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Resumo

A psicoterapia infantil é a area de estudo e
tratamento de problemas de satde mental em
criancas. De entre os seus métodos destaca-
se a ludoterapia, cujas praticas assentam em
brincadeiras e atividades ladicas. As criangas tém
dificuldade em expressar os seus pensamentos
e emocoes, e as brincadeiras permitem-lhes
expressar-se de forma natural. Estas brincadeiras
envolvem muitas vezes personagens sob a forma
de bonecos, nos quais as criangas externalizam
os seus problemas, expressando as suas emogoes
atraves deles. Surge entao a questao de como
pode o design grafico e o design de personagens
contribuir para a criacao de uma ferramenta
terapéutica.

Este projeto tem uma abordagem qualitativa e
visa compreender como podem os principios
do design grafico e do design de personagens
ser aplicados na criagao de uma ferramenta de
ludoterapia infantil. Procura-se aplicar esses
principios na criagao de uma ferramenta que faga
uso de personagens, € que permita atividades
ladicas focadas na expressao de sentimentos.

Palavras-chave

Design grafico

Design de personagens
Ludoterapia
Ferramenta

Empatia

Abstract

Child psychotherapy refers to the study and
treatment of mental health issues in children.
Among its methods we find play therapy, whose
practices are focused on playing. It is difficult
for children to express their thoughts and
feelings, and through playing they can express
themselves in a more natural way. This kind of
play often involves characters in the shape of
dolls, on which children can externalize their
issues and express emotions. Then, we come
across the question of how can graphic design
and character design contribute to the creation
of a therapeutic tool.

This project aims to comprehend how the
principles of graphic design and character design
can be used in the creation of a child play therapy
tool. The project seeks to apply these principles
on a character creation tool that allows for
expressing feelings through play.
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Graphic design
Character design
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1. Introducao

1.1. Enquadramento e Relevancia

No mundo atual a satde mental € cada vez uma maior preocupacao
no panorama global da satde, afetando todas as faixas etarias. Apesar
da inumera quantidade de fatores psicossociais que podem afetar o
desenvolvimento psicoafetivo infantil e causar sofrimento psicologico nas
criancas, a satde mental infantil continua a ser uma area negligenciada
(Moniz, 2023). Existem diversos estudos sobre a saude mental na
adolescéncia, mas é dada muito menos atencao as criangas das faixas
etarias mais baixas, resultando num pequeno namero de estatisticas
sobre o assunto. De entre as fontes destaca-se um policy brief da UNICEEF,
documento informativo sobre questdes politicas publicas, que apresenta
estimativas da satde mental infantil na Uniao Europeia em 2019. Este
mostra que cerca de 10% das criancgas entre os 5 € 9 anos de idade
sofrem de condigdes de satde mental diagnosticaveis (United Nations
Children’s Fund, 2024). A preocupagao com o bem estar psicologico e
emocional das criancgas e as consequéncias da sua negligéncia para o seu
desenvolvimento tém levado, nas tltimas décadas, a procura de novos
métodos terapéuticos, através do desenvolvimento da psicoterapia
infantil.

A psicoterapia infantil consiste no tratamento de problemas de
natureza psicolodgica em criancas e adolescentes (Association of Child
Psychotherapists, s.d.). Entre as suas estratégias terapéuticas encontra-
se a ludoterapia. A ludoterapia € um método de terapia que assenta em
atividades ladicas que o terapeuta pode realizar com a criancga, deixando-a
tomar asredeas do processo e abordar a situagao de uma forma mais natural
e segura atraves de brincadeiras (Homeyer & Morrison, 2008; Landreth,
2012). Este método permite que a crianca externalize os seus problemas e
sentimentos, colocando-os num brinquedo ou numa personagem. Criando

1. Introducao

um cenario em que as experiéncias ou situacdes da crianga sao emuladas
num recetaculo externo, esta consegue comunicar melhor acerca deles
de uma forma indireta. As criangas conseguem expressar sentimentos
complexos atraves de brincadeiras, desenhos e jogos que de outra forma
nao conseguiriam, por falta de capacidade de organizar o seu raciocinio e o
articular em palavras ou por evitarem certos temas de conversa (Landreth,
2012).

Estes aspetos, aliados a forte presenca de personagens em material
grafico e ludico infantil, levantam a questao de como pode o design de
personagens contribuir para a ludoterapia. Sendo o design grafia area de
conhecimento e de trabalho que se dedica a organizacao e combinagao de
elementos textuais e visuais com o objetivo de comunicar uma mensagem
(Vilas-Boas, 2003), a sua aplicacao na ludoterapia pode contribuir para
uma melhor percecao e comunicacgao entre a criancga e o terapeuta. Este
projeto explora a aplicagao do design grafico e do design de personagens
na ludoterapia infantil, através da criacao de uma ferramenta terapéutica
focada na criagao de personagens.

1.2. Motivacao

A motivagao para este projeto tem origem num grande interesse por
personagens e pelo engenho por tras do seu design. Ao descobrir de forma
superficial o uso de bonecos no tratamento de problemas psicologicos
em criangas questionou-se o papel do design de personagens nesta
area. Simpatizando com problemas de satde mental infantil e vendo
a possibilidade de aplicar o design de personagens e os métodos do
design grafico no tratamento destes problemas surgiu a ideia para esta
investigacao. O aprofundamento de conhecimentos e experiéncia sobre
o design de personagens e a possibilidade de contribuir para o estudo do
tratamento de doencas de satde mental em criancas formam a motivacao
para esta dissertacao.

11
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1.3. Questao de Investigacao

Esta dissertagao pretende contribuir para o estudo da aplicacao do design
grafico e do design de personagens na area da psicoterapia infantil e de
processos daludoterapia. O mundo atual esta repleto de personagens e este
projeto visa investigar o seu design de modo a aplica-lo numa ferramenta
de ludoterapia infantil de forma viavel. Forma-se assim a questao que da
origem a esta investigacao:

Como podem o design grafico e de personagens
contribuir para a criagao de uma ferramenta de
ludoterapia para criancgas?

1.4. Objetivos

Visando compreender de que maneira o design grafico e o design de
personagens podem contribuir para a ludoterapia, fazendo parte de uma
ferramenta, é necessario compreender as bases das praticas da ludoterapia.
Assim sendo, destacam-se os principais objetivos desta dissertacgao:

-Compreender o papel das personagens nas praticas de ludoterapia infantil;
-Investigar como o design de personagens e o design grafico atuam em
favor da percecao e da sensacao de empatia;

-Entender as abordagens conceptuais e graficas de ferramentas de
ludoterapia infantil;

-Criar o prototipo de uma ferramenta terapéutica, do ponto de vista
conceptual e grafico a partir da investigagao.

1. Introducao

1.5. Metodologias

A metodologia desta dissertacao € de natureza qualitativa, uma vez que
se baseia em analises de como o mundo é experienciado pelos individuos
(Muratovski, 2016), focando-se em situagoes reais e na interacao do ser
humano com a realidade onde esta inserido. Sendo esta dissertacao acerca
da aplicacao do design grafico e do design de personagens na ludoterapia
infantil, uma area de conhecimento externa, procura-se compreender as
bases das suas praticas. Investiga-se a ludoterapia infantil, o contexto em
que atua e sua maneira de operar. Sao recolhidas informacgoes em livros,
estudos, artigos e websites a fim de compreender o papel das personagens
na ludoterapia, as razoes pelas quais sao usadas e os seus beneficios. Uma
igual recolha de informacao ¢é feita acerca do design de personagens,
compreendendo os seus principios e a maneira como aplica os conceitos
teoricos do design grafico. Procura-se compreender os personagens como
forma de representacao e comunicagao, seguindo um caminho que se afasta
da ideia do design de personagem para entretenimento e se aproxima de
aplicacoes praticas. Para tal estudam-se os principios graficos e empaticos
das mascotes de marcas e corporacoes e a utilizacao de personagens no
mundo da saude. Aprofunda-se a pesquisa sobre o processo de percegao
e interpretacao do design de personagens, recolhendo dados aplicaveis na
criacao de uma ferramenta terapéutica focada na criagao de personagens.

Para confirmar e melhor compreender os dados da pesquisa literaria sobre
a ludoterapia é proposta uma entrevista com uma psicologa profissional
com experiéncia com criangas, com base no método Delphi (2007). Esta
entrevista permite também inquirir sobre a utilidade de uma ferramenta
focada na criagcao de personagens junto de um profissional da area. Além
da entrevista, a psicologa acompanha o projeto pratico na sua fase de
prototipagem, dando a sua opiniao critica quanto a usabilidade do produto
este projeto. Devido a natureza delicada da ludoterapia o prototipo nao é
testado em contexto terapéutico, sendo a analise critica de profissionais a
avaliacao mais fiel da usabilidade da ferramenta.

Para compreender e inferir sobre a comunhao dos principios da
ludoterapia com os principios do design grafico e de personagens sao

13
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analisados casos de estudo, sendo estes objetos graficos de natureza
terapéutica e/ou que apresentem conceitos e técnicas vantajosos para
o processo de ludoterapia. Estes casos de estudo tornam-se inspiragoes
para o projeto de um ponto de vista técnico e material. O projeto pratico
¢ entao realizado seguindo e repetindo uma cadeia de conceptualizagao,
design e materializacao de prototipos de uma ferramenta terapéutica que
faz uso do design de personagens. Os dados recolhidos na investigacao,
entrevista e analise de casos de estudo guiam a projecao dos prototipos,
empregando o design grafico e o design de personagens numa ferramenta
de expressao, externalizagcao e comunicagao entre a crianga e o terapeuta.
Os materiais e o prototipo sao testados informalmente com criancgas
para averiguar a sua durabilidade e facilidade de utilizagao. Procura-se a
opiniao critica dos profissionais acerca das versoes finais do protoétipo,
para tirar conclusodes sobre a viabilidade do seu conceito e do design como
ferramenta terapéutica.

1.6. Estrutura do Documento

No capitulo do Enquadramento Teorico sao apresentados os resultados da
investigacdo literaria desta dissertacdo. E primeiramente apresentado o
mundo da psicoterapia infantil antes de a atencao se focar na ludoterapia.
Juntamente com a ludoterapia € introduzida a arte-terapia, sendo
explicadas as bases destas duas filosofias de terapia. Seguem-se dois
exemplos de tratamentos de Gussie Klorer (1995) e Jennifer Topp (2005)
que envolveram a utilizacao de bonecos e personagens. O primeiro exemplo
mostra as vantagens do uso de bonecas no tratamento de criangas vitimas
de abusos sexuais. O segundo exemplo partilha parte do seu conceito com
o primeiro, mas acrescenta a atividade de criacao dos proprios bonecos
por parte das criangas.

ApOs esta introdugao das personagens no contexto terapéutico surge o
capitulo do Design de Personagens, que comeca por enquadrar o design
grafico e o design de personagens como areas de estudo e trabalho. Ao
longo deste capitulo é explorada a aplicacao das técnicas, praticas e
filosofias do design grafico no design de personagens. Sao apresentadas
as principais areas praticas onde o design de personagem tem presenca,
sem desviar para o design de personagens no mundo do entretenimento.

1. Introducao

Exploram-se as razoes do uso de personagens como mascotes, tanto para
marcas como na saude.

Agora enquadrados na area do design de personagens inicia-se o estudo
do Reconhecimento e Empatia no Design de Personagens. Sao agora
explorados mais concretamente os elementos do design grafico e da
comunicagao neste contexto, comec¢ando por analisar o papel da forma
e da cor para a percecgao e representacao de personagens. De seguida ¢
explorado o processo de percecao e interpretacao deste tipo de elementos
através da semiotica. Esta exploracao ¢ complementada com o estudo da
Cultura e Literacia Visual para melhor compreender o reconhecimento
e interpretacao de elementos visuais. Uma vez que esta dissertagcao se
foca no design de personagens para a ludoterapia infantil, sao de seguida
analisados os fatores que condicionam a escolha do grafismo em materiais
visuais infantis, tendo em conta o tipo de linguagem visual necessario.

De forma a complementar e reforcar a investigagao literaria é realizada
uma entrevista com uma psicologa clinica e orientadora escolar, que se
analisa no terceiro capitulo. Além disso procura-se inferir sobre a possivel
usabilidade de uma ferramenta terapéutica focada no design e criacao de
personagens, e inquire-se sobre a existéncia, disseminacao e natureza de
ferramentas terapéuticas no mundo atual.

Apos serem feitas adigoes a investigacao e aos dados sobre a componente
grafica da area da ludoterapia, e também visando a criacao de um conceito
para o projeto pratico, sao analisados trés casos de estudo no quarto
capitulo. Estes sao um puzzle que foi incluido em praticas de terapia, mesmo
nao tendo sido concebido para esse fim, uma ferramenta terapéutica que
se foca na aprendizagem ladica sobre emocoes, e um livro que inclui uma
componente de montagem de figuras.

O quinto capitulo constitui a Analise de Dados, onde sao compiladas as
conclusoes da investigagao teodrica, da entrevista e da exploracao dos
casos de estudo. E triangulada a informagio relevante e util entre os varios
elementos realcando-se os aspetos que se confirmam e corroboram. As
caracteristicas dos casos de estudo sao cruzadas e comparadas de modo
a identificar as mais tteis de cada um para o contexto desta dissertacao.

ilis
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Esta analise culmina na criacao das orientacdes do projeto pratico, onde
sao expostas e justificadas as escolhas para o conceito do futuro prototipo.
O sexto capitulo engloba todo o Projeto Pratico, seguindo-se os passos
desde os primeiros rascunhos conceptuais até a criagao do protétipo final.
Em cada passo sao explicadas as escolhas de design e de raciocinio que
foram feitas, que sao progressivamente testadas, analisadas, e melhoradas.
As criagoes resultantes deste desfecho sao testadas junto de criancas, para
se testar o tamanho e encaixes dos bonecos junto do publico alvo deste
tipo de ferramenta. O desenvolvimento destas versdes do prototipo sao
acompanhadas pela psicologa que foi entrevistada, a qual se junta outra
psicologa para analisar de forma critica o produto deste projeto.

Na Conclusao ¢ feita uma reflexao sobre o projeto e sobre a usabilidade do
conceito criado. Apds uma analise critica é realizado um dltimo teste com
novos materiais, permitindo apresentar uma prova de conceito adicional.
As conclusodes sao acompanhadas por uma lista de possiveis melhorias aos
prototipos, e os contributos futuros para a continuagao desta investigagao.

No documento sao depois apresentadas as referéncias bibliograficas de
todas as fontes consultadas durante a investigagao, as referéncias das
imagens. No final do documento pode ser consultado o anexo com a
transcri¢ao da entrevista.
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2. Enquadramento Tedrico

2.1. Ludoterapia
2.1.1. Psicoterapia Infantil

A psicoterapia infantil consiste no tratamento de problemas de natureza
psicologica em criancas e adolescentes (Bhide & Chakraborty, 2020;
Association of Child Psychotherapists, s.d.). Problemas de comportamento
social, depressao, distarbios alimentares, problemas de desenvolvimento
e consequéncias de uma experiéncia traumatica sao algumas das
situacdes que podem levar a necessidade de consulta com um psicologo
(Midgley & Kennedy, 2011). O desenvolvimento da psicoterapia infantil
¢ recente quando enquadrado na historia da psicologia e psiquiatria.
S6 nas tltimas décadas € que a psicologia e psiquiatria infantis tém
recebido a atencao de que necessitam, com a separagao entre estas e
a psicologia e psiquiatria para adultos evidenciada pela primeira vez na
terceira edicao do Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders
(American Psychiatric Association, 1987). A satide e bem-estar mental de
uma crianca influenciam profundamente o seu crescimento e a criagao da
sua identidade. Alguns problemas, se nao forem tratados na devida altura,
podem ter consequéncias que se arrastarao por toda a vida infantil e irao
influenciar o caminho da vida adulta de inameras maneiras (Moffatt, 2013).

Um dos principais desafios na psicoterapia infantil € diagnosticar o paciente,
uma vez que as criancas que estao a sofrer transtornos psicologicos nao
costumam conseguir comunicar sobre eles de uma forma direta ou aberta.
Esta dificuldade pode dever-se a falta de confianca que a crianca tenha
noutras pessoas, ao medo de abordar os temas que a transtornam ou a
outros problemas, e para isso tém sido experimentadas e criadas novas
técnicas de terapia, como a arte-terapia e a ludoterapia (Freedman, 2013).

Uma vez que a habilidade de expressar os seus sentimentos por palavras
ainda nao esta desenvolvida, as criangas expressam-se essencialmente ao
brincar (Piaget, 1962; Landreth, 2012). Atraves das brincadeiras as criancgas
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podem expressar as suas emocoes e recriar experiéncias da sua vida, e é
também ao brincarem que vao explorando o mundo que as rodeia e vao
criandoasuapropriarelagaocomele (Homeyer,2008). Com o conhecimento
de que existem diferentes formas de expressao para diferentes faixas
etarias, o campo da psicoterapia adota diversas estratégias diferentes para
promover a comunicagao por parte do paciente e para fortalecer a sua
relagao com o terapeuta, facilitando o processo da terapia e tornando-o
mais eficaz. Uma das técnicas usadas, que evoluiu para toda uma area de
estudo, € a ludoterapia.

