto de herramientas de disefio inclusivo), elaborada por un grupo de investigadores del
equipo de disefio inclusivo del Centro de Disefio e Ingenieria de la Universidad de Cambridge del Reino
Unido. Con el desarrollo de prototipos de réplicas de indumentarias, se cree que los alumnos podran
conocer épocas diferentes de la historia de la moda.
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Palabras clave: SENSeBOOKk; Deficiencia visual; Historia de la indumentaria; Disefio inclusivo.

Abstract:

This article aims to present the development of didactic, playful and inclusive material for children with
and without visual impairment, aiming at the knowledge of the history of clothing from prehistory to
present day. School and multi-format / multisensory materials are critical for blind and low vision chil-
dren to learn meaningfully, since most educational institutions do not find specific didactic materials for
the disabled. For this research was used the design methodology called Inclusive Design Toolkit,
elaborated by a group of researchers of the team of Design Inclusive of the Center of Design and En-
gineering of the University of Cambridge of the United Kingdom. With the development of prototypes
of replicas of clothing, it is believed that students will be able to know different epochs of fashion histo-

ry.

Keywords: SENSeBOOKk; Visual impairment; History of clothing; Inclusive Design.

Introducéo

No Brasil segundo o IBGE (2010) 45.606.48 brasileiros, ou seja, 23,9% da populacéo total
tem algum tipo de deficiéncia - visual, auditiva, motora e mental ou intelectual. Entretanto, a deficién-
cia visual apresentou a maior ocorréncia, afetando 18,6% da populacdo brasileira, em segundo lugar
esta a deficiéncia motora, ocorrendo em 7% da populagéo, seguidas da deficiéncia auditiva em 5,1%
e da deficiéncia mental ou intelectual 1,4%.

A partir destes dados e a luz dos Direitos Humanos, questdes de inclusdo de cidaddos com
deficiéncia deveriam merecer investimentos governamentais e dos setores privados, pois entende-se
gue a utilizacdo de tecnologias assistivas ou de apoio na criagdo de solu¢cbes de comunicacdo
inclusiva sédo uma eficiente ferramenta de educacgéo e inclusdo nos mais diversos dominios da vida
destas pessoas.

No Brasil sGo poucos 0s recursos existentes para o desenvolvimento das competéncias de
leitura de criancas com deficiéncias. O atual sistema educativo privilegia um ensino inclusivo, em que
os alunos com deficiéncias estdo inclusos em turmas regulares. As vantagens, que possam advir da
inclusdo dessas criangas no sistema geral, perdem-se no momento em que essas mesmas criangcas
sentem a “sua diferenga” como inibidora de uma incluséo plena.

Fundamentacdo tedrica

A deficiéncia visual constitui-se da perda total ou parcial da visdo, seja ela congénita ou ad-
quirida e, de acordo com a condi¢do visual, as pessoas com deficiéncia visual podem ser cegas ou
ter baixa visdo (LARAMARA, 2015).

Segundo Lemos (1978), a deficiéncia visual é classificada em duas ordens: a cegueira e a vi-
séo subnormal (ou baixa visdo). Essa classificacdo toma conotacdes diferenciadas quando observa-
das pela 6tica médica ou pela 6tica educacional. Dessa forma, Bruno (1997) nos diz que para fins
educacionais, considera-se cega a criangca com auséncia total da visdo até casos onde ocorre a per-
da projecdo de luz. Para casos de baixa visdo, a medida parte desde condi¢Bes de indicar projecao
de luz, até o grau em que a acuidade visual reduzida interfere ou limita seu desempenho. A viséo é
responséavel por 80% das informacdes recebidas acerca do ambiente e proporciona um estimulo a
curiosidade da crianca vidente, que terd condi¢cdes de integra-los em uma totalidade. Portanto, “a
visdo desempenha umpapel basico como organizador da experiéncia da fung¢éo de sintese e da for-
macao de imagens no pensamento” (LEONHARDT, 1992, p. 08).

As criangas cegas congénitas devem construir a imagem do mundo mediante o uso dos sen-
tidos remanescentes (percep¢des auditivas, tateis, proprioceptivas e cinestésicas). Sabemos que 0s
sentidos ndo funcionam de forma isolada e, ainda, que nenhum sentido tem a possibilidade de ser
substituido, pois séo singulares em sua percepgéo. Assim sendo, a percepgdo do espaco tatil no ce-
go é diferente que a percepcao do espaco visual pelo vidente. Devido a isto, é impossivel para o cego
compreender o que significa a experiéncia visual e ao mesmo tempo é muito dificil para o vidente
compreender o que significa ser cego, ja que as imagens mentais serdo sempre visuais, 0 que é
completamente diferente do que forma um cego em seu pensamento (LEONHARDT, 1992, p. 09).



Masini (1994) corrobora com esta premissa ao comprovar, a partir de um estudo fenomenolé6-
gico, o prejuizo que a crianga cega tem ao ter que entender o meio circundante a partir de um concei-
to visual, o que podera restringir ainda mais suas experiéncias.

Lowenfeld (apud LEONHARDT, 1992), afirma que se fosse possivel a simples substituicao da
visdo pela audicdo e o tato, as criancas cegas ndo estariam em situacao de desvantagem, como mui-
tas vezes observamos. Assim, para cada sentido, hd uma série de exigéncias especificas. Por exem-
plo: a visdo exige que o objeto observado esteja em nosso campo visual; a experiéncia tatil requer um
contato direto com o objeto, o que em certos casos nado é possivel (sol, astros, a lua, as montanhas,
os rios, os edificios, etc.); o sentido da audicdo ndo esta devidamente equipado para nos informar as
diferentes qualidades dos objetos (cor, forma, posicédo, etc.). Entdo, se cada sentido tem suas peculi-
aridades, serdo diferentes as percepcdes que, se integradas nos dardo uma nocédo do todo circun-
dante, tarefa extremamente dificil para uma pessoa sem o uso da visdo, segundo a autora.

A diminuicdo da visdo pode ocorrer em quatro niveis: leve, moderada, severa ou profunda e
auséncia total de visdo. Dessa forma, dividem-se esses individuos em dois grupos: os legalmente
cegos e 0s com baixa visdo, conhecidos como os de visdo subnormal (BARWALDT, 2008).

Segundo Cerqueira & Ferreira (2012), na educacgéo especial de deficientes visuais os recur-
sos didaticos podem ser obtidos por uma das trés seguintes formas: Selecdo, que é a utilizacdo de
recursos também utilizados pelos alunos de visédo normal sem sofrerem adaptacdes, como por exem-
plo alguns jogos com pecas solidas. Adaptagédo, € a utilizacdo de materiais que, através de algumas
alteragcBes tornam-se aptos para o ensino de alunos deficientes visuais. Confeccao, é a criagdo de
utensilios simples, com materiais acessiveis de baixo custo ou reciclaveis e, que se possivel, desen-
volvido juntamente com o proprio aluno. E em relagdo ao uso desse material, ele deve ser: Abundan-
te, para um maior nimero de alunos poder utiliza-lo; diversificado, para atrair o interesse dos usua-
rios; expressivo, para satisfazer pontos da percepc¢éao téatil e ou visual, no caso de alunos com baixa
visdo.

Pode-se dizer que a visdo € o sentido responsavel pela integracdo das experiéncias sensério-
motoras. A visdo desempenha “um papel basico como organizador da experiéncia na fungcado de
sintese e na formagéo de imagens no pensamento” (LEONHARDT, 1992).

Na selecéo, adaptacdo e confeccao dos materiais didaticos para os deficientes visuais deve-
se levar em consideracdo alguns pontos importantes como: o tamanho de materiais e pecas utiliza-
das, pois sendo muito pequeno pode ndo haver detalhamentos necessarios e sendo muito grande
pode prejudicar a assimilagdo como um todo. A interpretacao tétil, cuja qual o material precisa possuir
um relevo compreensivel e, se possivel, de diferentes texturas para melhor destaque. Aceitacéo, o
material utilizado ndo deve provocar rejeicdo ao manuseio, 0 que pode ocorrer com materiais que
irritem a pele. Estimulacéo visual, o material deve conter cores fortes e de grande contraste para me-
Ihor estimulo da visdo funcional do utilizador. Veracidade, o material precisa ter sua representacéo o
mais fiel possivel do modelo original. Praticidade no manuseio, o material deve ser simples e de facil
e pratico manuseio. Durabilidade, os materiais utilizados na confeccdo devem ser resistentes e nédo
estragarem, considerando o grande manuseio. Seguranca, 0s materiais ndo devem oferecer riscos a
quem for utilizar.

A partir destas definicdes de material didatico especial, a Universidade Feevale, a Universi-
dade Lusiada de Lisboa, Universidade de Evora e o Instituto Politécnico de Leiria, de Portugal, reali-
zam um estudo intercontinental de pesquisa que € o projeto SENSeBOOK - Livros Multissensoriais,
financiado pela Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes).