2.1.2. Ludoterapia e Arte-terapia

A ludoterapia € uma forma de psicoterapia que assenta em atividades
ladicas que o terapeuta pode realizar com a crianga, deixando-a tomar
as rédeas do processo e abordar a situagao de uma forma mais natural
e segura para a crianca (Homeyer & Morrison, 2008; Landreth, 2012). O
uso de desenhos, livros, brinquedos e jogos tem-se mostrado eficaz neste
papel (Krystyniak, 2020). Este método permite que a crianga externalize
0s seus problemas e sentimentos, colocando-os num brinquedo ou numa
personagem. Criando um cenario em que as experiéncias ou situacdes da
crianca sao emulados num recetaculo externo, esta consegue comunicar
melhor sobre eles (Freedman, 2013). As criangas conseguem expressar
sentimentos complexos através de brincadeiras, desenhos e jogos que de
outra forma nao conseguiriam, por falta de capacidade de articular por
palavras ou por evitarem certos temas de conversa. Por exemplo, situagoes
que a crianga considera embaracosas podem ser abordadas através de um
personagem externo com o mesmo problema, sem colocar pressao na
crianga (White, 1984). Este processo surge também espontaneamente, com
memorias de episédios traumaticos a serem repetidamente integrados em
brincadeiras (Moffatt, 2013).

Os materiais usados por terapeutas para criangas incluem brinquedos,
livros ilustrados e até figurinos. Atraves destes a crianga sente-se mais
confortavel no ambiente terapéutico e expressa-se melhor, facilitando a
comunicagao com o terapeuta, o diagnostico e o tratamento (Zandt, 2020).
No campo da expressao pessoal em contexto terapéutico surge a arte-
terapia. Esta € definida pela British Association of Art Therapists como uma
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forma de psicoterapia praticada por arte-terapeutas que usa a arte como
uma forma de expressao juntamente com a conversa com o terapeuta. O
seu objetivo € reduzir o sofrimento psicologico e melhorar a saude social,
emocional e mental através da promocao de autoanalise, auto-compaixao
e autoestima. Durante a arte-terapia o paciente € apoiado por um arte-
terapeuta de modo a usar a arte para expressar e articular pensamentos
e sentimentos, facilitando o tratamento de situacoes dificeis e de
experiéncias traumaticas sobre as quais pode ser dificil falar abertamente
(British Association of Art Therapists).

2.1.3. O uso de bonecas anatémicas em ludoterapia e
arte-terapia com criancgas vitimas de abuso sexual

As a play therapy tool, the dolls may provide the kind of stimulus a
child needs to begin to work through some of the issues associated
with child sexual abuse after it has been identified as a treatment
issue. (Klorer, 1995, p. 469)

A terapeuta, educadora e artista Gussie Klorer estudou, em 1995, o uso de
“bonecas anatémicas” na ludoterapia e na arte-terapia com trés casos de
criangas que foram vitimas de abuso sexual. No ambito desta investigacao
utilizar-se-ao os termos boneco/boneca para referir as figuras-brinquedo
usadas na ludoterapia, mesmo que estas variem em natureza e materiais.
Klorer descreve as bonecas e bonecos como brinquedos nao ameagadores
com os quais as criangas estao familiarizadas, e que usam espontaneamente
para exprimir sentimentos. Estes aspetos revelam-se uteis para ajudar as
criangas a processar e a superar eventos traumaticos, que no contexto da
investigacao de Klorer estao relacionados com abuso sexual (Klorer, 1995).

Segundo Klorer as brincadeiras com bonecas podem ser usadas no
tratamento de situagdes em que a crianga nega a ocorréncia do abuso sexual
e em que evita falar sobre o assunto, uma vez que para as criangas brincar
¢ uma forma de expressao mais natural do que conversar. Klorer descreve
as interacoes das criancas com as bonecas em cada caso especifico, e os
consequentes beneficios para cada criancga. As brincadeiras de encenagao
costumam envolver a repeticao dos episédios traumaticos que a crianga
em questao sofreu. Através desta repeti¢ao a crianca consegue ganhar
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poder sobre as memorias desagradaveis e explorar novas formas de lidar
com elas, com a ajuda do terapeuta. Num dos casos analisados por Klorer
(0 caso de Bonnie) o processamento do abuso desenvolveu-se mesmo
sem discussao verbal direta acerca deste, através de ensinamentos sobre
o toque apropriado e o toque nao apropriado usando a boneca como
exemplo. No mesmo caso as bonecas deram a oportunidade de expressar
emocoes que a crianga estava a tentar esquecer, que foi importante para
superar as memaorias dos abusos que sofreu.

Outro caso analisado por Klorer envolveu terapia de grupo com trés
criangas, e foi abordado usando as modalidades da ludoterapia e da arte-
terapia. ApOs os primeiros passos da terapia, as criangas comecaram a
contar historias nas suas brincadeiras usando as bonecas. Estas historias
envolviam um individuo mau a abusar sexualmente uma jovem rapariga, até
que um policia a salvava, fazendo com que as criangas distinguissem o bem
do mal. Esta distincao e definicao permitiram que as criancgas explorassem
os seus sentimentos em relacao a maldade e a natureza errada dos abusos
sexuais. As bonecas foram também usadas pelas criancas para encenar
como deveriam agir para se manterem seguras em futuros cenarios.

2.1.4. Criacao de bonecos em arte-terapia

How a child plays with the art materials, how they approach the
activity and the materials can be indicative of their inner states. An
art therapist gathers a great deal of information from the non-verbal
cues of the client as they work with the materials. (Topp, 2005, p. 4)

Em 2005 Jennifer Topp realizou um estudo para examinar a utilizagao e a
utilidade da criacao de bonecas como parte do processo da arte-terapia.
Topp trabalhou com varias criancas, cada uma a passar por uma situacao
dificil diferente, e observou diversos efeitos positivos da criacao e uso
de bonecas. A autora descreve o processo de cada caso em pormenor,
incluindo o procedimento para criar as bonecas, para o qual foram usados
materiais de costura simples e pequenos ornamentos, aliados a material
artistico basico ja usado na arte-terapia, como papel, lapis e canetas de
cor, tintas, tesoura e cola (Topp, 2005).
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Uma das criancas, referida como Emily e de 7 anos de idade, tinha epilepsia
e havia sofrido abuso sexual. Apesar da sua situagao clinica, Emily revelou
foco e coordenacao na criagao da boneca que nao tinha mostrado noutras
atividades artisticas. Além da coordenacao motora, o processo ajudou Emily
a organizar os seus pensamentos e a apaziguar o caos em que a sua vida
estava mergulhada, aumentando assim a sua autoestima. Emily também se
expressava indiretamente usando a boneca como uma representagao sua,
estando assim mais confortavel para expressar os seus sentimentos em
relacao ao abuso que sofreu, podendo assim supera-lo.

Outra criancga, Isabel, de 12 anos, foi encaminhada para a arte-terapia para
poder comunicar sobre os seus problemas em relagao a um dos seus irmaos
e ao resto da sua familia. Ao criar a boneca, Isabel revelou a sua dificuldade
em expressar os seus sentimentos de frustracao e raiva em relagao ao
seu irmao, e brincadeiras posteriores serviram para descarregar estes
sentimentos. No ambiente seguro da terapia os sentimentos reprimidos
de Isabel foram expressados na boneca que criou, e a partir dai mostrou-
se mais relaxada e aberta para falar sobre os seus problemas, e para a sua
resolucao.

Alex, de 6 anos, sofria de anemia hemolitica e necessitava de transfusoes
sanguineas frequentes. Os seus sentimentos em relagao ao seu tratamento
eram reprimidos pois nao podia mencionar a sua doenca ao seu irmao,
que ficava com ansiedade descontrolada ao ouvir falar do assunto. Ao criar
o seu boneco elefante pdde explorar os seus sentimentos frustrados em
relagao as transfusdes e a sua familia de forma segura. Os seus impulsos
agressivos foram transferidos para a costura e apaziguados, e a emulacao e
repeticao de cenarios de transfusoes e injecoes no boneco, nele proprio e na
autora ajudaram-no a ter autonomia e controlo sobre as suas experiéncias
stressantes.

Por ultimo, James, de 9 anos, havia sido diagnosticado com transtorno
desafiador opositivo e baixa autoestima, além de sindrome de Noonan.
James focava as suas brincadeiras, desenhos e criacao de histérias em
exércitos e temas de conflito, mas mostrou grande entusiasmo para a
criacao dos seus bonecos. Mesmo sendo proativo e bem-sucedido nas suas
criacoes, James procurava sempre a aprovacao da terapeuta e elogios para
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ter a certeza de que estava a fazer algo bom. Atraves das brincadeiras com
os seus bonecos ursos revelou-se que a sua baixa autoestima provinha das
suas experiéncias escolares e da exigéncia da sua mae, que tinha dificuldade
em aceitar as limitacoes de James relacionadas com o sindrome de Noonan.

Na maior parte dos casos apresentados por Topp a boneca/boneco revelou
ser um autorretrato da crianca (Topp, 2005). Externalizando os seus
sentimentos nos bonecos, as criangas puderam expressar as suas emogoes
e pensamentos de uma forma mais livre e confortavel num ambiente seguro.
As brincadeiras, apoiadas mas nao lideradas pela terapeuta, repetiram
cenarios ou temas ligados aos problemas que cada crianca enfrentava e
cada uma ganhou um maior controlo sobre as emocoes ligadas aos seus
transtornos. O processo de criar bonecos fisicos de forma manual permitiu
a cada crianga expressar e/ou descarregar as suas emocoes negativas
de forma saudavel e a organizar os seus pensamentos, fazendo com que
fosse mais facil abordar o assunto do seu problema. A criagao manual
de bonecos fisicos também para aumentar a autoestima das criangas e
o seu orgulho nas suas capacidades. Tendo em conta estes aspetos dos
processos terapéuticos que envolvem a projecao da crianca num boneco
ou personagem, inquire-se sobre o uso do design e criacao de personagens
como parte de uma ferramenta terapéutica.
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2.2. Design de Personagens
2.2.1. Design Grafico e Design de Personagens

O design grafico ¢ a area de conhecimento e de trabalho que se dedica a
organizagao e combinacao de elementos textuais e visuais com o objetivo
de comunicar uma mensagem (Vilas-Boas, 2003), sendo os livros, posters,
revistas e todo o material grafico de comunicacao objetos de design grafico.
Por sua vez, o design de personagens surge no campo do design grafico
aliado a ilustragao. O termo “design de personagens” ¢ principalmente
usado em contexto de filmes animados, banda desenhada e jogos nos quais
existe uma ou mais personagens ficcionais ou ficcionalizadas com quem a
audiéncia é suposto identificar-se (Erlhoff & Marshall, 2008). Para além de
determinar a aparéncia fisica da personagem, o processo pode também
envolver decisoes sobre a sua forma de falar, linguagem visual, acoes, etc
(Erlhoff & Marshall, 2008). O design de personagens esta presente em
todas as areas que envolvem personagens, sendo tipicamente associado a
industria do entretenimento devido a grande quantidade de personagens
em filmes, séries, jogos, banda desenhada e outros media. Aléem do
entretenimento o design de personagens tem uma forte presenca no
mundo do branding, focando-se na criacao de mascotes para fins praticos
€ comerciais.

2.2.2. Aplicacoes Praticas do Design de Personagens

Nao € apenas na industria do entretenimento que o design de personagens
ocupa uma posicao importante. Este surge como um ramo do design
grafico ligado a ilustracao na indastria do branding, estando presente nas
mascotes de marcas de todo o mundo. Na maioria dos casos uma mascote
representa a identidade e a personalidade da marca do produto ou do
servico prestado (Phillips, 1996), tornando-se uma via de comunicagao
com o cliente ou utilizador (Team Pepper, 2022), além de tornar a marca
em questao facilmente reconhecivel e memoravel.

Para alcangar os seus objetivos comerciais as marcas visam criar uma
ligacao emocional entre as mascotes que as representam e os seus clientes.
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Ligada ao design de logétipos e a linguagem visual de uma identidade
corporativa, a mascote faz com que a marca seja mais facilmente lembrada
e reconhecida pela audiéncia através do seu visual (Phillips, 1996; The
Moving Picture Company, 2021). Uma vez que 0Ss processos cognitivos
humanos, incluindo a percecao, a atengao, a aprendizagem, a memoria, o
raciocinio e a resolugao de problemas sao fortemente influenciados pelas
emocoes (Tyng et al., 2017), o uso de mascotes para facilitar uma relagcao
emocional entre o cliente e a marca tem-se revelado muito vantajoso. As
emocoes tém também um grande peso na seletividade da atengao e na
motivacao de acoes e comportamentos (Tyng et al., 2017), aspetos também
explorados pela area do branding para aumentar o sucesso de uma marca
ou corporagao.

Apesar da motivagao comercial que fomenta uma grande parte desta pesquisa
sobre o papel das emocdes no comportamento humano, a mesma base deste
raciocinio € utilizada em contextos de satude e aprendizagem. O design de
personagens empaticos tem também presenca na area da satde, onde surge
sob a forma de mascotes para a sensibilizacao, principalmente das criancgas,
para boas praticas de satde. A multinacional de servicos de satde UnitedHealth
Group tem como mascote o Dr. Health E. Hound, um cao médico antropomorfico
que acompanha os principais eventos da associacao, cativando e motivando
adultos e principalmente criancas para terem boas praticas de satide (United
HealthCare Community Plan, 2024). Esta mascote esta também presente em
materiais impressos com atividades para criancas (Figura 1) (United HealthCare
Community Plan, 2018). Com uma estratégia empatica mais direta a mascote
Oozie the Wound, da associagao Wounds Australia, que sofre de feridas cronicas
e € usada para acoes e materiais de sensibilizacao (Figura 2). Assim, estando a
passar pela mesma realidade que a audiéncia, a mascote cria uma maior empatia
com a audiéncia, assim como com pessoas que nao sofrem deste problema de
saude (Wood, 2022).

Neste ambito as personagens sao usadas como componentes do design grafico
para criacao de identidades visuais. Estas personagens nao so funcionam como
mascotes de marcas mas também participam na comunicao e sensibilizacao no
contexto da satide. Procura-se entao compreender como estas personagens sao
criadas, que elementos fazem parte da sua criagao e como € que os utilizadores
ou espectadores interagem e se relacionam com o seu design.
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Figura 1 - Pagina do Passport to Health. Figura 2 - Poster de evento de
(United HealthCare Community Plan, sensibilizacao para feridas cronicas.
2018) (Wounds Australia, 2022)

2.2.3. Criacao de uma Personagem

Na criacao visual de uma personagem os seus componentes basicos e
essenciais sao a forma e cor. A forma geral de uma personagem € essencial
nao soO para o observador a reconhecer e distinguir de outras personagens,
mas também para ser distinguida como personagem de outros objetos
visuais. Os detalhes do visual de uma personagem tém a sua importancia,
mas as suas maiores e mais destacadas caracteristicas visuais sao o que a
tornafacilmente reconhecivel (Solarski, 2012). Ajungao dos varios elementos
que constituem a personagem, sendo estas as formas das partes do corpo e
de acessorios, cria uma forma geral. Segundo a psicologia Gestalt presente
também no design grafico, estas informacdes sao percepcionadas como
um todo em primeiro lugar (Mather, 2006). Vé-se primeiro a forma geral
da personagem, a sua silhueta, e s6 depois os diferentes componentes que
a constituem (Solarski, 2012).
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Aoilustrar a personagem sao tidas em conta as proporcoes da silhueta geral
e as proporc¢oes dos elementos individuais que a constituem, pensando
sempre em como estes funcionam juntos. Para tal remonta-se as formas
geométricas basicas, e a sua simplificacao e/ou exagero, numa forma de
comunicacao conhecida como linguagem da forma. A linguagem da forma
¢ um conceito usado para comunicar com a audiéncia ou o utilizador
que se baseia no significado dado pelo instinto do ser humano as formas
geométricas basicas (Solarski, 2012). As noc¢oes universais do significado das
formas tém as suas origens na sensagao do tato. As artes visuais baseiam-
se nas experiéncias reais do espectador apresentado-lhe formas que
remontem as sensacdes dessas experiéncias (Solarski, 2012). Geralmente,
a forma circular evoca a sensagao de suavidade, de um objeto agradavel ao
toque e inofensivo. A forma quadrada, com as suas linhas retas horizontais
e verticais, evoca solidez e forca, ligada a fisicalidade dos objetos. A forma
triangular, com as suas linhas diagonais e vértices proeminentes, evoca
objetos agucados, e com eles o sentido de perigo e imprevisibilidade (The
Walt Disney Company, s.d.).

No contexto das artes visuais, incluindo o design de personagens, estas
associacdes basicas sao estendidas para conceitos psicologicos derivados
das sensacgoes que cada forma transmite. A suavidade do circulo € ligada
a inocéncia, a paz, a unidade e a sentimentos agradaveis e inofensivos. A
solidez do quadrado ¢ ligada a forca fisica, a rigidez, a algo solido seguro,
e a inflexibilidade. A forma agugada do triangulo e a sua sensacao de
imprevisibilidade sao associadas a conceitos de dinamica, velocidade,
e agressividade (The Walt Disney Company, s.d., 2012; Solarski, 2012).
Aplicando estes principios ao design de personagens € possivel criar
personagens cujo objetivo do seu visual seja evocar certas sensacoes. Por
exemplo: personagens afaveis e amigaveis a partir de formas circulares,
personagens fortes e robustas a partir de formas quadradas e retas, e
personagens dinamicas, enérgicas e possivelmente perigosas a partir de
formas triangulares.