Através de um estudo bibliografico da indumentéria do periodo estabelecido, escolheu-se
imagens de referéncias, usadas como base para o desenho e desenvolvimento das roupas. Pecas
que foram desenvolvidas para vestir bonecas, para assim contar a histéria da moda de maneira inclu-
siva. Apés a concretizacdo da busca pelas fontes de referéncia foram escolhidos materiais e por fim,
o desenvolvimento dos protétipos.

Apés, seré feita uma producao textual onde sera explicado de uma forma simples a vestimen-
ta do periodo. Nesta producdo sera trabalhado tanto o braille, o texto em contraste (fundo preto e
fonte branca e fundo branco com fonte preta), video em libras e som, e o0 uso do Portal Aragonés de
Comunicacdo Aumentativa e Alternativa (ARASAAC). O Sistema Aumentativo e Alternativo de Comu-
nicacdo (SAAC) inclui diversos sistemas de simbolos, mas o sistema usado neste projeto € o picto-
grafico que é usado por pessoas que possuem dificuldade de comunicacgéo.



Metodologia

No desenvolvimento deste projeto, foi adotada a metodologia projetual chamada Inclusive
Design Toolkit (Conjunto de Ferramentas de Design Inclusivo), elaborada por um grupo de pesquisa-
dores da equipe de Design Inclusivo do Centro de Design de Engenharia da Universidade de Cam-
bridge. A diversidade de usuarios abrange uma variedade nas capacidades, necessidades e aspira-
¢cOes. As questbes fundamentais de design sdo resolvidas através de sucessivos ciclos de exploragao
de necessidades, criando conceitos e avaliando op¢des, orientadas pelo gerenciamento de projetos.
Esta metodologia, nos auxiliara nas tomadas de decisGes para prosseguir com o projeto. O Design
inclusivo possui quatro fases principais, sdo elas: gerenciamento, pesquisa, criacao e avaliacao.

A primeira fase é o gerenciamento de projetos, que é de suma importancia, pois € nele que
ocorre a formacéo das etapas e de quando partir para a proxima fase. As atividades desenvolvidas
nesta fase sédo: verificagdo do projeto e organizacao do que sera executado a seguir, aperfeicoamen-
to dos objetivos do produto e comprovacdo de que todos os participantes do projeto estejam em co-
mum acordo com a finalidade do mesmo.

A pesquisa é apresentada na segunda etapa e ela consiste em adquirir uma compreensao
mais aprofundada dos quesitos que o produto precisa desempenhar. Tem como funcédo conferir se
todas as partes interessadas serdo beneficiadas pelo produto. Sendo assim, é realizado um levanta-
mento para qual tipo de usuario sera voltado este projeto, observar os usuarios para perceber quais
séo suas necessidades, utilizando de entrevistas e realizando oficinas com os alunos. Descrever co-
mo o produto sera utilizado e listar as necessidades capturadas nas etapas anteriores.

A fase trés abrange a criagéo, onde foram executadas as possiveis solu¢des para atender as
necessidades e critérios apresentados anteriormente na pesquisa. E nesta fase que se realizaram os
protétipos, testados e validados. As atividades constituem em estimulacdo de uma variedade de idei-
as, criacdo de conceitos combinando ideias em solu¢cdes completas que possam corresponder as
necessidades e desenvolvimento de protétipos para demonstrar melhor o conceito.

A avaliacéo trata-se da quarta e Ultima fase, onde se realizou a revisdo dos conceitos para
determinar o quéo bem eles atendem as necessidades. E de suma importancia para ter certeza de
gue as necessidades serdo atendidas. Para uma boa avaliacdo dos conceitos, primeiramente é ne-
cessario definir os critérios avaliativos que serdo utilizados para julga-los. Sendo assim estes critérios
serdo utilizados no teste dos conceitos com especialistas e usuarios.

As atividades que serdo executadas nesse momento sdo: verificagdo dos critérios que serao
utilizados na avaliacéo, teste com designers e usuarios, e escolha objetiva do conceito principal.

Resultados e analise

Foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre a indumentéaria da pré-historia, até os dias atu-
ais como forma de auxiliar no processo de escolha dos protétipos que serdo testados. Nas pesquisas
realizadas pela equipe do projeto, buscou-se referéncias em livros e artigos a historia da indumentéa-
ria. Depois de cada pesquisa pronta, selecionou-se os tdpicos que apareciam com mais frequéncia
para a escolha das roupas que seriam utilizadas.

Para cada periodo historico, foi realizado um levantamento com imagens de referéncias, ma-
teriais mais utilizados e, s entao, foi feito um croqui para auxiliar na criagédo do projeto.

Neste artigo apresentaremos os resultados de 5 prot6tipos que se encontram em fase de pro-
ducéo.

Segundo Gragnato (2008), croqui € uma representacdo grafica da ideia do designer a partir
do ato de desenhar e espaco para estudo da combinacdo de cores e uso de materiais que permite
simular coordenacdes e combinacdes. O croqui foi usado para estudo das formas que poderiam ser
melhor compreendidas por criangas deficientes visuais, sem deixar de ser fiel a indumentéaria do peri-
odo. Cada croqui foi feito de acordo com uma imagem de referéncia de roupas que marcaram deter-
minada época.



Figura 1. Referéncia e croqui da pré-historia

Fonte: imagem http://predicadormalvado.blogspot.com/2008/11/ e croqui elaborado pelas autoras,
2017

A imagem acima apresenta a pesquisa de referéncia e o croqui feito a partir dela. No lado es-
querdo, temos a ilustragdo de um guerreiro pré-histérico com uma veste de pele e com instrumentos
de caca nas maos. Ao lado dele, no lado direito, esta o croqui realizado que € uma indumentaria de
modelagem reta, de um ombro sé e amarracao na cintura.

Indumentéaria na Pré-Histéria

A pré-historia é o periodo que vai do aparecimento do homem & inven¢éo da escrita. Segundo
Navarro (2006), o homem primitivo (homideo), sustentava-se da caca e pesca, tendo uma alimenta-
¢ao que provinha basicamente da proteina animal. Os nbmades eram predominantes no periodo, o
que os sujeitava a diversas alterag8es climaticas.

A busca incessante por alimentagéo e/ou matérias primas e/ou a dispersao causada pelas lu-
tas territoriais fizeram com que os homideos se deslocassem por areas muitas vezes indspitas ou 0
proprio ambiente assim se mostrava quando das glaciagdes, e os primitivos tiveram que cobrir seus
corpos cada vez mais desprovidos de pelos. Os animais agora ndo serviam apenas como fonte de
alimentos, mas de vestimentas (feitas com suas peles) e de instrumentos mais elaborados (feitos com
seus 0ssos e chifres). (NAVARRO, 2006, pag. 2)

Ap0s algum tempo, a vestimenta passou a ser usada como forma do homem se exibir e mos-
trar poder, adquirindo assim um sentido estético e de embelezamento. Conforme Silva (2009), o ho-
mem buscou-se distinguir-se e impor-se aos demais, utilizando a vestimenta para demonstrar bravu-
ra, pois os melhores cacadores ostentavam as melhores peles e exibiam dentes e garras de animais
ferozes.

De acordo com Kéhler (2009), para costurar as pecas de roupas, eram usados tenddes, ner-
VOS e tripas secas, ja as agulhas eram feitas de ossos, marfim, espinhos e chifres. Devido a pele ser
bastante dura, o homem passa a mastiga-la a fim de deixa-la mais maleavel. Outra técnica que tam-



bém passou a ser utilizada foi a de sovar a pele apés a mesma ser molhada, repetindo este processo
diversas vezes.

Ambas as técnicas ndo eram de todo eficientes e com o tempo foram evolu-
indo. O primeiro passo foi 0 uso de 6leos de animais que mantinham as pe-
les maleaveis por mais tempo, pois demoravam mais para secar. Até que fi-
nalmente se descobriu as técnicas de curtimento, quando se passou a usar
0 acido tanico (tanino) contido na casca de determinadas arvores (carvalho
e salgueiro) para tornar as peles permanentemente maleaveis e também
impermeaveis. (SILVA, 2009, p.4)

Nos territérios de clima temperado, o uso de adorno prevalecia ao uso das vestes. Esses
adornos eram colares de pedras coloridas e enfeites de chifres polidos. Com a sua evolucdo, os no-
mades fixaram-se ao solo e passaram a dedicar-se & pecuéria e a pratica da agricultura. Essa nova
configuracdo beneficiou também a area téxtil, com o cultivo do linho surgindo a técnica da feltragem e
posteriormente da propria tecelagem.

Como a indumentéria da pré-histéria ndo possui registros fotogréficos da época, seleciona-
mos imagens do museu Péle International de la Préhistoire, na Franga.