Esta teoria pode ser usada de forma contraditoria para evocar sensagoes
diferentes e controversas, ou ser apenas uma parte das ferramentas que o
personagem possui para causar reagoes no espectador. Mas em contextos
que beneficiam de uma interpretacao direta, como conteudos e obras
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para criangas e mascotes de marcas, as forma sao estudadas e aplicadas
cuidadosamente de forma a terem o efeito pretendido.

Além da forma, para um visual que proporcione um facil reconhecimento
de uma personagem atua também a cor. O conjunto de cores presentes no
visual de uma personagem (a sua paleta de cores) e a maneira como estas
sao combinadas destaca-a do ambiente visual em que se encontra e de
outros personagens. Itten (1973) identifica sete tipos de contraste entre
cores: o contraste de matiz, que contrasta as cores no seu estado puro
do circulo cromatico; o contraste de claridade, que contrasta cores claras
com cores escuras; o contraste de temperatura, que opoe cores quentes a
cores frias; o contraste de cores complementares, contrastando as cores
opostas no circulo cromatico; o contraste simultaneo, colocando uma cor
pura num fundo cinzento fazendo com que o olho humano percepcione
o cinzento como a cor a cor complementar da cor colocada; o contraste
de saturacao, que contrasta a intensidade de cores saturadas com cores
dessaturadas; e o contraste de quantidade, que contrasta cores que ocupam
areas de tamanhos diferentes. Ao criar uma personagem, e material visual
em geral, usam-se tipos de contraste intencionalmente para alcancar um
determinado fim, como criar composi¢coes harmoniosas ou destacar certos
elementos visuais.

No contexto do design grafico e de personagens a cor esta, muitas vezes,
também associada a emocoes. A psicologia da cor estuda o efeito que as cores
tém nas emocgoes e nos comportamentos do ser humano, e ¢é fortemente
utilizada no universo do branding devido a estas possiveis influéncias da
cor. No entanto, a interpretacao das cores esta dependente de diversos
fatores. Os resultados de diferentes estudos ao longo dos anos (Gerard,
1958; Wilson, 1966) tém comprovado que ha diferencas dos efeitos das cores
no ser humano, como o mais forte impacto emocional e excitacao quando
exposto a cor vermelha e o efeito oposto quando exposto a cor verde. A
revisao e estudo de Valdez e Mehrabian (1994) analisam uma camada mais
profunda destes efeitos, analisando nao so6 o efeito das cores mas também
o da sua saturacao e brilho. Apesar de, em parte, os autores concluirem
que € possivel generalizar o impacto emocional das cores até certo ponto,
afirmam também o contexto em que cada cor surge € muito importante
para o seu impacto emocional, e consequente interpretacao. Os autores dao
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como exemplo o resultado do estudo que conclui que, em geral, a cor azul €
agradavel, mas que pode ter o efeito oposto se surgir num contexto em que
nao € natural (por exemplo em comida) (Valdez & Mehrabian, 1994).

Mesmo conhecendo a teoria e a psicologia da cor e aplicando os seus
principios, deve sempre ter-se em conta as especificidades do contexto
em que as cores estao a ser usadas e da audiéncia a quem o material grafico
¢ direcionado (Gomez-Palacio & Vit, 2009). Para tal, o conhecimento do
contexto cultural no qual se estd a criar o material grafico é crucial, uma
vez que diferentes culturas atribuem diferentes conotagdes as cores e as
usam de formas distintas. Um exemplo deste fenOmeno € a atribuicao da
cor do luto na Europa quando comparada com o Japao, sendo a cor de luto
na Europa tipicamente o preto, enquanto que no Japao é o branco. Ha que
ter em conta a subjetividade da cor, e a necessidade do designer adaptar o
seu uso consoante o contexto especifico de cada projeto.

2.24. Reconhecimento e Empatia no Design de Personagens

Com base nas investigacoes de Phillips (1996) e Tyng et al. (2017)
compreende-se que o uso pratico de personagens em diferentes contextos
e para diferentes fins se baseia, em parte, na reagao emocional do utilizador
ao seu design. Depreende-se assim a importancia de compreender este
processo de percecao, reconhecimento e interpretacao de elementos da
personagem, e a origem desta sensagao de empatia que as personagens
podem criar no observador.

Processo Semiotico

Para a transmissao de qualquer mensagem ocorre um processo de
transmissao, rececgao e interpretacao de um conceito. Este conceito que
representa algo € definido como um signo, e a semiotica € o estudo dos
signos e da sua interpretacao (Eco, 1973). Na visao de Peirce (2000), um
dos primeiros a definir a semidtica, o processo semidtico envolve trés
elementos: o signo, que ¢€ a forma de representacao de algo; o objeto, que
€ o conceito ou objeto real que esta a ser representado; e o interpretante,
que interpreta o signo que lhe esta a ser apresentado. Outra teoria base
da semiotica foi definida por Saussure (1916), a qual chamou semiologia.
Para Saussure (1916) o signo € composto por dois elementos: o significado,
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que € o objeto ou conceito real a ser representado; e o significante, que
representa o objeto ou conceito. Umberto Eco procurou compilar e
resumir as diferentes perspetivas sobre a semiotica e explica-la de forma
simples e coerente. Segundo Eco (1973) um processo semiotico envolve
trés componentes: o significante, que € o signo, ou seja, a representacao de
algo; o significado, que € a imagem mental criada a partir da interpretacao
do significante; e o referente, que é o objeto ou conceito real que esta a ser
representado pelo significante.

Estas filosofias da semiotica focam-se na linguagem e em como a
informacao € representada e interpretada linguisticamente. Barthes (1957)
aplicou a semiologia de Saussure ao meio visual, mas nao da forma restrita
que Saussure usou para definir um signo. Nos seus estudos, compilados
no livro Mitologias (1957), Barthes ilustra como os valores culturais
moldam a interpretacao de imagens (signos visuais) e que o seu significado
nao surge de forma natural e universal. Tal como em qualquer peca de
design, o processo que permite ao espectador ou utilizador interpretar
as mensagens que uma personagem transmite através do seu design ¢
um processo semiotico (Nozawa, 2013). Nozawa (2013) refere-se a este
processo de ligacao da mensagem ao recetor atraves de uma personagem
de mediagao semiotica. E necessario compreender a logica deste processo
nao s6 quando aplicado ao design grafico e de personagens mas também
no campo da psicologia e psicoterapia. A interacao de um artefacto de
design grafico com um utilizador, observador ou espectador baseia-se na
no reconhecimento e interpretacao de signos, sendo estes representados
no artefacto de certa forma de modo a instigar uma certa interpretagao
por parte do utilizador.

Combinando esta forma de representacao com as ferramentas da psicoterapia
infantil, e tendo em conta que se deve proporcionar objetos ladicos familiares
a crianga (Landreth, 2012), conclui-se que faz sentido que esta representacao
se foque na empatia. Para tal é necessario utilizar elementos graficos para
criar signos com os quais as criangas se consigam relacionar facilmente,
mesmo sendo para elas um processo inconsciente e automatico. Deste modo
possibilitar-se-a uma forma de comunicagao nao verbal entre a crianca e o
terapeuta atraves da brincadeira, que permite uma abordagem mais segura e
livre a situagao que a crianga esta a atravessar (Landreth, 2012).

2. Enquadramento Teorico

Cultura e Literacia Visual

No meio visual a semiotica/semiologia nao consiste numa relacao direta
e universal entre um significado e um significante (Barthes, 1957). Assim
como na semiotica linguistica a interpretacao de um signo pode variar
consoante o conhecimento de quem o interpreta e a maneira e contexto
em que o signo é apresentado, também no meio visual a interpretacgao esta
sujeita a diversas nuances (Vilas-Boas, 2010). No que toca a interpretacao de
imagens e material grafico, a literacia visual (o conhecimento e capacidade
de interpretacao de imagens baseado narelacao do individuo com a cultura
visual) de quem os experiencia influencia profundamente a compreensao
dos signos presentes nestes meios.

John Debes, fundador da Associacao Internacional de Literacia Visual, e
Roger Fransecky definem em 1972 a literacia visual como «Um conjunto de
competéncias visuais que um ser humano ¢é capaz de desenvolver através da
observagao e da simultanea integracao de outras experiéncias sensoriais.
O desenvolvimento destas competéncias ¢ fundamental para uma normal
aprendizagem humana. Quando desenvolvidas, permitem a uma pessoa
visualmente literada discriminar e interpretar acoes, objetos e ou simbolos,
naturais ou de origem humana, visuais que encontra em qualquer ambiente.
Através do uso criativo destas competéncias, somos capazes de comunicar
com outros. Através do uso apreciativo destas competéncias, somos
capazes de compreender e desfrutar das obras primas das comunicacoes
visuais.» (Fransecky & Debes, 1972). Cruzando as consideragoes de John A.
Walker e Sarah Chaplin (1997), Vilas-Boas (2010) corrobora e completa este
conceito ao referir que a literacia visual € crucial para a interpretacao e
compreensao de materiais em suporte visual, sendo a literacia visual, ao
mesmo tempo, adquirida e expandida com o alargamento da exposigao a
materiais visuais ao longo da vida.

Grafismo e Linguagem Visual para um Publico Infantil

Sendo a interagao com qualquer material grafico um processo semioético e
dereconhecimento de signosinfere-se aimportanciade umarepresentacao
visual clara e direcionada numa ferramenta de ludoterapia baseada no
reconhecimento de emocdes. Para criar este tipo de interacao ha que
facilitar o reconhecimento do significado da imagem, através de uma
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representacao universal cujo estilo e técnica fazem parte da mensagem
que a imagem quer transmitir (Eisner, 1985). O cartoon, em suporte grafico
e animado, tem um maior poder para cativar as crian¢as do que imagens
realistas (McCloud, 1993). A estética do cartoon aplicado a personagens, com
variagcoes consoante o estilo aplicado, baseia-se na selecao dos elementos
expressivos essenciais e na sua simplificagao e exagero (McCloud, 1993).
Segundo McCloud, esta simplificacao e foco nos elementos essenciais € um
dos principais fatores dos cartoons que gera fascinio nas criangas, muitas
vezes sob a forma de desenhos animados. O foco dado a expressao das
emocoes e a simplicidade do design das personagens torna o cartoon um
recetaculo para quem o experiencia, podendo qualquer pessoa identificar-
se com as personagens e as situacoes apresentadas (McCloud, 1993). As
criangas reconhecem e identificam as emocoes, através de expressoes
faciais, de uma maneira menos precisa do que os adultos (Kendall, et al.
2016).

Assim, aliado as conclusdes deste estudo que provam ser vantajoso
representar a cara de forma iconica para criar certos estimulos ou passar
as informacoes pretendidas, conclui-se que faz sentido representar a
face humana usando um estilo de cartoon para que as criancgas nao so
se mantenham cativadas mas também para que consigam interpretar
facilmente as expressoes faciais e identificar as emocgoes por elas
expressadas.

Com base nestes estudos podemos dividir o papel da semiotica neste
contexto de linguagem visual em duas vertentes. Estas desenvolvem-se
em paralelo e influenciam-se mutuamente: a representacao de um ponto
de vista grafico, e a representacao de um ponto de vista empatico. A
componente grafica comeca por incidir sobre a criagao de personagens,
materializando-se na ilustracao dos corpos e roupas das personagens em
questao, que serao depois transformadas em pecas fisicas. No processo
da ilustracao a semiodtica surge no sentido de capturar diferentes
caracteristicas visuais de modo a representa-las de forma clara e inclusiva
e abrangente, como tons de pele e forma e cor do cabelo. Desta maneira as
criancas podem relacionar-se imediatamente com as personagens que se
assemelham a si, reconhecendo por exemplo formas tons de pele e formas
de cabelo familiares, e pecas de roupa parecidas as que costumam usar.

2. Enquadramento Teorico

De forma complementar a componente grafica da semiotica, a componente
empatica tem origem na investigagao sobre a ludoterapia e sobre como
podem os elementos investigados na componente grafica ser aplicados,
que tipo de ferramentas e técnicas podem ser usadas e em que contextos
e situagoes. Neste processo de exploragao e posterior afunilamento de
hipoteses a semiodtica aplica-se nao s6 na representacgao das caracteristicas
fisicas das personagens para a sua identificacao literal, mas também no
sentimento de empatia que as personagens devem conseguir despoletar
nas criangas utilizadoras da ferramenta. O Jogo PlayMENTO, criado pela
psicomotricista Sara Duarte (2021), utiliza cartas com ilustracoes de varios
estados emocionais para promover o desenvolvimento da inteligéncia
emocional das criangas, através do reconhecimento visual e empatico com
as ilustracoes.

Intrinsecamenteligadaa componente grafica, infere-se que arepresentacao
de expressoes faciais ligadas a tipos de sentimentos € importante para a
aplicabilidade e eficacia da ferramenta, uma vez que o objetivo é que as
criangas criem personagens e através delas exprimam as suas emocgoes
de forma livre. Quanto mais empaticas forem as ilustracdes das pecgas
dos personagens, trabalhando o design das personagens e dos seus
componentes, mais as criangas se poderao relacionar com elas de forma
confortavel. Esta perspetiva foi implementada no projeto de rebranding do
website da SilverCloud, em 2022.

Este projeto envolveu as ilustracoes de personagens que fazem parte do
website e que atuam lado a lado com contetido terapéutico apresentado ao
utilizador. Neste caso as personagens ilustradas, segundo a descricao oficial
deste processo de rebranding, representam os pares dos utilizadores, como
pessoas que estao a passar e/ou ja passaram pelas mesmas situacoes que
os utilizadores estao a enfrentar (SilverCloud, 2022). Representam amizade,
e algo com que o utilizador se pode identificar. Os desenvolvedores desta
parte do projeto decidiram nao optar por representacoes de sintomas
de problemas de saude mental, mesmo que as personagens sejam
usadas para representar estes problemas. Em vez de uma representagao
estereotipica e Obvia, as personagens surgem como individuos, que apesar
de qualquer que seja a sua aparéncia podem ter problemas internos ou
estar a passar por situacoes dificeis. O objetivo desta abordagem, segundo
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os desenvolvedores, ¢ passar a mensagem de que apesar das aparéncias
todos sofrem de dificuldades de satde mental em alguma fase da vida. Este
visual visa assim criar um sentimento de empatia entre o utilizador e as
personagens, de modo a que utilizador se sinta mais confortavel durante a
utilizacao do site.

Deste modo estes dois tipos de representacao mostram-se profundamente
ligados, sendo duas partes de um todo. A semidtica e a literacia visual, com
o seu estudo darepresentacao e reconhecimento de simbolos, promovem a
sua evolucao conjunta e influéncia matua. Em conjunto estes componentes
dao forma a linguagem visual do objeto ou projeto em questao. Tomando a
linguagem visual como aquilo que se vé e aquilo que se sente ao interagir
com um objeto de design sem a ajuda de outra descrigao (Bonnici, 1999), e
aplicando esta visao a objetos de design infantis, conclui-se que € crucial
trabalhar os diferentes elementos visuais em conjunto para que estes
possam comunicar visualmente com a crianca.

No contexto da ludoterapia, esta linguagem visual permite
subsequentemente que a crianga comunique com o terapeuta através do
objeto, usando a sua interagao com o objeto como forma de expressao
(Landreth , 2012). Conclui-se que através da empatia sentida em relacao
as personagens as criancas podem mais facilmente identificar-se com
elas e externalizar os seus problemas e emogoes. Deste modo permite-
se que o terapeuta analise o estado mental e emocional da crianga e dos
eventos que experienciou, possibilitando a compreensao da situagao e o
seu tratamento.
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3. Entrevista

Para obter um melhor enquadramento acerca da ludoterapia e das suas
praticas e materiais procurou-se entrevistar profissionais com experiéncia
nesta area. Foi proposta e realizada uma entrevista com a psicéloga Susana
Alves Ferreira, psicologa clinica que trabalha com criancgas do 1° e 2° ciclo
dentro e fora do contexto escolar. Pretendeu-se compreender a presenca
e a pertinéncia da ludoterapia, o tipo de problemas aos quais a ludoterapia
é aplicada, e os contextos e faixas etarias as quais faz mais sentido aplicar-
se. Procurou-se também confirmar aspetos investigados anteriormente,
a possibilidade de ter contacto com ferramentas oficiais de ludoterapia, e
saber a opiniao de um profissional quanto a um projeto desta natureza. Para
esclarecer estas questoes e inquirir sobre a usabilidade duma ferramenta
deste tipo as 7 questoes foram divididas em 2 blocos:

Bloco I - Teoria da ludoterapia

1 - Quais sao os problemas mais comuns que fazem com que as crianc¢as
sejam acompanhadas por um psicologo ou terapeuta?

2 - Quais sao os principais beneficios das praticas de ludoterapia, e porqué?
3 - A que faixa etaria sao mais aplicaveis as praticas de ludoterapia, e
porqué?

Bloco II - Projeto

4 - Na sua opiniao, qual seria a aplicabilidade de uma ferramenta desta
natureza?

5 - Acha pertinente esta ferramenta ter uma componente criativa? Por
exemplo, a possibilidade do paciente desenhar e /ou pintar as suas proprias
pecas em vez de apenas usar as pecas fornecidas?

6 - Estaria disposta a analisar criticamente a ferramenta quando esta
estiver na fase de prototipo?