ApoOs a realizagdo e aprovacgdo dos croquis da pré-historia até os dias atuais, optamos por
desenvolver, em um primeiro momento, duas roupas da pré-histéria, com a finalidade de realizar um
teste antes de comegarmos com 0s proximos periodos. Para isso, voltamos para a nossa pesquisa
inicial, selecionamos as principais caracteristicas da indumentaria da pré-histéria, e criamos dois pro-
tétipos para serem testados.

Com essa pesquisa, conseguimos definir as matérias primas que seriam usadas em um pri-
meiro momento, assim como qual a melhor veste para ser usada no prototipo.

Para a criacdo do prot6tipo, optamos por escolher uma boneca que apresentasse um corpo o
mais fiel possivel ao do ser humano, com a finalidade de ser mais facil para uma criancga identificar-se
com o projeto apresentado. Optamos por uma boneca de plastico, para evitar uma possivel confuséo
de materiais, 0 que poderia acontecer com uma boneca de tecido, onde a vestimenta se assemelha
ao material usado para a confeccdo do corpo da boneca.

Com a boneca em maos, tivemos a chance de analisar quais roupas poderiam atender ao
Nnosso objetivo e necessidades. Dentre 6 croquis que foram desenhados para esta fase inicial do pro-
jeto, escolhemos um que seria de facil reproducéo, independente do tamanho necessario. Os Croquis
escolhidos estdo nas imagens a seguir, juntamente com o que usamos de referéncia.



Figura 2. Referéncia e croqui do prot6tipo

Fonte: Neandertal do museu Péle International de la Préhistoire, na Franca e croqui elaborado pelas
autoras, 2017

No lado esquerdo da figura acima esta a imagem de um neandertal exposto no museu Pdle
International de la Préhistoire, da Franga, que usamos como referéncia para realizar o protétipo. No
lado direito, esta o croqui com as mesmas vestes de pele que o0 homem esta usando e com a seguin-
te legenda: Veste de pele retangular com abertura para os bragos e amarragéo.

Para a criacdo da roupa usada pela boneca, optamos por um tecido de pele sintética bem pe-
ludo, que mais se assemelhava com a veste do croqui. O resultado do protétipo segue na imagem
abaixo.



Figura 3. Boneca com protétipo 1

Fonte: Foto das autoras, 2018

Indumentéria do Egito Antigo

Em funcéo do clima quente do Egito, a vestimenta nessa parte do mundo ndo era muito
opulenta, mas, mesmo assim, servia para distinguir as classes populares das elites. Segundo Braga
(2011, p.21), “o traje tipico da indumentaria egipcia era o chanti, uma espécie de tanga masculina, e 0
kalasiris, a tunica longa, tanto masculina quanto feminina.”

A cor que predominava era a branca e os tecidos eram de fibras naturais vegetais, como o
linho e o algodao, entretanto, os egipcios ndo usavam I&, pois as fibras de origem animal eram
consideradas impuras.

As pecas de roupas eram largas e muitas vezes havia uma gola larga ao redor do pescoc¢o
adornada com joias (LAVER, 2011).



Figura 4. Referéncia e croqui do egito antigo

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2018

A imagem acima apresenta a pesquisa de referéncia do antigo egito e o croqui feito a partir
dela. No lado esquerdo, temos a ilustragdo de um faraé com veste branca e adorno no pescoco feito
de tecido. Ao lado dele, no lado direito, esta o croqui realizado que é uma indumentaria de modela-
gem reta, com adorno no pescoco feito de tecido e pedrarias.



Figura 5. Boneca com protétipo 2

Fonte: Foto das autoras, 2019

Indumentéaria da Idade Média

No periodo medieval as roupas continuaram sendo um diferenciador social, entretanto, na
Alta ldade Média as roupas se diferenciaram entre 0s sexos: as masculinas encurtaram e as
femininas permaneceram longas (BRAGA, 2011).

A indumentéria deste periodo, segundo o autor citado, caracterizou-se pelo excesso de
tecidos e o corpo ficava pouco evidenciado, sendo, “praticamente o suporte de muitos volumes
téxteis” (BRAGA, 2011, p.41).



Figura 6. Referéncia e croqui da Idade Média

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2018

Na figura 6 temos a imagem usada de referéncia para a indumentéaria da ldade Média e, ao
lado, o croqui elaborado exatamente como a referéncia. A peca consiste em um vestido longo com
uma blusa de manga sino longa e franzido no decote. Tanto o vestido quanto a blusa possuem deta-
Ihes nas mangas e decote.