7 - Poderia aconselhar alguma bibliografia relevante sobre estes temas?

3. Entrevista

A entrevista foi gravada em sistema digital dudio, e a sua transcri¢ao pode
ser consultada no Anexo 1. A entrevista comegou com perguntas sobre
o contexto da psicologia infantil e os problemas que levam as criangas
a serem acompanhadas por psicologos. Foi possivel ter uma visao mais
clara dos pontos positivos do uso de brinquedos e jogos na ludoterapia,
pois nao s6 permitem uma expressao mais natural das emocoes por parte
das criancas como também atuam como estimulacao cognitiva. Estas
atividades estimulam as criangas a organizar e pensamentos e a elaborar
raciocinios, aspetos muito positivos para contexto terapéutico, e para o
desenvolvimento da criancga.

Segundo a psicologa Susana Ferreira, este projeto € pertinente e a
atividade de encaixar pegas para criar bonecos € util e benéfico para o
processo terapéutico. A entrevista ajudou também a compreender a faixa
etaria onde a ludoterapia é mais eficaz, o que contribuiu para definir o
publico alvo da ferramenta do projeto, sendo esta entre os 4 e 0s 6-7 anos
de idade. Foram também esclarecidas davidas relativas a aplicabilidade
de ferramentas desta natureza, concluindo-se que tém sempre utilidade
e estao ate presentes em escolas (nao estando limitadas aos consultorios
clinicos).

A psicologa Susana Ferreira aceitou também colaborar com o
desenvolvimento do projeto, mostrando-se disponivel para acompanhar e
avaliar criticamente os futuros prototipos, utilizando-se assim o método
Delphi (Skulmoski, 2007) para obter criticas reais de profissionais. Numa
posterior conversa foi possivel analisar em primeira mao a ferramenta de
ludoterapia Hopla e as Emocoes (Declercq & Moons, 2008). Este contacto
em primeira mao com uma ferramenta terapéutica que proporcionou uma
perspetiva realista para o projeto, assim como técnicas e materiais nos
quais o projeto se poderia basear.
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4. Casos de estudo

Os primeiros artefactos de design grafico diretamente ligados a terapia
infantil encontrados durante a investigacao foram os livros terapéuticos da
psicologa Karen Treisman. Os livros de Treisman (2019) sao formados por
uma secgao narrativa e uma secgao de atividades para a criancga realizar.
Cada livro foca-se numa personagem animal de uma certa espécie e num
tipo de problema. Entre os livros desta colecao encontram-se Cleo the
Crocodile - Activity Book for Children Who Are Afraid e Ollie the Octopus
- Loss and Bereavement Activity Book. E apresentada uma histéria onde
a personagem se depara e lida com o seu problema, para que a crianga
se possa identificar e ver como é que a personagem reage a situacao. De
seguida sao feitas atividades focadas nesse problema para que a crianga
consiga lidar com ele de uma melhor forma e ultrapassa-lo (Treisman,
2019).

Durante a investigacao do estado da arte da tematica deste projeto foram
encontrados e catalogados casos de estudo, que representavam exemplos
das praticas do design grafico no mundo da ludoterapia e conceitos
importantes para a area. Com o desenrolar da investigacao foram
encontrados novos casos de estudo que se revelaram melhores exemplos
e melhores inspiracoes para a realiza¢ao do projeto.

4.1. Wooden Bear Family Dress-Up Puzzle

Uma grande parte das ferramentas e kits usados para praticas de
ludoterapia consistem em brinquedos comuns adaptados ou simplesmente
inseridos no ambiente terapéutico (Landreth 2012; Meehan, 2020).
Landreth (2012) explica a importancia do livre acesso a uma gama diversa
de brinquedos resistentes com que as criangas possam brincar de forma
natural e despreocupada (p. 83). Um exemplo de um brinquedo que se
revelou uma ferramenta terapéutica ¢ o Bear Family Dress-Up Puzzle
(Figura 3), um puzzle criado pela Melissa & Doug, LLC em 2023. Este puzzle
consiste num conjunto de pecas de madeira com as quais se montam trés
figuras diferentes de ursos antropomorficos com uma estética cartoon e
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amigavel, sendo estes uma familia com uma mae, um filho/filha e um pai.
As quarenta e cinco pegas dividem-se pelos trés ursos, podendo a crianca
combinar diferentes pecas de roupa em cada urso, assim como cabecas
com diferentes expressoes faciais que ilustram diferentes emocoes. O
puzzle tem uma base com espagos pré-determinados que se destinam as
pecas, podendo estas ser combinadas de maneiras diferentes mas sendo
trés conjuntos distintos (as pegas de um urso nao encaixam no espago de
outro urso).

Além de treinar a coordenacao O6culo-manual com o encaixe das pecas,
este puzzle pode também ser usado de forma ludica em contexto de
terapia (Rayburn, 2023). Rayburn da o exemplo da sua utilidade na terapia
da fala através da identificacao das pecgas da roupa, partes do corpo,
cores ilustradas pelas pecas e pelas figuras montadas. E também util
para as criangas aprenderem a identificar emocoes relacionando-as com
as expressoes faciais dos ursos, ou para as ajudar a expressar 0s seus
sentimentos ao escolherem a peca que os representa (Rayburn, 2023).

Figura 3 - Puzzle Bear
Family Dress-Up Puzzle
(Melissa & Doug, LLC,
2023)

As figuras medem cerca de 10 a 12 centimetros de altura quando montadas,
sendo adequadas ao manuseamento por criancgas dos 3 aos 5 anos de
idade. Todos os componentes, incluindo a caixa, sao feitos de madeira,
sendo por isso resistentes e duraveis. De uma forma econdémica e
visualmente cativante a tampa da caixa € a base com os recortes onde
as figuras sao montadas, e diretamente por baixo (dentro da caixa) estao
trés compartimentos para as pecas serem arrumadas. As poses dos trés
ursos e as formas das pegas sao semelhantes mas tém pequenas diferencas
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no seu contorno, nos angulos, distancias e tamanho dos membros e de
extremidades como as orelhas, tendo cada urso as suas proprias pecas. O
teste de comparacao e combinagao destas semelhancas e particularidades,
assim como nos puzzles em geral, ajudam no desenvolvimento cognitivo
das criangas (Rayburn, 2023; Heri et al. 2022).

4.2. Hopla e as Emocoes

Hopla e as Emogoes € uma ferramenta de ludoterapia para criangas dos 2 aos 4
anos criada por Bart Declercq e Julia Moons em 2008 que utiliza as personagens
e a esteética da série de televisao animada Hopla (Figura 4). Esta ferramenta
foca-se na identificacao, diferenciacao e aceitagao das emocgoes por parte das
criancgas. Nas atividades incluidas na maleta sao abordadas quatro emocoes: a
alegria, o medo, a raiva e a tristeza. A cada emocao esta associada uma cor e uma
personagem (cada uma um animal diferente) para treinar a sua identificagao.
Cada emocao tem um conjunto de objetos a si associados, comec¢ando por uma
caixa onde estes se guardam, cenarios que ilustram eventos do dia-a-dia que
despoletam a emocao especifica, cartoes, figuras, cartas, e pecas para encaixar
nos cenarios. Entre os materiais encontram-se também mascaras para as
criangas colocarem e representarem cOmo se sentem ou como reagiriam ao
sentir uma certa emocao. Os materiais que podem ser fotocopiados abrem as
portas para atividades que envolvem pintar as mascaras e as pecas, permitindo
a inclusao de praticas da arte-terapia. Estas por sua vez permitem uma maior e
mais livre expressao através de desenhos e atividades de colorir.

Figura 4 - Ferramenta terapéutica Hopla e
as Emocdes (Declercq & Moons, 2008)
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O contacto comestaferramentadeu-se numadas conversas coma psicologa
Susana Ferreira, no Agrupamento de Escolas de Gouveia. As pecas sao
feitas de cartao prensado com 3 milimetros de espessura, com uma camada
onde estd impressa a imagem, coberta por uma camada plastificada. Estes
materiais tornam as pegas resistentes e duradouras. A parte inferior das
pegas das figuras encaixa numa pequena peca de plastico que faz com
que as figuras se mantenham de pé. As pegas das figuras tém cerca de
13 centimetros de altura (Figura 5), sendo facilmente manuseadas pelas
criangas e funcionando como brinquedos, dando liberdade para mover
as figuras e permitindo criar cenarios e histérias durante as brincadeiras.
As outras pegas, como as bases das ilustragdes e cenarios, tém também
2 a 3 milimetros de espessura. As cartas tém cerca de 1 a 2 milimetros de
espessura. As ilustracdes sao constituidas por modelos 3D, a semelhanca
da série de televisao que deu origem a este conjunto, partilhando também
o mesmo estilo de cores.

As personagens sao quatro animais antropomorficos (coelho, gato,
porco e urso) com uma estética simples e amigavel. As suas superficies
apresentam cores planas, o que distingue as personagens umas das
outras juntamente com os elementos anatomicos da cabeca de cada
animal (orelhas e focinhos). Além destes elementos as caras apresentam
apenas olhos simples na forma de circulos pretos, iguais para todos os
bonecos. Nao existem outros elementos faciais expressivos, como bocas
ou sobrancelhas. A expressividade que as figuras basicas apresentam vem
apenas dos seus bracos levantados. No entanto, cada animal tem quatro
figuras. Estas sdao idénticas numa das faces, e em cada face oposta tém uma
mascara associada a uma emogao, versoes pequenas das mascaras reais
que o conjunto inclui. As personagens ganham assim expressao emocional,
permitindo o seu uso em mais atividades ladicas e educativas sobre as
emocoes, e permitem uma mais direta relacao de empatia com as criangas
uma vez que as mascaras das personagens e das crianc¢as sao iguais.
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Figura 5 - Figuras do conjunto Hopla e
as Emocoes (Declercq & Moons, 2008).
Fotografia do autor, 2024

Através destes jogos e atividades as criangas aprendem a identificar e a
diferenciar as emocoes. E também explorada a forma como estas emocoes
basicas se expressam, através da analise ladica das situacdes em que as
personagens surgem. Assim as criangas podem também projetar-se nos
personagens que sentem emocoes como as delas, ajudando no tratamento
apos experiéncias dificeis. As criangas aprendem também a reconhecer
as emocoes de outras pessoas através da linguagem corporal expressada
ao sentir certas emocoes, e lidar com essas emocoes externas de forma
empatica. Este reconhecimento de emocdes noutras pessoas pode dar
também conforto as criangas, mostrando que nao sao apenas elas que
passam por momentos dificeis e por sentimentos dificeis de compreender.
A pratica destes conceitos ajuda a preparar as criangas para emogoes mais
complexas que surgirao mais tarde durante o seu crescimento, contribuindo
para a prevencao de problemas socioemocionais. O manuseamento das
pecas, o seu encaixe conforme as formas corretas e associacao de cores
ajuda também no desenvolvimento da motricidade fina das criancgas e das
suas capacidades cognitivas.

4. Casos de Estudo

4.3. Guia dos Animais da Floresta Tropical

O Guia dos Animais da Floresta Tropical é um livro infanto-juvenil
ludodidatico sobre animais da Floresta Amazoénica escrito por Nancy
Honovich, publicado em Portugal pela Girassol Edicoes em 2009. O livro
€ escrito e apresentado sob a forma de um diario e guia-de-campo. Além
das informacoes, ilustracoes e fotografias das oito espécies de animais
apresentadas, o livro inclui também pecas de cartao prensado que
representam figuras de cada animal, que se podem colocar numa posi¢ao
vertical encaixando numa pequena pega.

Todas as pecas sao bidimensionais, de tamanhos e formas variadas
e impressas de ambos os lados com as cores e elementos do animal, e
encaixam-se através de ranhuras retas em diferentes angulos. Quando
montadas as figuras dos animais medem, em meédia, 10 centimetros de
altura e 10 centimetros de comprimento. A largura € mais variada, indo
dos 3 aos 16 centimetros (Figuras 6, 7, 8 € 9). Todas as figuras se aguentam
‘em pé€” sem ajuda de outros suportes, o que € fascinante pois alguns dos
animais estao em meios nao terrestres, como o morcego-vampiro a voar e
o boto cor-de-rosa na agua. Todas as pecas tém 1 milimetro de espessura,
assim como as ranhuras tém 1 milimetro de largura.

Na segunda pagina dedicada a cada animal esta colado um compartimento
de papel e plastico transparente para guardar e transportar as pecgas, com
10 centimetros de comprimento e 13 centimetros de altura. Ao lado destes
compartimentos estao ilustradas as instrugoes de montagem da figura.
Cada figura esta marcada com uma letra e as instrugdes ilustram onde cada
peca deve encaixar. O livro inclui ainda um cenario, também em cartao
prensado, do habitat natural dos animais sob a forma de grandes pecas
desdobraveis (que variam entre os 7 e os 70 centimetros de comprimento)
que mostram arvores, rochas, plantas e outros elementos do bioma
explorado no livro.

O numero de pecas e a sua posi¢ao relativa € igual para a maior parte
dos animais (sendo estes quadrupedes), mas a forma geral e silhueta varia
com animais de tipos diferentes, como ¢ o caso da arara, do morcego e
do boto. Nestes casos as figuras tém apenas um apoio, em vez das quatro
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patas como nos noutros animais, estando engenhosamente suportados
por elementos naturais (um ramo ou rocha no caso da arara; um splash de
agua no caso do boto; e algo que se assemelha a um fundo abstrato de uma
caverna ou espaco aberto no caso do morcego).

As figuras dos animais dao aos livros desta cole¢ao uma acrescida camada
ludica, permitindo que as criangas brinquem com os animais apresentados
ao longo do livro. A componente de montagem torna as figuras num
pequeno puzzle, e a capacidade de se aguentarem em pé sozinhas eleva-as
ao estatuto de brinquedo. Com os compartimentos ¢ facil guardar as pecas
depois de desmontadas, e permite transporta-las no livro de forma segura.
Montar e brincar com as figuras dos animais pode aumentar o interesse
das criancgas pelo mundo animal e pela natureza, além das vantagens que os

puzzles oferecem ao desenvolvimento cognitivo infantil (Heri et al. 2022).

Figura 6 - Pecas de uma figura animal Figura 7 - Figura animal montada, vista
desmontada. Guia dos Animais da Floresta  de perfil. Guia dos Animais da Floresta
Tropical (Honovich, 2009). Fotografia do Tropical (Honovich, 2009). Fotografia do
autor autor

Figura 8 - Figura animal montada, vista Figura 9 - Figura animal montada, vista
de frente. Guia dos Animais da Floresta de frente. Guia dos Animais da Floresta
Tropical (Honovich, 2009). Fotografia do Tropical (Honovich, 2009). Fotografia do
autor autor
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5. Analise de dados

Cruzando as conclusoes da analise de exemplos de praticas de ludoterapia
envolvendo bonecos e personagens, € dos casos de estudo explorados,
identificam-se os aspetos que corroboram e completam a investigacao
literaria, e que se se unem na realizagao do projeto.

A presenca de brinquedos no ambiente terapéutico permite as criancas
brincar livremente sem a direcao direta do terapeuta, estando a vontade
com o mundo dos brinquedos e expressando-se através das brincadeiras
(Landreth, 2012). Nos casos analisados por Klorer (1995) a utilizagao
de bonecas proximas do realismo anatdmico permitiu que as criancgas
encenassem e imitassem as situagoes de abuso que sofreram, permitindo
uma descarga de emocoes de forma segura e ajudando o terapeuta a
perceber nao sé a situagao que ocorreu mas também as consequéncias
psicologicas infligidas na crianga, um passo importante para o processo
de terapia. Esta facil utilizacao por parte das criangas foi possivel devido a
familiaridade que as criancas tém com bonecos e brinquedos relacionados,
criando um ambiente confortavel em que as criancas podem brincar de
forma natural e nao direcionada por outra pessoa, expressando assim 0s
seus pensamentos e emogoes livremente.

No estudo de Klorer (1955), tirando partido da forma anatomica das bonecas
e da proximidade que as criangas sentiam com elas, foi possivel ensinar
as criangas conceitos relativos a estratégias de como lidar com memorias
e sentimentos ligados aos seus traumas, comportamentos apropriados e
nao-apropriados, o que fazer em situagdes perigosas e praticas para se
manterem em seguranca. Klorer (1995) afirma também que as bonecas/
bonecos devem estar tao acessiveis as criangas como os outros brinquedos,
nao devendo existir urgéncia em que a crianca brinque com brinquedos
especificos nem explicagdes pormenorizadas. Assim o curso da brincadeira
¢ comandado pela crianga de forma livre e natural.

5. Analise de Dados

Conclui-se também que, em geral, as criancas sao capazes de imaginar os
brinquedos como personagens, mesmo que inconscientemente e sendo
estas personagens, muitas vezes, representacoes ou retratos da propria
crianga. Remonta-se de novo a expressao pessoal de que as criancas sao
capazes nos ambientes certos e da sua importancia para o terapeuta
compreender o problema pelo qual a crianca esta a passar, as suas raizes
e formas de o tratar. Muitas atividades de ludoterapia sao comuns a
arte-terapia, sendo logica a juncao das duas areas segundo Klorer (1995)
devido a juncao da encenacao da ludoterapia com a linguagem simbolica
das artes plasticas. Por conseguinte faz sentido inquirir a possibilidade
de unir o uso de bonecos e personagens com a expressao das atividades
plasticas. Aliada a externalizacao de problemas e a expressao esta também
o desenvolvimento cognitivo e a organizacao de pensamentos que a
ludoterapia estimula, como referido na entrevista com a psicologa Susana
Ferreira. Este papel € ainda impulsionado por processos criativos, como no
estudo realizado por Topp (2005).

O aspeto criativo que o estudo de Topp (2005) adiciona ao conceito do
uso de bonecas dos casos de Klorer (1995) € relevante, uma vez que prova
que o processo de criar algo que vai ser depois usado para brincar e para
projetar emogoes pode fazer parte do processo terapéutico. Deste modo a
expressao de sentimentos da criancga e as observagoes feitas pelo terapeuta
comecam mais cedo, e a abordagem ao material criativo por parte da
crianga pode revelar tracos da sua personalidade e aspetos relativos ao
seu problema que facilitam o tratamento. Os frutos do estudo de Topp
corroboram os resultados do estudo de Klorer no que toca as brincadeiras
com os bonecos, e adicionam a componente criativa e o valor expressivo
que dela surge.

No estudo de Topp (2005) uma das criangas cria um boneco, sendo este um
autorretrato inconsciente, em forma de elefante, que assim como o estudo de
Larsen et al (2017) mostra que as criangas sao capazes de se representarem e
correlacionarem comformas e entidades nao-humanas. Nao excluindo o potencial
das criancas se relacionarem com personagens animais (0 que € evidente com a
existéncia de ferramentas como Hopla e as Emogoes) o estudo conclui que as
criancas em geral se relacionam mais facilmente com personagens humanas.

O projeto de design de personagens no rebranding da SilverCloud revela
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o processo de concecao e criagao de um flexivel sistema de personagens
cujo objetivo € acompanhar os utilizadores num ambiente de tratamento
de problemas de saude mental. Existe aqui um cuidado na criacao de
personagens suficientemente genéricas, para que qualquer utilizador se
pudesse relacionar com elas, e a0 mesmo tempo nao estereotipadas nem
aparecendo como representacoes diretas dos sintomas de problemas de
satde mental. O design de personagens e as ilustragoes criadas sao assim
usados para criar uma sensacao de empatia com o utilizador.

Com o objetivo de compreender a criacao de uma sensagao de empatia
com as personagens explora-se o campo do reconhecimento, comec¢ando
pela semiotica. Mediante a investigacao sobre a semiotica compreendem-
se mais profundamente os conceitos de correlagao que sao a base de todas
estas atividades baseadas na percecao e na interpretacao. A partir do
estudo da semiotica e do seu uso no design grafico, e consequentemente no
design de personagens, conclui-se que num contexto terapéutico e infantil
estas ferramentas devem funcionar em prol da perce¢ao para gerarem um
sentimento de empatia. Considerando a literacia visual das criancgas, e
com base nos estudos e conclusdes de Eisner (1985) e McCloud (1993), ha
que procurar um estilo de ilustracao adequado para aplicar em materiais
terapéuticos infantis. Utilizando uma estética simples mas cativante as
criancas poderao mais facilmente identificar-se com as personagens,
compreendendo melhor as mensagens que estas transmitem.

Com estes principios em mente investigam-se técnicas usadas para
os materializar. Procuram-se exemplos de ferramentas terapéuticas
existentes, assim como objetos graficos que oferecam técnicas e
mecanicas Uteis para o processo terapéutico. Com base na investigacao
e exemplos de Klorer (1995), Landreth (2012) e Meehan (2020) sabe-se
que € importante haver uma boa variedade de brinquedos no ambiente
terapéutico, disponiveis para serem escolhidos pelas criancas. Conclui-se
assim que brinquedos que foram criados apenas como brinquedos podem
ter potencial terapéutico, como o caso de estudo Bear Family Dress-
Up Puzzle. Neste caso a natureza ladica da componente de brinquedo e
a natureza didatica de puzzle permitem nao sé que a crianga brinque e
desenvolva as suas capacidades cognitivas (Heri et al. 2022) como também
permite que o objeto seja usado em terapia. Os varios exercicios listados

5. Analise de Dados

por Rayburn (2023) sao praticas ludoterapéuticas, aplicadas nao sé as
emocoes da crianca como também a terapia da fala. Sao assim realgadas
as vantagens do uso de brinquedos que envolvem a combinacao de pecas
de vestuario e de expressoes faciais de diferentes emocdes, assim como o
design simples, resistente e reutilizavel das pecas.

Outro caso de estudo importante é o kit Hopla e as Emogoes, pois esta
diretamente ligado a relagao das criancas com as suas emocdes. Sendo
direcionado a criancas dos 2 aos 4 anos pode ver-se como uma ferramenta
introdutéria ao mundo dos sentimentos, € nao s6 ajuda as criangas
identifica-los e diferencia-los como pode prevenir futuros problemas
emocionais e sociais. A sua natureza ludica e a sua aproximagao a um
brinquedo € cativante para as criangas, assim como as suas cores chamativas
e as personagens amigaveis. Os materiais utilizados sao resistentes para
que possam ser utilizados por criangas, € a organizagao por cores e
personagens, tendo cada cor/personagem uma caixa especifica, incita a
arrumacao e associacao de diferentes materiais da mesma categoria.

O kit Hopla e as Emocgoes apresenta semelhancas com o puzzle Bear Family
Dress-Up Puzzle. Ambos tém pecas resistentes que podem ser manuseadas
a vontade pelas criancas, sendo todas as figuras animais antropomorficos
amigaveis. Tanto no conjunto da Hopla como no puzzle dos ursos ¢
possivel fazer exercicios de identificagao e associacao de emocoes, com
as diferentes versdes das pecas a mostrar diferentes emocgoes sentidas
pelos personagens. No entanto, no conjunto da Hopla as personagens
sao constituidas apenas por uma peca (excluindo a peca da base que as
mantém de pé), nao dando a liberdade de as montar com pecas diferentes
ao contrario dos ursos. Por outro lado, os ursos, quando montados, ficam
limitados as suas molduras, enquanto que as figuras da Hopla podem ser
movidas livremente e usadas em brincadeiras com mais movimento e
liberdade.

O terceiro caso de estudo, o Guia dos Animais da Floresta Tropical, combina
alguns dos aspetos do kit da Hopla e do puzzle dos ursos, apesar de ser um
livro sobre a natureza com um visual animal mais realista e provavelmente
dificil de usar em ludoterapia para explorar emocoes. O tipo de materiais,
técnicas de producao e liberdade de movimento presentes na Hopla sao
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conjugados com a componente de puzzle do conjunto dos ursos. Os
animais construidos com as pecas incluidas no livro aguentam-se em pé e
sao brincaveis, embora apresentem uma durabilidade ligeiramente inferior
as pecas da Hopla. No entanto estas figuras mostram o potencial de criacao
uso apenas de pecas bidimensionais.

Remontando as vantagens de criar os proprios bonecos evidenciadas
por Topp (2005) e na entrevista com Susana Ferreira, € possivel concluir
que uma ferramenta de natureza semelhante a este livro teria utilidade
num contexto de ludoterapia. Esta comparacao entre os casos de estudo
Bear Family Dress-Up Puzzle, Hopla e as Emocoes e o Guia dos Animais da
Floresta Tropical pode resumir-se em quatro parametros importantes para
a usabilidade de um objeto grafico e ladico como ferramenta terapéutica:

Durabilidade - refere-se a resisténcia fisica dos componentes da ferramenta
e a sua capacidade de manter a sua integridade.

Mobilidade - refere-se a natureza independente do personagem/boneco
montado, podendo este ser movido livremente (mantendo-se inteiro),
podendo assim fazer parte de brincadeiras.

Montagem - refere-se a componente de configuracao que a ferramenta
possui, em que se encaixam diferentes pecas para construir o personagem.

Expressividade - refere-se a capacidade de criacao de empatia com as
criangas, através da ilustragcao de expressoes emotivas e/ou da linguagem
corporal da personagem.

Durabilidade Mobilidade Montagem Expressividade
Bear Family Dress-Up Puzzle NZ N N
Hopla e as Emocoées v Vv Vv
Guia dos Animais da Floresta Toprical N NZ N

Tabela 1 - Comparagao da presenga dos parametros Durabilidade,
Mobilidade, Montagem e Expressividade em cada caso de estudo.
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6. Projeto

6.1. Desenvolvimento Pratico

Com base na investigacao compreende-se que uma ferramenta de
ludoterapia na qual se criam personagens sob a forma de bonecos fisicos
pode ajudar as criancas a externalizar os seus problemas num boneco que
as representa. Deste modo os assuntos com os quais a crianca esta a lidar
e tem problemas em comunicar podem ser abordados de uma forma livre
e mais segura. O conceito do prototipo a ser criado ¢ uma ferramenta
ladica que inclui um sistema de pecas com o qual se montam bonecos
expressivos, para um publico alvo dos 5 aos 7 anos de idade.

A fase pratica do projeto inicia-se com a concetualizacao de um sistema de
pecas, inspirado na estrutura dos casos de estudo Bear Family Dress-Up
Puzzle (2023), Hopla e as Emocoes (2008) e o Guia dos Animais da Floresta
Tropical (2009). Este tltimo € uma especial inspiracao do ponto de vista
técnico, devido ao seu conceito de um conjunto de pecas bidimensionais
que ao se juntarem formam uma figura nao so6 reconhecivel como também
capaz de se aguentar em pé e fazer parte de brincadeiras. No projeto
junta-se a ideia de vestir os bonecos com diferentes pecgas de roupa, a
semelhanca de bonecas de papel. Como as roupas implicam um sistema de
montagem adicional ao das pecas do boneco, visa-se aplicar o seu sistema
a personalizagao do cabelo e das expressoes faciais dos bonecos.

Com base nos casos de estudo procuram-se materiais resistentes, nao
muito volumosos e faceis de trabalhar no contexto do projeto. Em contacto
com a grafica Impricaldas/Brindespoint percebeu-se que tanto o material
da ferramenta Hopla e dos animais do Guia dos Animais (diferentes
tipos de cartao prensado) € apenas usado industrialmente, e seria muito
dispendioso tentar replicar doutra forma. Foi aconselhado usar PVC ou
k-line para o projeto, materiais acessiveis e possiveis de trabalhar fora do
contexto industrial.

6. Projeto

Seguindo os resultados de Larsen et. al. (2017) e a ideia da cria¢ao de um
boneco como autorretrato das criancas, os bonecos serao todos humanos.
A forma geral do boneco devera ser facilmente reconhecida como uma
forma humana em pé, com proporgoes que se assemelhem as da faixa
etaria do publico alvo. Assim como na psicologia Gestalt, pretende-se que
o corpo do boneco montado seja percecionado como uma figura humana
em primeiro lugar em vez de varias pecas juntas. No entanto, as pecas
comecam inicialmente separadas, e as suas formas devem ser claras para
que a parte do corpo ouroupa que representam seja facilmente identificada.
Também segundo os principios da Gestalt e da semiotica, as pecas que
representem as partes do corpo separadas devem ser reconheciveis
e feitas de modo a que se perceba que ha um corpo para completar. Os
encaixes deverao ser de facil percecao e intuitivos, sem serem necessarias
instrucoes visuais de montagem. As cores a serem usadas para as pecas de
teste sao planas, fazendo-se uso do contraste de matiz (Itten, 1973) para
combinar as diferentes cores de pele, cabelo, roupa e olhos. Deste modo
podem ser feitas rapidamente para as versoes de teste e aproximam-se da
estética cartoon dos desenhos animados.
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6.2. Esboco dos Bonecos

Partindo da figura humana simplificada foram feitos diversos diagramas
em forma de rascunho a mao em que se procurou desenvolver o sistema
de encaixe das pecas do livro e aplica-lo a uma forma humana (Figura
10). Visou-se uma ferramenta que teria pecas para o tronco, os membros
e a cabeca, com diferentes posi¢oes e cores de modo a que as criancgas
pudessem combinar aquelas com que mais se identificassem, e que
pudessem incluir a figura final nas suas brincadeiras. Estes desenhos
conceituais usam formas basicas como retangulos e circulos, pois nesta
fase o objetivo foi teorizar e procurar uma maneira de encaixar as pecas
e fazer com que a figura construida mantivesse a sua forma, deixando o
visual anatomico para uma fase posterior.

> G

Figura 10 - Rascunhos manuais para os
encaixes do corpo e cabelo. Fotografia do
autor.

6. Projeto

Foi considerada uma peca que poderia atuar como base de montagem
e moldura para as pecas (Figura 11), a semelhanca do puzzle Bear Family
Dress-Up Puzzle, ideia que nesta fase foi abandonada. Nesta fase tentou
implementar-se um sistema de articulagcoes para que os bracgos fossem
moviveis e pudessem girar sobre um eixo. Esta ideia foi abandonada pois
o design do boneco como um todo (com esta caracteristica) nao seria
visualmente apelativo e nao permitiria o encaixe de roupa. Além das partes
principais do corpo foi também sendo averiguado como se poderiam
montar os pés e o cabelo dos personagens. Em paralelo com os estudos do
sistema de encaixe foram tambeém feitos estudos para o estilo de ilustracao
das caras (Figura 12).
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Figura 11 - Rascunhos manuais para o Figura 12 - Rascunhos manuais para o
sistema de pecas e estilo de ilustracao das  estilo de ilustracao das caras. Fotografia

caras. Fotografia do autor. do autor.
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Enquanto as pecas estavam a ser esbocadas foi incluida a questao da roupa
e de como esta iria interagir com as pegas do corpo. Nesta fase o conceito
principal era o de uma figura bidimensional cujas pecas teriam pequenos
buracos. As pegas da roupa teriam pequenos encaixes na parte de tras
que encaixariam nestes buracos, vestindo assim a personagem (Figura
13). A ideia do encaixe da roupa como uma segunda superficie foi também
considerado para a cara. Se a cabeca tivesse um espaco onde se pudesse
encaixar uma cara, poder-se-ia ter diferentes caras com diferentes
expressoes faciais (expressando diferentes emocgoes) nas quais as criancgas
poderiam projetar melhor os seus sentimentos.

Figura 13 - Rascunhos manuais para os
encaixes da roupa e cabelo. Fotografia do
autor.

6. Projeto

Os componentes das expressoes faciais e cabelo foram desenvolvidos em
paralelo com as pecas base do corpo e roupa. Continuaram a ser esbogadas
ideias mas priorizou-se a estrutura base das figuras, uma vez que, sendo a
base de toda a atividade, era essencial para o desenvolvimento do projeto.
Em paralelo com osrascunhos em papel e desenho digital, a experimentagao
evoluiu para uma primeira maquete. Esta tratou-se de pecas rudimentares
de k-line cortadas a mao, desmontadas na Figuras 14 e e montadas na
Figura 15. Fizeram-se uma cabeca, um tronco e um par de pernas (ambas
numa sO pega) cujos encaixes se assemelhavam a um puzzle comum. Nestas
pecas foram cortados buracos, cujo contetido retirado foi colado com
super-cola em pecas em forma de camisola, calgas e cara, para encaixarem
corretamente no corpo.
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Figura 14 - Maquete rudimentar em k-line
desmontadas. Fotografia do autor.

Figura 15 - Maquete rudimentar
em k-line montada. Fotografia
do autor.

A partir da primeira maquete foram desenhadas versoes das pecas em
formato digital (Figura 16), que serviram de base para um processo de
modelagem vetorial (Figura17). As pegas assim modeladas em forma de vetor
foram entao materializadas em k-line atraves de corte a laser na Oficina
Digital da Escola Superior de Artes e Design, assim como os seguintes
cortes a laser e impressoes. Este processo de desenho, modelagem e corte
foi continuamente usado durante todo o resto do projeto.
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Figura 16 - Estudos digitais para o design de personagens
dos bonecos, com imagens de referéncia e inspiracao.
Captura de ecra do autor, 2024.

Manga direita mas rodada
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Figura 17 - Modelagens digitais vetoriais do corpo e roupa
dos bonecos. Captura de ecra do autor, 2024.

6. Projeto

Nesta fase foram feitas as seguintes pecas para o corpo: uma cabeca, um
tronco, um par de pernas, um brago esquerdo e um braco direito. A pose
resultante € neutra, visto que estes testes se focaram na forma base e no
sistema de encaixe. Estas pecas possuiam buracos para as pecas da camada
seguinte, incluindo buracos provisorios na cabega para uma eventual peca
em forma de oOculos, e um em cima para uma eventual peca de cabelo. As
pecas para a roupa foram: um tronco de uma t-shirt, uma manga esquerda,
uma manga direita, um par de cal¢as, um sapato esquerdo e um sapato
direito. O diagrama I (figura 18) mostra as pecas do corpo (azul) e da roupa
(vermelho). As setas mostram a remocao dos pequenos componentes
apos o corte a laser. O diagrama II (figura 19) mostra o encaixe das pecas
da roupa (vermelho) nas do corpo (azul). Os antigos preenchimentos dos
buracos sao colados nas pecas da roupa, encaixando depois nos buracos
das pecas do corpo. Encaixa-se assim a roupa no corpo.
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Figura 18 - Diagrama I. Diagrama do autor,  Figura 19 - Diagrama II. Diagrama do
2024. autor, 2024.
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Figura 20 - Pecas em
k-line. Fotografia do autor.