Figura 7. Boneca com protétipo 3

Fonte: Foto das autoras, 2019

Indumentéaria do Renascimento

O desenvolvimento econdmico europeu influenciou a industria téxtil e, consequentemente, os
tecidos com mais qualidade, como brocados, veludos, cetins e sedas passaram a ser mais utilizados
e as roupas passaram a ser mais coloridas (BRAGA, 2011).

Segundo Laver (2011) as roupas femininas caracterizavam-se por terem partes rigidas no
tronco e da cintura para baixo eram amplas, sendo que as saias eram mais amplas e ricamente
bordadas do que em reinados anteriores.



Figura 8. Referéncia e croqui do Renascimento

Fonte: elaborado pelas autoras, 2018

Para o periodo correspondente ao Renascimento optou-se pela escolha de um vestido com
sobreposi¢Bes de mangas e recorte na frente. A mistura de materiais, muito caracteristica do periodo,
aparece ha manga mais longa e no recorte central da saia.



Figura 9. Boneca com protoétipo 4

Fote: Foto das autoras, 2019

O prot6tipo de nimero 4 possui a mistura de materiais proposta na referéncia. Além disso, foi
usada a aplicacdo de pedrarias no recorte da saia para trazer ainda mais textura para o modelo cria-
do.

Indumentéaria do Século XIX

A moda feminina no século XIX caracterizou-se por vestidos longos e volumosos, na parte do
periodo, sendo que o espartilho era uma das pecas bastante utilizadas. Os decotes eram utilizados
durante a noite, pois permitiam a uso de joias, durante o dia as golas eram mais altas a as mangas
eram longas (BRAGA, 2011).



Figura 10. Referéncia e croqui do Século XIX

Fonte: elaborado pelas autoras, 2018

No o Século XIX, tanto a imagem de referéncia quanto o croqui sdo compostos por um vestido longo,
com obros a mostra, saia ampla e bordados. De acordo com Sayuri (2010), este periodo que aconte-
ceu de 18001 a 1900 foi marcado pela utilizacdo de bordados e por uma grande inovacao téxtil. Tam-
bém foi a época do surgimento do tear automatico e com ele o jaquard, utilizado até os dias atuais,
sendo queos florais e arabescos com folhagens eram as padronagens que predonaminaram neste
periodo.



Figura 11. Prot6tipo 5

Fonte: foto das autoras, 2019

Na figura 11 podemos ver o protétipo executado a partir das referéncias do Século XIX. Op-
tou-se pelo uso da manga longa e decote fechado pois o corpo da boneca é feito de tecido e um ves-
tido de decote profundo atrapalharia na diferenciagédo entre a boneca e a roupa.



No desenvolvimento de design de superficie optou-se por criar uma estampa de arabescos,
conforme comentado anteriormente, que é uma tiopogia de design marcante para este século. De
acordo com Ruthschilling (2008) estampas sé@o capazes de transmitir mais do que os olhos podem
ver, sdo solucdes de superficies estéticas, transmitem histéria capazes de serem visuais, bem como
sensoriais. Ruthschilling (2008, p. 87), indica que:

As solugdes estéticas da superficie derivam de uma heranga cultural
complexa, muitas vezes baseada na imitagdo da natureza ou nas
reincidéncias de elementos estéticos tradicionais, um somatorio de signos e
simbolos reeditado todos os dias. Muitas vezes, poluem, outras vezes
oxigenam o ambiente social apresentando saidas criativas ou novos modos
de ser, fazer ou usar.

Para reproduzir a etampa respeitou-se uma repeticdo dos desenhos, chamada raport, técnica
antiga, que pode ser feita de maneira digital ou manual. Essta técnica é a unidade de uma
padronagem, a menor area que inclui todos os elementos de desenhos possiveis, que sdo capazes
de constituir o desenho de uma estampa, deixando 0 com uma sequencia harmonica. Para um
moédulo obter sucesso é preciso de harmonia visual. (RUTHSCHILLING, 2008). A légica de modulo
utilizada é apresentado na Figura 12, através da construcdo de modulos que foram criados de
maneira manual.

Figura 12. Construcdo de modulos

Fonte: Ruthschilling (2008)



O objetivo de utilizar a padronagem e a repeticdo dos elementos em relevo é proporcionar a
crianga cega ou com baixa visdo a sensacao, através do tatil, de tracos, linhas e formas similares.
Para que ao brincarem possam aprender sobre o periodo e sentirem o que é uma estampa. Bem
como a importancia que ela teve e tem na historia deste periodo.

O material utilizado para desenhar a estampa foi cola colorida 3d, tratando-se de uma tinta
especial que gera relevo ao aplica-la em superficies planas. Todos os desenhos foram criados
manualmente.

Comparando a proposta de referéncia e o resultado percebe-se uma evolucdo bastante satis-
fatoria, que atende a expectativa de representacdo do contexto histérico deste periodo. A préxima
fase do projeto sera a confeccdo de outros protétipos e a realizacdo dos testes com usuarios deficien-
tes visuais.

A importancia do brincar para a crianga com deficiéncia visual

A crianga, ao brincar, expressa sua linguagem por meio de gestos e atitudes, as quais estao
repletas de significados, visto que ela investe sua afetividade nessa atividade. Por isso a brincadeira
deve ser encarada como algo sério e que é fundamental para o desenvolvimento infantil. Segundo
Vygostsky (1998), para entendermos o desenvolvimento da crianca, € necessario levar em conta as
necessidades dela e os incentivos que séo eficazes para coloca-las em acdo. O seu avango esta
ligado a uma mudanc¢a nas motivacdes e incentivos, por exemplo: aquilo que é de interesse para um
bebé ndo o é para uma crianca um pouco maior. Para Vygotsky (1988), aprendizado e desenvolvi-
mento estéo inter-relacionados desde o primeiro dia de vida. Assim, é facil concluir que o aprendizado
da crianca comeca muito antes de ela frequentar a escola. Todas as situacfes de aprendizado que
séo interpretadas pelas criangas na escola ja tém uma histéria prévia, isto é, a crianga ja se deparou
com algo relacionado do qual pode tirar experiéncias. Refletindo sobre na escola inclusiva e para
todos os individuos, independente de suas caracteristicas fisicas, mentais, socais, sensoriais e inte-
lectuais, a partir das caracteristicas inatas de todos os seres humanos, a teoria sociohistérica de
Vygotsky da grandes contribuicbes para a reestruturacdo de uma pratica pedagdgica centrada no
individuo inserido na coletividade.

As criancgas utilizam o brinquedo para externar suas emogées, construindo um mundo a seu
modo e, dessa forma, questionam o universo dos adultos. Elas ja nascem em um meio pautado por
regras sociais e 0 seu eu, deve adaptar-se a essas normas. Na brincadeira, ocorre o processo contra-
rio: sdo as normas que se encaixam em seu mundo. N&o é uma tentativa de fuga da realidade, mas,
sim, uma busca por conhecé-la cada vez mais. No brincar, a crian¢ca constréi e recria um mundo onde
seu espaco esteja garantido. As pressdes sofridas no cotidiano de uma crianga sdo compensadas por
sua capacidade de imaginar; assim, fantasias de super-heroéis, por exemplo, sdo construidas. (MELO
& VALLE, 2005).

Bontempo et al (1999) afirmam que o brinquedo valoriza o imaginario em detrimento a um re-
alismo estreito. O mundo representando é mais desejavel que o mundo real. A brincadeira aparece,
assim, como um meio de sair do mundo real para descobrir outros mundos, para se projetar num
universo inexistente (Brougere, 1990). Assim, o brincar da crianca ndo estad somente ancorado no
presente, mas também tenta resolver problemas do passado, ao mesmo tempo que se projeta para o
futuro. Por exemplo: a menina, ao brincar com bonecas, vai repetir aquilo que observa a mée fazendo
na rotina da casa. Vai tirar e colocar a roupa da boneca, aprender a escolher cores e modelos, a pen-
tear o cabelo da boneca e o proprio. No fundo, brincar de boneca é uma bela e instigante experiéncia
a respeito da estética feminina.

De acordo coma autora Siaulys (2006), brincar é de extrema importdncia para o
desenvolvimento infantil. Independente das condig¢@es fisicas, mentais ou intelectuais de uma crianca.
A brincadeira faz-se essencial para alegrar, motivar, gerar oportunidade para que crian¢cas possam
trocar experiencias e ajudarem-se mutuamente. Se para toda crianga a brincadeira é muito
importante, para a crianca com deficiéncia a brincadeira é fundamental. Para Kishimoto (2001),
brincar proporciona a crianga a experiencia de tocar, sentir, ampliando suas experiencias sensoriais,
instigando a crianca na busca pelo novo.