Era esperado que, assim como no teste manual, o antigo preenchimento
dos buracos pudesse ser colado nas pecgas de roupa e assim encaixar no
corpo. No entanto o calor do corte a laser fez encolher os ja pequenos
pedacos circulares, tornando-os impossiveis de usar com algum grau de
firmeza. As pecas do corpo encaixaram umas nas outras mas, uma vez
mais devido ao calor do laser, nao da forma desejada. O calor fez a camada
interior do k-line recuar (Figura 21), fazendo com que as faces verticais das
pecas nao fossem retas, e assim nao se mantivessem encaixadas quando
manuseadas fora de uma superficie como uma mesa, € mesmo numa
superficie as pecas ficavam soltas pois os encaixes fémea ficaram largos
para os encaixes macho.

Ainda neste teste foram feitas ilustragoes provisorias para as partes do
corpo e as roupas, que foram depois impressas em papel autocolante e
coladas nas respetivas pecas. Visualmente a ideia de ter uma camada de
pele e roupa interior sobreposta por uma camada de roupa mostrou-se
funcional, apesar do estado ainda prematuro do desenvolvimento dos
encaixes (Figura 22).

6. Projeto

Figura 21 - Recuo do
preenchimento do k-line.
Fotografia do autor.

Figura 22 - Boneco de
k-line. Fotografia do autor.
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6.3. Tipos de Corpo e Linguagem Corporal

Durante os rascunhos e modelacoes foram feitos testes relacionados
com tipos de corpo. Testou-se a hipétese de fazer trés tipos de corpo
diferentes, com diferentes larguras de tronco, pernas e bracgos (Figura 23),
e um segundo modelo para a forma da cabeca (também este mais largo). O
objetivo destes componentes era a possibilidade das criangas escolherem
pecas que melhor retratassem o seu corpo. No entanto estas pecas, para
funcionarem no sistema de montagem, acabavam por ter diferencas
muito pequenas para serem relevantes além de que aumentariam
exponencialmente o namero de pecas a serem produzidas (a nivel de
projeto manual e de possivel producao industrial). Os dedos inicialmente
desenhados e projetados foram também removidos por serem pequenos
e dificeis de trabalhar, assim como nao sendo praticos nem seguros, pois
estragar-se-iam facilmente e podiam magoar por serem agucados. A sua
estética também destoava do resto do design dos bonecos. Os dedos deram
lugar a uma mao solida e arredondada, em cuja superficie os dedos viriam
a estar ilustrados.

6. Projeto

Foram também testadas pec¢as que mostravam linguagem corporal, como
pernas afastadas ou juntas de diferentes maneiras e bracos em diferentes
angulos para aumentar a expressividade (Figura 24). Imediatamente surgiu
o problema de conciliar estas pecas com as pegas das roupas, uma vez que
teria de haver uma versao de cada peca de roupa para cada posicao dos
membros para o boneco poder ficar visualmente coerente. Foi testada a
versatilidade das pecgas das mangas, com a possibilidade de uma manga,
ao ser girada, pudesse “servir” num brago que estivesse numa posi¢ao
diferente. Estas experiéncias mostraram que a ideia nao era viavel para a
producao), e em analise do conceito concluiu-se um extenso nimero de
pecas ligeiramente diferentes e altamente confundiveis seria muito longe
de algo pratico para criangas pequenas. A representacao nos bonecos deve
ser clara e simples, e além disso as pecas expressivas quando separadas
umas das outras perderiam a sua expressividade devido a sua forma
confusa e por vezes bastante abstrata. As pecas foram entao limitadas a
pose neutra inicial e a roupas que nela encaixassem.
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Figura 23 - Modelagem de trés tipos de
corpo. Captura de ecra do autor.

Figura 24 - Modelagem dos bonecos com
membros expressivos. Captura de ecra do
autor.
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6.4. Sistema de Trés Camadas

No seguimento destas conclusoes foi esbo¢ado um novo sistema de encaixe,
que visava manter as pegas juntas quando o boneco fosse manuseado e
levantado. Para este fim o principal objetivo foi fazer com que as pecas
encaixem “dentro” de algo que as contivesse e que continuasse a ser facil
de montar e desmontar (Figura 25). Esta ideia parecia aplicar-se bem a
cabega e aos bragos, mas surgiram davidas quando a sua aplicacao nas
pernas por receio que a gravidade as puxasse para baixo, uma vez que ao
contrario das outras pecas as pernas seriam encaixadas para cima e nao
para baixo, ficando sem apoio.

Figura 25 - Rascunhos manuais para o
sistema de pegas com camadas. Fotografia
do autor.

6. Projeto

Foi feita uma nova maquete rudimentar em k-line (Figura 26). O tronco
¢ agora constituido por trés camadas. As duas camadas exteriores
apresentam a forma completa do tronco, enquanto que a camada interior
¢ recortada de maneira a que os encaixes estendidos das pecas fiquem
alojados nas ranhuras dentro do tronco (Figuras 27 e 28). Este sistema, ainda
na sua forma rudimentar, mostrou ter potencial para ser implementado,
contornando até, para ja, a divida da seguranca das pernas.

Figura 26 - Maquete rudimentar do sistema de trés
camadas. Fotografias do autor.
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Encaixe para a cabeca

Encaixe para o braco

N

Encaixes para as pernas

iE

Figura 27 - Diagrama III. Diagrama do autor.

P

¢ 1

Figura 28 - Diagrama IV. Diagrama do autor.

6. Projeto

6.5. Novos Materiais

Em paralelo com esta maquete foram adquiridos dois novos materiais para
teste: cartao combate e cartao madeira. Os modelos das pecas ja existentes
foram usados desta vez com ambos os cartoes para testar a sua viabilidade.
Nestes testes de corte a laser foram incluidas versoes ligeiramente maiores
destes modelos, pois os originais aparentavam ser muito pequenos e
possivelmente dificeis de manusear por criancas pequenas. Para estes
testes foram ainda modeladas e incluidas as novas versoes das pecas,
baseadas na mais recente maquete com o tronco de trés camadas (Figura
29, note-se que os buracos dos pés estao na posicao errada) .

Figura 29 - Pecas em
cartao madeira. Fotografia
do autor

Nos testes o cartao madeira revelou-se superior ao cartao combate. O
cartao combate ficou muito mais sujo no corte, e foi mais dificil de preparar
(cortar a mao em formato A4 e A3 para ser usado pela maquina de corte a
laser). A textura do cartao madeira também ¢é mais agradavel e ao mesmo
tempo um pouco mais rugosa, pelo que se manuseia melhor e com mais
seguranga e conforto. Ambos os cartoes, ficando queimados e endurecidos
nas suas faces verticais devido a passagem do laser, mostraram uma muito
melhor capacidade de encaixe do que o k-line, estando praticamente
resolvido o problema inicial de contacto entre as superficies verticais das

pegas.
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O sistema do tronco de trés camadas provou o seu bom potencial
mantendo o boneco inteiro quando este € levantado e manuseado.
Algumas nuances foram registadas e combatidas, como a diferenca de
tamanho entre os encaixes fémea e os encaixes macho. O corte do laser,
ainda que muito menos do que com a camada interior do k-line, abre um
pequeno espago entre o encaixe macho e o encaixe fémea. Este facto
foi abordado e trabalhado principalmente nos encaixes da cabeca e das
pernas, tentando modelar os encaixes machos maiores e o espaco dos
encaixes fémea menores para compensar o espaco aberto pelo laser e
maximizar as superficies em contacto, dando segurancga ao encaixe. Foram
também analisadas outras pequenas nuances, como o arredondamento
dos cantos exteriores e interiores dos encaixes macho por parte do laser,
o que inspirou o arredondamento dos cantos dos encaixes em geral. Assim,
em vez de vértices de angulos retos tem-se vértices curvos, que tém mais
resisténcia ao estrago e mais facilidade a encaixar.

As pecas da roupa feitas nesta fase mantiveram-se com o formato de uma
peca para o tronco, duas para as mangas, duas para os sapatos e uma para as
pernas (calcgas, saias e calgoes). Repetiu-se o teste de usar o preenchimento
removido dos buracos do tronco para fazer os encaixes da roupa. Estes
encaixes de cartao nao ficaram tao reduzidos como os de k-line, mas
continuaram pequenos demais para a roupa se manter encaixada. Durante
as experiéncias colou-se papel a volta do encaixe para aumentar o seu
volume, o que melhorou moderadamente o encaixe da roupa no corpo,
preenchendo assim o encaixe fémea de forma mais completa.

6. Projeto

6.6. Alteracao e Estilizacao

Ao analisar as pecas existentes e notas tiradas das experiéncias decidiu-
se abordar as proporc¢oes das pecas e do boneco em geral. As propor¢oes
e diferentes estilizacoes do desenho de criancas foram analisadas e
desenhou-se uma nova versao, seguida de uma nova modelagem. Este
e seguintes procedimentos do mesmo tipo nao foram lineares, havendo
uma influéncia matua entre o desenho e o modelo das pecas. Alteracoes
feitas no desenho implicavam alterar o seu modelo, e algumas afina¢des no
modelo implicavam afinar ou atualizar o desenho das pecgas. As proporgoes
e formas das pecas foram melhoradas, com o exemplo dos pés da figura
que se tornaram retos para mais facilmente se brincar com o boneco. Esta
alteracao aproximou também o projeto da ideia de fazer com que o boneco
montado se aguentasse em pé sozinho, assunto explorado posteriormente.

6.7. Cabelo

Em comunhao com o design das pecas do corpo e da roupa foi também
desenvolvido o cabelo das figuras. A ideia inicial consistia num conjunto
de pecas com diferentes formas e diferentes penteados, para que os
utilizadores pudessem combinar qualquer cabeca com qualquer cabelo. A
ideia do buraco do mesmo tipo que os usados para a roupa foi abandonada
pois teve-se como objetivo que o cabelo fosse visivel a frente e atras da
cabeca, para retratar cabelo comprido. Assim surgiu o conceito de uma
peca com duas camadas (uma para o cabelo a frente da cabeca, e outra
para o cabelo atras da cabeca) ligadas por um pequeno componente que
se encaixaria no topo da cabeca (Figura 30). Este conceito foi inicialmente
experimentado com um pequeno encaixe (fémea) no topo da peca da
cabecga. Foram desenhadas, modeladas e cortadas as pecas do cabelo, e uma
peca pequena em forma retangulo para unir as camadas do cabelo (Figuras
31 e 32). Assim que todos os componentes foram montados reparou-se que
o cabelo comprido impedia o encaixe da cabeca no tronco, pois sendo o
tronco constituido por trés camadas e sendo a cabega correspondente a
camada do meio, o cabelo comprido estava alinhado com a camada traseira
do tronco. Esta parte foi entao cortada e ajustada, e as iteragoes seguintes
tiveram este aspeto no seu design.
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Figura 30 - Diagrama V. Diagrama do autor.

Figura 31 - Pecas da cabeca e cabelo desmontadas.
Fotografia do autor.

Figura 32 - Pecas da
cabeca e cabelo montadas.
Fotografia do autor.

6. Projeto

O conceito da peca do cabelo resultou esteticamente, mas o encaixe
revelou-se muito precario. A colagem em geral nas pegas de cartao-madeira
mostrou ser uma atividade pouco facil com super-cola, pois o material
absorve a cola rapidamente impedindo que esta atue com outras pecas.
Cola em batom e cola branca também tiveram pouco sucesso. Acrescido a
estas dificuldades esteve o pequeno tamanho do encaixe e da sua ranhura.
A sua pequena superficie dificultou a colagem e o alinhamento das
camadas do cabelo, e mesmo colada facilmente se estragava. O principal
problema notado foi a pouca resisténcia deste tipo de encaixe quando
usado repetidamente. As fibras do cartao madeira come¢avam a separar-
se, fazendo com que o proprio retangulo se desfizesse em camadas de si
proprio. A ranhura e o retangulo foram ainda estendidos para melhorar
o encaixe, mas o problema persistiu, além da dificuldade em encaixar o
cabelo na cabeca.

Este problema mostrou também estar presente nos muitos encaixes
da roupa. Depois de se descartar o uso do preenchimento dos buracos
foram modelados e cortados pequenos componentes circulares, de
tamanhos diferentes para testar a sua adesao aos buracos das pecas do
corpo. Embora o conceito funcionasse em teoria, eram necessarios ajustes
cuidadosos e irreversiveis ao tamanho dos buracos para as pecas circulares
encaixarem perfeitamente. Um buraco muito largo faria com que a peca
caisse, enquanto que um buraco muito pequeno faria com que a peca nao
encaixasse. Mesmo com um tamanho adequado ao encaixe, os pequenos
componentes circulares sofreram o mesmo problema do retangulo da peca
do cabelo, desfazendo-se com uso repetido. Mais iteragoes de todos os
componentes do boneco foram feitas mas este problema persistiu até este
sistema se provar inviavel, uma vez que as pecas deveriam resistir ao toque
e ao manuseamento por parte de criancas de formalivre e despreocupada, e
nesta altura as pecas tinham dificuldade em aguentar até o manuseamento
leve e cuidadoso durante os testes.
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6.8. Novo Design

Apo6s um novo teste com encaixes circulares de diferentes tamanhos (para
compensar o corte do laser e averiguar qual das diferencas atuaria melhor)
foi decidido que este sistema nao era viavel. Surgiu entao uma nova
hipotese que foi prontamente esboc¢ada, materializada e testada. Sendo
o problema principal os pequenos componentes de encaixe que deveriam
ligar a camada do corpo a camada da roupa procurou-se um sistema de
encaixe alternativo.

A peca do tronco foi alterada, perdendo os buracos circulares. Em vez
destes criou-se um buraco retangular vertical na camada frontal /superior
do tronco. Em seguida foi criado um buraco semelhante, na mesma
posicao mas com o limite inferior mais abaixo, na camada interior do
tronco. Foram entao cortados pequenos pedacos de cartao-madeira com
formas retangulares: um com um tamanho igual ou aproximado do buraco
da camada frontal do tronco, para poder atravessa-la; e outro com cerca
de metade do comprimento. Estes pedagos foram colados um ao outro
com 0 mais pequeno a ocupar metade da extensao do maior (em forma de
L). Esta nova peca € capaz de entrar na pega do tronco através do buraco
na camada frontal e do buraco na camada interior, onde desce gragas ao
estendido buraco interior e fica encaixado, com o retangulo de plastico
mais pequeno a ocupar agora a metade inferior do buraco frontal (Figuras
33 e 34). Colando a pecga da roupa ao retangulo pequeno esta fica encaixada
por cima do tronco. Aquando da modelagao, corte e experimentacao este
sistema aparentava ser promissor, mas a natureza dos pequenos encaixes
de cartao-madeira, ja revelada anteriormente, continuou a impedir o
progresso desta fase.

Surgiu entao uma nova hipédtese que consistiu em criar encaixes com
outro material. Foram cortados pedacos de plastico com as mesmas
proporgoes que os retangulos de cartao-madeira. A nova peca de plastico
foi testada no lugar dos encaixes de cartao-madeira e mostrou ser uma
hip6tese promissora, eliminando a preocupagao com a fragil integridade
dos encaixes que tinha vindo a pesar desde o inicio da criacao das pecas.
Com este sistema, fixando o retangulo de plastico pequeno ao sitio certo
da peca da roupa, as pecas da roupa encaixam-se facilmente e com

6. Projeto

seguranca. Este “sistema de cabide” de plastico foi entao modelado para
as outras pecgas da roupa (pernas, mangas e sapatos). Os componentes de
plastico foram colados um ao outro com cola para plastico, e fixados as
pecas de cartao madeira com fita-cola de dupla face como meio provisorio
(depois da super cola e cola para plastico nao terem funcionado).

mr

/ff
r Figura 33 - Diagrama V1.
J 1 Comparacao do sistema
de encaixe da roupa antigo
‘ com o novo (sistema de

t cabide).

1T

Figura 34 - Diagrama VIL
Encaixe “cabide” da roupa,
visto de frente e de tras.
Diagrama do autor.
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6.9. Cabeca + Cabelo

Com a seguranca do atual e melhorado, ainda que aparentemente
provisorio, sistema de encaixe da roupa foi abordado uma vez mais o
tema das pecas do cabelo. Nesta fase o sistema da ranhura para o cabelo
havia sido descartado, e o sistema de cabide nao era aplicavel de forma
satisfatoria, além da dificuldade de o conciliar com a futura customizacao
das expressoes faciais. O conceito inicial era a existéncia de pecas de
cabeca (sem cabelo e sem elementos faciais), pecas de cabelo, e pecas de
caras que se pudessem combinar entre si. As pecas da cabeca teriam cores
de pele diferentes, as pecas de cabelo teriam formas e cores diferentes
(para diferentes penteados), e as faces teriam expressoes faciais diferentes
(para expressar diferentes emocoes).

No entanto, além das dificuldades ja referidas com o encaixe do cabelo, esta
ideia daria origem a uma quantidade de pecas além do exequivel tanto para
o projeto como para a utilizacao por parte de criancgas, em que uma gama
demasiado extensa de componentes combinaveis seria um impedimento a
utilizacao da ferramenta. Com os objetivos de ultrapassar os impedimentos
do cabelo, conciliar a personalizacao através das combinagoes dos
componentes da cabeca, e economizar nao so6 o trabalho do projeto como
também a hipotética producao mais industrial das pecas e uso por parte
de criancgas, foi decidido descartar o cabelo como peca. Foi decidido que a
cabeca e o cabelo passariam a ser uma so peca.