Kishimoto também indica que:



Objetos feitos com materiais naturais ou de metal, como bucha, escova de
dente nova, pente de madeira ou de 0sso, argola de madeira ou de metal,
chaveiro com chaves, bolas de tecido, madeira ou borracha, sino e outros,
dentro de um grande cesto de vime com base plana e sem algas, servem
para a exploragdo livre do bebé. As experiéncias expressivas sO sao
possiveis quando ele tem a oportunidade de escolher o que fazer, como
fazer, com que brinquedo, com quem brincar, para mostrar seus saberes,
utilizando as formas de expresséo que conhece. (KISHIMOTO, 2001, p.3)

Além da importancia sensorial que proporciona a experiéncia, para Weinberg (2018), é fun-
damental que os brinquedos sejam adequados a idade e desenvolvimento da crianca, de acordo com
a cultura do individuo, a fim de proporcionar o aprendizado através do brincar. De acordo com Kishi-
moto (2001), A crianca mesmo pequena, sabe muitas coisas, toma decisfes e ja escolhe o que quer
fazer. E através de seus gestos demonstra como € capaz de compreender o mundo. A a¢éo de brin-
car é capaz de proporcionar o relaxamento, ensina regras, linguagens, introduz a crianga ao mundo
imaginério, bem como as ensina a desenvolver habilidades.

Diante do ponto de vista de Siaulys (2006), em um mundo sem visdo 0s sentidos como tato,
paladar e olfato devem ser estimulados. Acima de tudo é preciso entender um mundo sem visdo, para
assim poder projetar brinquedos que possam atribuir de maneira significativa na vida das criancas.
Para Braga (2017), as criangas com deficiéncia visual necessitam ainda mais, desenvolver suas habi-
lidades motoras, coordenacédo grossa e fina. Bem como, estruturacdo de espacgo temporal e laterali-
dade. E isso s6 ocorre através do convivio com brincadeiras que ensinam e incluem.

Siaulys afirma que:
Percebi que a convivéncia tem de ser muito alegre, cheia de otimismo e descontra-
¢do e passei a acreditar na grande importancia do brincar para o desenvolvimento
infantil. Comprovei como é imprescindivel a interagdo e a participacdo da crianca
com deficiéncia visual na vida familiar, na escola, na comunidade e como isso é faci-
litado pelos brinque-dos e brincadeiras. (SIAULYS, 2006).

Toda crian¢ca aprende a se comunicar primeiramente por gestos e as primeiras imitagdes,
surgem com agdes que elas observam. Posteriormente o ltdico ganha espago e as criancas passam
a assumir personagens durante as brincadeiras. Bonecos e acessoérios ampliam o repertério do mun-
do imaginéario de qualquer crianca. Entretanto faz se necessario que existam brincadeiras e brinque-
dos que possam proporcionar a mesma imerséo ludica para criangas que ndo podem ver. (KASHI-
MOTO, 2010).

Consideracdes finais

Dada a importancia do assunto, torna-se necessario incluir a crianga com deficiéncia visual na
escola através de materiais multiformato. A Metodologia de Cambridge foi uma grande facilitadora
durante o transcurso do projeto, auxiliando no desenvolvimento de maneira sucinta.

O resultado dos protétipos foi bastante satisfatorio e fiel a pesquisa realizada. O método des-
crito neste artigo para os primeiros prototipos foi utilizado para o desenvolvimento das outras nove
pecas desenvolvidas. Seguindo a ordem metodoldgica da fundamentagéo tedrica, busca por referen-
cias, criagdo croquis, escolha dos materiais e desenvolvimento dos prototipos. Assim sendo aplicada
de maneira eficaz. Cada vestimenta criada retratou a linha tempo histérica da humanidade desde a
pré-historia, até os dias atuais. E importante considerar que aproposta atingiu o objetivo que propdem
ensinar de maneira lidica trabalhando a inclusdo de criancas deficientes visuais.

Como o objetivo principal abrange representar a histdria da moda de maneira sensorial e in-
clusiva, com foco em deficiéncia visual. Todas as pecas foram colocadas em bonecas, para serem
apresentadas de maneira mais atrativa para as criancas. Diferentes colora¢@es e etnias foram carac-
teristicas requicias para a escolha das bonecas. Com o intuito de fomentar a importancia de integrar
as diferencas. Tivemos muita dificuldade em contrar bonecas do mesmo tamanho de etnia negra,
mas conseguimos algumas e estardo presentes na exposicdo. Assim como, conseguimos adquirir
uma boneca com sindrome de Down.

Desta maneira, a crianga ao entrar em contato com a proposta da exposi¢éo, sinta-se inclui-
da, seja vidente ou néo.
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