Através do estudo de referéncias realistas e da estilizacao e representacao
de penteados e tons de pele em materiais graficos e desenhos animados
infantis, foi criada e ilustrada uma série de cabecas numa tentativa de ser
abrangente, inclusivo e economico. Também com a possibilidade em mente
de versoes posteriores a este projeto incluirem mais pecas, foram criadas
15 cabegas, divididas em 3 grupos de 5 para 3 diferentes tons de pele (Figura
35). A cada uma das cabecas foi adicionado cabelo com uma forma e cor
especifica, tentando ao maximo que as combinagdes parecessem naturais
aos olhos de criancas e que estas se pudessem relacionar facilmente com
as cabecas e penteados.

6. Projeto

Figura 35 - Cabecas dos bonecos, cada uma com duas
camadas, em cartao madeira e com papel autocolante.
Fotografia do autor.
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6.10. Caras e Expressoes Faciais -
Expressao Emocional

Sendo a expressao e a externalizagao de emocodes parte do proposito desta
hipotética ferramenta foram teorizadas formas de tornar as pecas e 0s
bonecos expressivos, para que as criancas possam criar uma personagem
que ilustre um estado de espirito especifico com o qual se relacionem. Para
este fim foram esbocgadas ideias para personalizar da cara do boneco. Com
o desenvolvimento do sistema de pecas do corpo, roupa e cabelo concluiu-
se que uma pega para a cara nao seria viavel. Ao longo das experiéncias e
dos testes foram usados autocolantes com ilustragoes das partes do corpo,
cabelo e roupa, que se colaram nas respetivas pecas para lhes dar cor. A
partir deste conceito surgiu a ideia de fazer autocolantes transparentes
apenas com os elementos da cara (olhos, nariz, boca e sobrancelhas). Sendo
transparentes estes autocolantes podem colar-se em qualquer cabeca, e
sendo removiveis garantem a que as pecas sao reutilizaveis, assim como os
proprios autocolantes.

Depois de varias iteracoes definiu-se um estilo para ilustrar as caras,
cujas proporgoes foram alteradas e estilizadas até a versao final. Dos
esbocos iniciais foram escolhidos os olhos sem cor branca, sendo o olho
apenas uma forma que atua como iris e pupila (Figura 36). Este design ¢
mais facil de trabalhar, e sendo uma versao muito simplificada do olho
¢ também amigavel, abrangente, reconhecivel e facil de se identificar
com, tal como McCloud explica a facil identificacao de uma cara mesmo
utilizando o minimo de elementos visuais (1993). E também usada uma
linha para representar a palpebra superior do olho, permitindo uma maior
expressividade. Juntamente com estes elementos usam-se sobrancelhas
para intensificar a expressividade da cara, juntamente com a boca. Decidiu-
se dar alguma espessura as sobrancelhas para as diferenciar da linha da
palpebra e nao criar um efeito visual estranho (Figura 37).

6. Projeto

Figura 36 - Estudos digitais para as
Ton expressoes faciais e estilo de ilustragao.
e Captura de ecra do autor.

¢

Figura 37- Escolha do estilo de
sobrancelha, resultando melhor como uma
forma larga e vazia do que apenas uma
linhas. Captura de ecra do autor.

Comecando por uma expressao sorridente foram feitas duas variantes com
pequenas diferencas nas proporc¢oes dos elementos faciais (nomeadamente
as sobrancelhas e a boca), sendo uma das variantes mais aproximada de
uma cara infantil feminina e outra de uma cara infantil masculina. A partir
destas fizeram-se versoes com as expressoes triste, zangada e assustada,
completando as quatro emocgoes basicas, segundo a psicologa Susana
Ferreira. Os desenhos das caras incluem também dois narizes diferentes
(distribuidos em igual nimero) (Figura 38), trés cores de olhos (pretos,
azuis e verdes), e todas as caras tém uma versao com Oculos (Figura 39)
(consultar anexo 2 - pag. 100). A ideia de ter os 6culos como uma peca
separada foi abandonada por nao ser viavel, passando a ser incluidos como
uma segunda versao de todas as caras.
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Figura 38 - Caras sorridentes com
pequenas diferencas nos elementos

Figura 39 - Caras sorridentes com
oculos com pequenas diferengas
nos elementos faciais, a direita
mais masculinos e a esquerda mais

faciais, a direita mais masculinos e a
esquerda mais femininos. Cada fila
tem uma versao diferente da forma do femininos. Cada fila tem uma versao

nariz. Captura de ecra do autor. diferente da forma do nariz. Captura

de ecra do autor.

6.11. Teste das Pecas com Criancas

Chegada a esta versao dos componentes materiais do projeto, com um
sistema de encaixe aparentemente resistente, procurou testar-se a sua
utilizagao com criancas da faixa etaria do publico alvo desta ferramenta
(dos 5 aos 7 anos de idade). Tal foi possivel com a cooperacao da Escola
Basica do 1° Ciclo de Pacos da Serra, numa atividade informal numa das
ultima aulas do 3° periodo letivo (24 de junho 2024). Foi usado um conjunto
limitado de pecas que permitiam construir duas figuras, com diferentes
pecas de roupa e quatro cabecas a escolha. Estas cabegas possuem o cabelo
na mesma pega, e para este teste foram ilustradas e impressas expressoes
faciais sorridentes nas cabecas. A semelhanca do tronco de trés camadas,
também as pernas foram construidas com duas camadas para o encaixe
ficar mais fixo. Estas pecas nao incluiram pecas de sapatos, tendo estes
sido ilustrados e impressos na superficie das pecas das pernas.

6. Projeto
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1

Figura 40 - Pecas utilizadas no teste de materiais com as
criancas. Fotografia do autor.

As pecas (Figura 40) foram primeiro apresentadas (desmontadas) a duas
criangas do 3° ano (7 anos), uma do sexo feminino e uma do sexo masculino.
Foram depois apresentadas a duas criangas do 1° ano (5 anos), também uma
do sexo feminino e uma do sexo masculino. As pecas foram apresentadas
de forma geral, dizendo que eram para montar o corpo e vestir, mas mais
nenhuma informacao foi dada quanto ao que cada peca representava.

Depois de uma curta introducgao por parte da professora na qual foi apenas
explicado que esta seria uma atividade de montagem de bonecos, as
criangas escolheram as pecas e encaixaram-nas nos lugares corretos com
facilidade. Os unicos componentes que revelaram alguma dificuldade na
identificacao e foram dificeis de encaixar foram as mangas. Mais crianc¢as
assistiram a atividade, e mostraram vontade de participar e de ajudar na
montagem quando esta revelava alguma dificuldade. Duas das cabecas
apresentadas possuiam cabelos e caras feitos com base em tipicos visuais
infantis femininos, e as outras duas em masculinos. Note-se que estes
detalhes nao foram explicados as criangas. Durante o teste as criangas do
sexo feminino escolheram cabecas feitas com base no visual feminino, e
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as criangas do sexo masculino escolheram as feitas com base no visual
masculino. Foi comentado pelas professoras que o cabelo comprido
ajudaria a diferenciar as cabecas femininas das masculinas (mesmo tendo
acontecido a identificacao), a posterior versao das pecas das cabecas
permitem a representacao de cabelo comprido.

As pecas mostraram ser faceis de manusear e identificar (2 excecao da
identificacao das mangas) pelas criancas. A montagem deu-se de forma
inesperada, com as pecas permanentemente na horizontal em cima damesa.
Durante a criagcao de maquetes e primeiras versoes as pecas foram sempre
manuseadas e montadas nas maos, nao estando apoiadas numa superficie,
mas as criangas nao as ergueram para interagir com elas, mantendo-as
no plano horizontal em que lhes foram apresentadas. Esta observagao
adicionou o conceito de puzzle a ferramenta, conceito este que nao tinha
tido grande mencao desde que se introduziu o sistema do tronco de trés
camadas. Alguns aspetos até entao nao uniformes neste design foram
dados como ligeiramente problematicos: o tronco, tendo trés camadas
com as ranhuras na camada interior, e as pernas tendo duas camadas, com
os encaixes macho na camada inferior, nao foram encaixados na primeira
tentativa uma vez que os encaixes macho e fémea nao estavam ao mesmo
nivel. O mesmo aconteceu com a cabeca e os bracos, sendo estes feitos
apenas de uma camada, ficando ao nivel da camada inferior do tronco,
criando alguma dificuldade devido a esta incoeréncia. As pecas onde as
mangas e roupa da parte inferior do corpo encaixaram estavam totalmente
ou parcialmente suspensas (tendo os bragos e as pernas menos camadas),
0 que tornou o encaixe menos confortavel de realizar. No entanto, mesmo
com esfor¢o aplicado nestas pec¢as suspensas, estas nao se estragaram.

As mangas, principalmente da t-shirt, mostraram ser muito abstratas no
que toca a sua forma. A sua identificagado como mangas nao foi imediata,
mas foi possivel associando a sua cor com a cor das roupas (t-shirt e
vestido). Mesmo depois de identificadas como mangas e de se perceber
onde deveriam encaixar, houve dificuldades em encaixa-las na posicao
correta.

6. Projeto

As pecas e os seus encaixes de cartao foram dados como resistentes, e 0
mesmo se concluiu em relagcao aos encaixes de plastico da roupa (colados
aroupa com fita cola de dupla face). Mesmo quando foi tentado encaixar as
mangas na posi¢ao em que nao era suposto e tendo-se aplicado forc¢a tanto
nelas como noutras pecas, apenas um de todos os encaixes de plastico
mostrou sinais de se descolar da sua superficie.

Partindo destas observacoes visou-se melhorar o design dos elementos que
mostraram incoeréncias e dificuldades em usar. Decidiu-se que o tronco
das pecas da roupa e as mangas passariam a ser uma soO peca. Adicionar
uma camada inferior a peca da cabeca trouxe consigo a vantagem de se
poder incluir, de novo, cabelo mais comprido visivel, e os bragos também
passariam também a ter, no minimo, duas camadas e viriam a perder o
buraco de encaixe das antigas mangas.

Com as interagoes com as professoras reparou-se também num aspeto
positivo para este projeto que nao se esperava notar nesta experiéncia. As
professoras perguntaram as criancas, depois de estas terem montado o
boneco, como se chamava o boneco. Todas as criangas responderam com
o seu proprio nome. Esta pequena interagao esta, de certa maneira, a favor
da teoria investigada anteriormente de que as criangas se projetam em
brinquedos e figuras nas suas brincadeiras. Este aspeto e a escolha de pecas
com as quais se relacionavam mais mostrou o potencial da ferramenta
para a representacao e autorretrato, sendo que tal nao tinha sido pedido.
As criancas disseram que a atividade foi divertida, e mostrou ser cativante
o suficiente para outras criangas quererem experimentar também. As
professoras comentaram positivamente a utilidade de ferramentas deste
género, dizendo também que funcionam muito bem para criancas dos 5 e
6 anos.

81



82

Brincar a Sério

6.12. Afinacoes e Prototipo final

As conclusoes do teste com as criangas foram aplicadas numa nova iteragao
do design das pecas. As quinze novas cabecas criadas foram compostas
por duas camadas, dando assim liberdade para a inclusao de cabelo
adicional na zona do pescoco e no topo da cabeca. Todas as ilustragoes
das cabecas foram feitas sem elementos faciais, sendo estes impressos em
papel autocolante transparente para serem usados em qualquer cabeca e
reutilizados (Figura 41). Foram feitos conjuntos de caras com olhos pretos,
azuis e verdes, e todos tém uma versao com Oculos. Deste modo qualquer
expressao facial se pode aplicar em qualquer cabecga. As ilustragoes da
roupa foram melhoradas, ficando com as linhas mais nitidas e visiveis para
as pecas serem apelativas e identificaveis.

Foi acrescentada uma camada as pecas dos bracos para a sua superficie
ficar ao nivel da superficie do tronco. As pecgas dos bragos perderam o
encaixe para as mangas, uma vez que as mangas deixaram de existir
como pegas separadas devido ao seu tamanho reduzido e forma dificil de
manusear e interpretar. Acrescido a estes fatores, a auséncia de outras
posicoes dos bracos fez com que nao fosse preciso adaptar as mangas
da roupa a outras posigoes. Consequentemente as mangas passaram a
estar incluidas nas pecas da roupa superior do corpo (camisolas, blusas
etc), também facilitando a sua producao e dando as pecas da roupa uma
silhueta mais facilmente identificavel (Figura 42). Foram ainda criadas duas
pecas que servem como base para os bonecos se aguentarem de pé quando
montados (Figura 44). Estas bases sao ovais e tém duas ranhuras para os
pés encaixarem.
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Figura 41 - Autocolante da expressao facial
zangada colada numa cabeca. Fotografia
do autor.
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Figura 42 - Pecas finais das roupas.
Fotografia do autor.

Figura 43 - Pecas finais dos troncos, Figura 44 - Duas figuras montadas,
bracos e pernas. Fotografia do autor. mantidas em pé com duas bases.
Fotografia do autor.
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6.13. Caixa

Para completar o prototipo da ferramenta criou-se uma caixa para guardar
e transportar as pecas. Para tal foi escolhido o cartao prensado como
material, com 3 milimetros de espessura na superficie superior (tampa)
e na inferior (fundo), e com 2 milimetros para as bordas exteriores e as
divisorias interiores (Figura 45). A caixa tem um total de 7 compartimentos,
destinados a guardar separadamente as cabecas, troncos, bracos direitos,
bragos esquerdos, pernas, roupa da parte superior do corpo e roupa da
parte inferior. O conceito inicial visava que as pecas ficassem guardadas
nas posigoes relativas a forma humana (cabega em cima, tronco no centro,
bragosnoslados e pernas em baixo). Contudo o formato teve de ser adaptado
para a forma e tamanho da caixa serem mais praticos. A disposi¢ao ainda se
mantém, embora com as pernas deitadas no seu compartimento. A tampa
da caixa encaixa verticalmente a toda a volta, deixando um espaco entre
entre o limite da tampa e o fundo da caixa, sendo assim mais facil de abrir
(Figuras 46, 47 € 48).

O interior da caixa foi forrado com cartolina amarela (Figura 49), o topo
das divisorias foi pintado de vermelho com tinta acrilica, e o exterior da
caixa foi forrado com papel autocolante, no qual foi impresso um design
ilustrativo na tampa, e decorativo nas faces laterais, cuja cor de fundo
¢ verde Figura (50). Tanto a cor amarela como a cor verde, que ocupam
a maior parte da superficie da caixa, sao de pouca saturagcao de modo a
terem um efeito emocional menos intenso e a mostrarem as pecas com
clareza (sem estas se perderem visualmente no fundo). Este par de cores
também se afasta das cores tipicamente associadas ao género masculino e
feminino, tornando a caixa mais neutra e apelativa.

O exterior da caixa foi forrado com papel autocolante verde, com uma
composicao visual na tampa mostrando seis bonecos montados e vestidos
com diferentes roupas, com um menino e uma menina com cada tom de
pele. Os lados da tampa foram adornados com as silhuetas das pecas da
cabeca.

6. Projeto

Figura 45 - Estado inicial da caixa, vista de

cima. Fotografias do autor.

Figura 46 - Estado inicial da caixa,
pormenor de um canto exterior com a
tampa fechada. Fotografias do autor.

Figura 47 - Caixa aberta com as pecas
nos seus compartimentos. Fotografias do
autor.

Figura 49 - Interior da caixa finalizado,
forrado com cartolina. Fotografias do
autor.

Figura 48 - Caixa semi-aberta com
as pegas nos seus compartimentos.
Fotografias do autor.
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Figura 50 - Tampa da caixa finalizada,
forrada com papel autocolante.
Fotografias do autor.
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6.14. Observacoes e Boneco Magnético

Utilizando o método Delphi, a psicologa Susana Ferreira foi consultada de
novo nas fases finais do projeto de forma informal, sendo a sua opiniao
critica a avaliacao mais rigorosa a disposi¢ao. Nesta reuniao esteve também
presente outra psicologa clinica e orientadora escolar, Susana Moura, que
também opinou criticamente sobre o prototipo. Na opiniao de ambas as
psicologas o conceito deste prototipo ¢ viavel e resultaria bem em contexto
terapéutico. Segundo elas, através da criagao de autorretratos das criancgas
utilizando os bonecos € possivel criar diversas abordagens aos problemas
de satde mental que a crianga esta a enfrentar. Entre estas abordagens
esta a encenacao de historias hipotéticas e eventos reais que a crianca
viveu. No teste de materiais com as criancgas, as professoras referiram que
este tipo de ferramenta poderia ser utilizada na disciplina de Estudo do
Meio. Uma das professoras exemplificou brevemente este aspeto usando
0 boneco e as suas pecgas para perguntar quais eram as partes do corpo
(cabeca, tronco, membros, etc).

De um ponto de vista material, os encaixes das pecas foram dados como
frageis. Embora nenhum destes encaixes se tenha danificado no teste
com as crianc¢as do 1° e 3° ano, a opiniao das psicologas € que as pecas se
estragariam facilmente. E possivel que no teste tal ndo tenha acontecido
pois as criangas montaram os bonecos num ambiente de aula e nao de
brincadeira livre, tendo por isso tido mais cuidado. Num contexto de
producao industrial este problema poderia ser resolvido usando materiais
mais resistentes e métodos mais avancados de os trabalhar, como o uso
de madeira ou cartao prensado. Foi também mencionado que o conjunto
poderia incluir objetos (do mesmo design dos bonecos) como brinquedos,
acessoOrios e animais de estimacao. Assim nas brincadeiras os bonecos
teriam mais formas de interagir e criar eventos entre si.

O sistema das expressoes faciais focado nos autocolantes transparentes,
segundo ambas as psicélogas, funciona inicialmente mas nao é pratico.
A troca dos elementos da cara envolve colar e descolar autocolantes, o
que pode apresentar algumas dificuldades, e com os materiais atuais
os autocolantes sao pouco reutilizaveis, podendo ser usados apenas 2
ou 3 vezes cada um. Com papel autocolante de qualidade superior este

6. Projeto

obstaculo poderia ser combatido, mas mesmo assim concluiu-se que o uso
de autocolantes nao € a melhor solucao. O design dos penteados e das
cores de pele foi dado como inclusivo, abrangente e visualmente cativante,
tendo até as psicologas comentado que varias criancas acompanhadas por
elas se poderiam facilmente representar com as cabecas disponiveis no
prototipo.

As psicologas sugeriram que um sistema de imanes poderia contornar
algumas das dificuldades deste prototipo, como por exemplo os encaixes
pouco resistentes. Com base nesta observacao foi planeado e criado um
boneco magnético de teste. Este boneco tem o tronco, os membros e a
cabega numa peca so, pois nos testes nao foi encontrada uma maneira
segura de ligar as partes do corpo magneticamente devido a pequena
superficie de contacto entre as pecas.

A base ¢ feita de cartao combate, em cima do qual foi colada uma folha
magneética com o mesmo contorno antropomorfico. Nesta folha foi entao
colado papelautocolante comapele earoupainteriordoboneco. Numafolha
magnética mais fina foram coladas, em papel autocolante, as ilustracoes de
roupa, cal¢ado, cabelo e caras com diferentes expressoes faciais (Figuras 51
e 52). Este boneco de teste difere dos anteriores nao so6 no tipo de encaixe
mas também no conceito da montagem. O corpo do boneco magnético
surge ja inteiro, nao havendo a componente de montagem das partes do
corpo. Por outro lado o boneco em si tem mais seguranga, isto €, tem mais
resisténcia ao estrago e a desmontagem acidental. Este boneco singular ¢é
apenas um teste do sistema magnético. Um prototipo de uma ferramenta
feita com esta técnica teria pelo menos trés corpos ja montados, um com
cada tom de pele (a semelhanca do prototipo do projeto) e um conjunto de
caras de cada cor de pele para cada corpo, assim como diversos cabelos e
roupas. Com este método magnético evitar-se-iam também as dificuldades
técnicas dos autocolantes.
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Figura 51 - Pegas
magneéticas. Fotografia do
autor.

Figura 52 - Boneco
magnético montado, com a
cara sorridente.

6. Projeto

As psicologas foram consultadas uma vez mais e avaliaram o boneco
magnético como uma abordagem melhor, mais solida e mais segura para o
uso em ludoterapia. Na sua opiniao, este boneco mexe-se mais livremente
sem medo de se estragar, e o conceito tem tudo para ser utilizado,
com énfase na facil troca de expressao facial. No entanto as psicologas
observaram que a montagem das partes do corpo antes da componente
de vestir e personalizar, no prototipo do projeto, também tem valor para
a terapia. Nao s6 acrescenta a montagem a natureza ltdica da ferramenta
como também ajuda a perceber o nivel de desenvolvimento da crianga.
Segundo as psicologas isto da-se pela distingao das pecas, identificacao
das partes do corpo e pela distingao entre esquerda e direita (neste caso
atraves da escolha e montagem dos bragos).

Foram ainda mencionadas condi¢des de satde que fazem com que uma
crianga tenha um ou mais membros do corpo em falta. Mesmo sendo
condi¢oes pouco frequentes, ao utilizar um boneco em que se montam
as partes do corpo seria possivel retratar mais fielmente estas criangas,
criando uma maior empatia entre elas e os bonecos. Foi também
mencionada a possibilidade de uma ferramenta incluir bonecos com os
dois sistemas de montagem, ou dois semelhantes, para se poder fazer uso
do sistema que se adequasse melhor a situacao. No que toca as ilustracdes,
o uso de sombras e brilhos tornou as pecgas mais vistosas e apelativas. O
sistema magnético permite também a facil inclusao de pegas de calcado e
acessorios, bem como a representacao de um boneco a pegar num objeto
(colocando a peca do objeto na mao do boneco magneticamente).

A nivel da representacao, inclusao e expressividade das pecas, podem ser
futuramente re-arbordados os componentes dos diferentes tipos de corpo
e de linguagem corporal (com pecas do corpo em diferentes posicoes). Mais
variacoes de tons de pele e de penteados podem também ser incluidos. Fica
também a porta aberta para a exploracao da ferramenta com um sistema
magnético. Note-se também que uma ferramenta real a caixa poderia
incluir um manual de jogos e atividades, a semelhanca de ferramentas
como a Hopla e as Emocoes. Tal nao foi incluido pois esta investigacao foi
realizada do ponto de vista do design grafico e nao da psicologia, apenas
como prova de conceito, nao havendo possibilidade nem intencao de ditar
atividades terapéuticas a realizar com este conjunto. Para a inclusao de
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material impresso deste tipo a caixa sofreria algumas alteracoes para o
poder acomodar e para se tornar numa verdadeira ferramenta terapéutica.

A partir da opiniao critica das psicologas e das observagoes do prototipo
final, conclui-se que uma ferramenta deste tipo teria utilidade em contexto
de ludoterapia. As criancas poderiam montar, vestir e personalizar o seu
boneco, e usa-lo depois nas brincadeiras e atividades da terapia.

Com base na observacao e analise do prototipo final, o design do protétipo
poderia sofrer as seguintes alteragdes (para um mais facil manuseio
e interacao no futuro, e com acesso a materiais e meios de produgao
superiores):

-O material das pecas poderia ser mais resistente, para aumentar a
integridade das pecas e dos encaixes;

-A peca do tronco poderia ter dois encaixes para a roupa em vez de um,
para ter mais estabilidade e ser coerente com os encaixes da roupa da
parte inferior do corpo;

-As ilustrag¢des poderiam incluir sombras e brilhos a semelhancga do tltimo
teste (teste magnético);

-O sistema das expressoes faciais poderia ser repensado, devido as
dificuldades técnicas dos autocolantes;

-O sistema de encaixe das pecas poderia aproximar-se do sistema
magnético, devido as suas vantagens de integridade, resisténcia e facil
utilizagao. Para a producao industrial de uma ferramenta com este conceito
deveria averiguar-se qual sistema de pecas utilizar, tendo em conta as
vantagens de utilizagao e os custos de producao;

-Poderiam ser adicionadas pegas de roupa e cabecas, para uma maior
abrangéncia de visuais.

-A caixa poderia ser de um material mais adequado, e poderia ser produzida
e forrada de uma forma mais segura, precisa e rapida, uma vez que a sua
construgao e forragem foi totalmente manual, tornando-se um processo
longo e propicio a erros.
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7. Conclusao

Limitacoes da investigacao

Em contexto de investigacao houve dificuldade em aceder a literatura
sobre o design de personagens na area da saide. Grande parte da literatura
e estudos encontrados que envolviam design de personagens, mesmo
relacionado com a satde, eram direcionados para contextos digitais e
videojogos, e nao para o contexto grafico.

Durante a realizacao do projeto pratico foram encontradas limitacoes
no acesso a materiais. O cartao-madeira, cartao combate e pecas de
plastico foram utilizados como alternativas a materiais mais resistentes,
inacessiveis fora de um contexto industrial. Grande parte do trabalho
pratico foi feito manualmente, o que levou a que o projeto fosse demorado
e levou a repetida correciao de erros manuais. Esta limitacao também
dificultou a implementacao dos sistemas de encaixe das pecas.

Reflexao

Esta dissertacao procurou compreender de que forma o design grafico e o
design de personagens podem contribuir para a criagao de uma ferramenta
de ludoterapia. No comeco da pesquisa procurou-se compreender o papel
que as personagens desempenham na ludoterapia. A partir da pesquisa
bibliografica e comparando os estudos de Klorer (1995) e Topp (2005)
percebeu-se que as personagens atuam como mediadoras entre a crianca
e o terapeuta. As personagens, que surgem no contexto terapéutico como
bonecos, apresentam-se disponiveis para que as criancas lhe atribuam
significado durante as brincadeiras, que é depois interpretado pelo
terapeuta. Pessoalmente, esta investigacao levou-me a entender que a
brincadeira é a forma de expressao basica das criangas. Deste modo, o
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papel do designer e investigador passa a ser o de facilitar a interagao entre
a crianga e o terapeuta. Para tal, a investigacao avangou com o intuito de
criar uma ferramenta lidica com base em personagens.

Procurou-se entao perceber como representar graficamente as
personagens. As bases da semiotica de Eco (1973) e a simbologia visual
de Barthes (1957) foram cruzadas com os estudos de Landreth (2012).
Assim constatou-se que: a representacao grafica das personagens deve
permitir que as criancas se identifiquem com elas visualmente; e que as
personagens devem ser emocionalmente expressivas de modo a que as
criangas consigam sentir empatia com elas. Compreendeu-se que quando
as criancas interagem com os brinquedos e os objetos, os cenarios que
criam nao sO sao baseados na sua imaginacao mas também nas suas
experiéncias de vida. Com esta informacao, percebeu-se que a natureza
do futuro objeto grafico se estava a aproximar de um brinquedo. Assim a
investigacao e o projeto passaram a ser vistos com uma nova luz.

Investigou-se entao como criar um grafismo capaz de promover o
reconhecimento visual e o reconhecimento empatico das personagens
por parte das criangas. Cruzaram-se os estudos de Vilas-Boas (2010)
sobre a literacia visual com os de Eisner (1985), de McCloud (1993) e
de Bonnici (1999). Assim inferiu-se que o estilo visual das personagens
deveria ser suficientemente simplificado e genérico. Simultaneamente,
as personagens deveriam apresentar diferentes caracteristicas fisicas
de modo abrangente e inclusivo. Deste modo qualquer crianga poderia
identificar-se com alguma das personagens.

Para combinar diversas caracteristicas fisicas e diferentes expressoes
faciais ligadas a emocoes, surgiu a ideia de uma ferramenta terapéutica
com uma componente de puzzle. Assim seria possivel ter um maior nimero
de combinacoes de elementos visuais das personagens, assim como
personalizar o seu estado de espirito. Os bonecos criados teriam assim
uma empatia personalizavel, sendo diferentes de um boneco convencional
que surge ja inteiro e com um estado de espirito que nao se pode alterar
visualmente. A partir do cruzamento do estudo de Heri et al. (2022), da
entrevista com Susana Ferreira e do estudo de Topp (2005) concluiu-se que
uma componente de montagem de pecas aumentaria também o estimulo
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cognitivo e a possibilidade expressiva da ferramenta. Assim decidiu-se
que a ferramenta seria constituida por pecas combinaveis para a criacao
de bonecos. Deste modo as criancas poderiam combinar os elementos
visuais com os quais se identificam, como a cor da pele, as roupas e o
cabelo, juntamente com expressoes faciais que dariam diferentes estados
de espirito aos bonecos.

Como resposta a pergunta inicial “Como podem o design grafico e de
personagens contribuir para a criacao de uma ferramenta de ludoterapia
para criangas?”, conclui-se que o design grafico e o design de personagens
podem atuar de forma conjunta parafacilitarainteracao crianga-terapeuta,
através da sua aplicacao na criacao de ferramentas ladicas com diversas
possibilidades de aplicabilidade. “Brincar a Sério” tornou-se o titulo desta
dissertacao pois € uma expressao que relaciona o conceito da brincadeira
com o caracter sério e importante do tratamento de problemas de satde
mental. Este titulo reflete a minha aprendizagem pessoal sobre ambos os
temas e a nova perspetiva em relacao ao ato de brincar que a realizagao
deste projeto me ofereceu.

7. Conclusao

Perspetivas para o Futuro

Esta investigacao pode levar a desdobramentos que explorem mais opgoes
conceptuais e técnicas para a materializacao grafica de ferramentas
terapéuticas. A relacao entre o design grafico, o design de personagens
e a psicoterapia podem ser exploradas mais profundamente, expandindo
assimasligacoes entre estas areas. Espera-se que no futuro estadissertacao
possa servir de base a outras investigacoes, e que as conclusoes obtidas
contribuam para a realizacao de outros projetos. Esta dissertagao € assim
um contributo para linhas de investigacao em design grafico a favor da
criacao de produtos ludicos para a utilizacao em contexto terapéutico.
O designer grafico como facilitador da interagao crianga-terapeuta pode
assim desempenhar um papel no esforco conjunto da psicoterapia infantil,
contribuindo para a satde mental dos adultos de amanha.
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Anexos

1. Entrevista - Susana Ferreira

Bloco I - Teoria da ludoterapia

1 - Quais sao os problemas mais comuns que fazem com que as criancas
sejam acompanhadas por um psic6logo ou terapeuta?

Muitas vezes sao problemas comportamentais, alteragoes de
comportamento por desafio (criangas que nao cumprem regras ou nao
aceitam as ordens dos pais). Também problemas do ambito emocional,
como criancas com problemas em se adaptarem a novos ambientes,
como a entrada para o ensino pré-escolar por exemplo, e criangas que
tém dificuldade em estar ou colaborar com um grupo. Outro problema
comum ¢ a fragilidade emocional, podendo estar associada por exemplo
ao divorcio dos pais, ser vitima ou testemunha de violéncia em contexto
familiar, situacoes de perda e de luto de membros da familia, outras
pessoas ou animais de estimacao. Mudancas de vida, dos padroes de vida e
de rotina também podem levar a problemas que podem ser acompanhados
por um psicologo.

2 - Quais sdo os principais beneficios das praticas de ludoterapia, e
porqué?

Estimulagao cognitiva. Ao usar personagens para a construc¢ao de historias
nao € trabalhada apenas a questao emocional, ¢ também trabalhada a
questao cognitiva. O que isto significa € que estas atividades podem
ajudar a estruturar e organizar um pensamento, ajudar a que a crianga
elabore um raciocinio, ajudar a crianc¢a a trabalhar a imaginacao, questoes
de orientacao temporal e no espago. Todo este processo cognitivo da
ludoterapia € também muito positivo.

Anexos

3 - A que faixa etaria sao mais aplicaveis as praticas de ludoterapia, e
porqué?

A ludoterapia deve ser usada desde a primeira infancia. Com as criangas
até aos 2 anos é mais dificil pois ainda nao ha grande estruturagao ao nivel
no pensamento e portanto elas nao conseguem expressar tao bem em
figuras tao estruturadas. Usa-se mais formas geomeétricas, encaixes e sons.
Esse tipo de instrumentos (o projeto) é interessante /aplicavel a partir dos
3 anos. A partir de cerca dos 3 anos até aos 6 ou 7 anos ja se consegue tirar
bastante informacao com esses instrumentos e ja se consegue trabalhar
muito bem com as criang¢as, nao s6 em termos de diagnostico mas tambéem
em termos de intervengao direta. Através desses jogos e personagens que
podem ser desenvolvidos o terapeuta pode também trabalhar para ajudar a
crianga a resolver determinado tipo de sentimentos ou dilemas que possa
ter dentro de si. Depende também do nivel de desenvolvimento da crianga
(atrasos de desenvolvimento, alteracdes do espectro autista, etc). E bom
usar ferramentas assim nestas idades para combater a tendéncia dos ecras
e das tecnologias em criangas pequenas.

Bloco II - Projeto

4 - Na sua opinido, qual seria a aplicabilidade de uma ferramenta desta
natureza?

Este tipo de ferramentas tem sempre aplicabilidade. Este agrupamento
de escolas até tem alguns materiais deste tipo. As criancas normalmente
nao conseguem verbalizar as emocoes, nao as conseguem classificar nem
categorizar. Emogoes mistas ou em conflito ja sao dificeis de abordar e
trabalhar num adulto. Na cabeca de uma crianca ainda € mais complicado.
E através do brincar que as emocdes sdo exteriorizadas e assim aprendidas.
Muitas ferramentas do campo pedagogico e psicopedagogico focam-se
nas emocgoes.
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5 - Acha pertinente esta ferramenta ter uma componente criativa?
Por exemplo, a possibilidade do paciente desenhar e/ou pintar as suas
proprias pecas em vez de apenas usar as pecas fornecidas?

Sim, seria interessante para a criancga trabalhar outro tipo de fatores, como
a psicomotricidade (motricidade fina), e para dar a crianca mais liberdade
de expressao e de experimentacao.

6 - Estaria disposta a analisar criticamente a ferramenta quando esta
estiver na fase de prototipo?

Sim, com certeza.

7 - Poderia aconselhar alguma bibliografia relevante sobre estes temas?
Posso aconselhar algumas ferramentas terapéuticas, como a Hopla e
as Emocoes, da Oficina Didatica. Hd também uma que é um jogo de

cartas, chamada PlayMENTO. Ha também ferramentas de avaliacao do
desenvolvimento mental, como a Griffiths III.

Anexos
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Figura 53 - Caras com todas as expressoes
faciais (feliz, triste, zangada e assustada),
com olhos pretos.
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Figura 54 - Caras com todas as expressoes
faciais (feliz, triste, zangada e assustada),
com olhos azuis.

Figura 55 - Caras com todas as expressoes
faciais (feliz, triste, zangada e assustada),
com olhos verdes.
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