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APRESENTAGAO

Esta obra foi produzida em modo colaborativo na disciplina
de Projeto Il do curso de bacharelado em Design do Campus IV
da Universidade Federal da Paraiba. E resultado da abordagem
didatico/pedagdgica desempenhada no desenvolvimento de
ensino/aprendizagem proposta pela disciplina. No conjunto e
na elaboracao desta obra estao o empenho, o trabalho arduo
de pesquisa e execucao, leitura e escrita de todos os autores
aqui presentes. A composicao é resultado de didlogos iniciados
em sala de aula por todos os colaboradores, onde foi discutido
inicialmente “qual? e como?” seria o desenvolvimento dos
projetos. A base e a meta foi o desenvolvimento colaborativo por
parte de todos os projetistas, portanto, todos os colaboradores
participaram de forma simultanea e horizontal na solucdo da
problemédtica, discussdes de publico-alvo, sugestdes de métodos
e etapas do processo criativo de todos os projetos. No alicerce
conceitual da construcao do conhecimento metodoldgico
estratégico foram abordadas algumas referéncias importantes e
atualmente aplicadas no mercado de trabalho atual. A Estratégia
do Oceano Azul do autor W. Chan Kim apresenta a possibilidade
de se trabalhar em mercados ainda inexplorados com a ideia de
diminuir os custos e manter o valor e a qualidade do produto
e principalmente o servico prestado. Esta estratégia oferece
uma ampla gama de possibilidades na aquisicao sensitiva de



reconhecimento de projeto Unico inovador e possivelmente sem
concorrentes.

Posteriormente, foi trabalhado em modo introdutério o
método Design Sprint do autor Jake Knapp. Design Sprint foi o
primeiro método executado com objetivo de agilizar o inicio do
desenvolvimento e desprender o colaborador para o inicio das
sugestoes dos projetos, trabalhando de forma geral oportunidades
multidreas no design de produtos e servicos. Este € um dos
métodos usados no mercado atual e que é baseado também no
Design Thinking. O Sprint propde o trabalho agil em 5 etapas:
mapear a oportunidade ou o problema, fazer esbocos e criar,
tomar decisdes e elencar pontos importantes, prototipar e testar.
Contudo, por uma série de questdes estruturais, como falta de
especialistas e horas de trabalho continua e semanal, este método
nao pode ser plenamente executado. Mas, foi entendido em suas
etapas e serviu de base para o inicio do processo projetual. Assim,
depois do processo de aprendizagem do método concluimos
a fase de definicao do produto ou servico, publico alvo e qual
o método especifico de desenvolvimento que foi utilizado em
cada projeto. A escolha foi autdbnoma e cada colaborador avaliou
e escolheu o método a ser usado de acordo com a necessidade.
Vale ressaltar que o Design Thinking de Tim Brown foi amplamente
escolhido para os projetos por se tratar de um método atual e
amplamente usado no mercado. Na Etapa de ideacgao o classico
método de divergéncia e convergéncia, o Brainstorming de
Alex Osborn (1939) foi usado em alguns projetos. E importante
observar a participacao de todos em todas as etapas de todos
os projetos. O método GODP de Gisele Merino foi aplicado no
ultimo capitulo. Foram utilizados meios de comunicagao direta



presencial e comunicacao digital para um didlogo mais amplo e
independente. Os resultados dos projetos foram consistentes e
desafiadores para todos os autores deste livro. Principalmente
pela questao do distanciamento social e estrutural universitario
causado pela pandemia referente ao Covid-19. O trabalho arduo e
estruturalmente limitado a todos ainda assim, resultou em projetos
economicamente viavel, ambientalmente e socialmente justo. Com
isso, tivemos o desenvolvimento de uma plataforma digital para
divulgacao de quadrinhos, mobilidrio coletivo e urbano, projeto de
uma interface de uma rede social, mobiliario infantil e um sistema
de acessibilidade para portadores de necessidades especiais.
Compondo desta forma os capitulos desta obra. Desejamos a
todos uma 6tima leitura.
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DESIGN GRAFICO E INTERFACE -

INDIE COMICS — PLATAFORMA DIGITAL

DE STREAMING DE QUADRINHOS PARA
DIVULGACAO DE ARTISTAS INDEPENDENTES

» Diego Rodrigo Soares Dantas

» Elys Rayanne Porfirio de Oliveira Mendes
» Ewerton Ledncio de Sousa Santos

» Paulo Henrique de Sousa Santos

1 INTRODUCAO

As histérias em quadrinhos (HQ) normalmente estao
associadas a narracdo, apresentando texto e imagem e estabe-
lecem uma ideia de complementaridade. Sao muito populares
entre criancas, adolescentes e adultos.

De acordo com Srbek (1999), inicialmente, os quadrinhos
eram publicados por meio de revistas e jornais de editoras e mais
tarde publicadas em edi¢cbes separadas para colecionadores. Com
o advento da era digital, se tornou cada vez mais comum a leitura
através de plataformas digitais (muitas vezes, por meios ilicitos),
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porém, geralmente limitadas as grandes empresas ja presentes
no mercado, e nao focando em artistas independentes.

2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

« Criar uma plataforma intuitiva para divulgacao de
artistas independentes.

2.2 Objetivos especificos

« Executar pesquisas sobre aplicacao de servicos de
streaming.

+ Realizar consultas sobre Design Ul/UX.

. Efetuar pesquisas sobre preferéncias de publico-alvo.

3 JUSTIFICATIVA

Apesar do crescimento das plataformas de servico de
streaming de quadrinhos, a maior parte desse mercado continua
sendo das grandes editoras.

De acordo com Marcos Heck (2019), em Janeiro de 2019 (nos
EUA), o faturamento da Marvel ficou com 39,24% do mercado e a
DC Comics com 29,70%, dividindo entre outras editoras menores,
sobra pouco espaco para os artistas independentes. Com isso,
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existe uma oportunidade de mercado para este publico-alvo, ao
ter uma plataforma que divulgue seu trabalho e que atraia novos
leitores para este nicho de mercado.

4 METODO

O método usado como base para desenvolver esse projeto
é chamado de Double Diamond desenvolvido através do Design
Thinking.
Discover/Descobrir

Pesquisa de mercado, pesquisa de usuario, gerenciamento,
planejamento e grupos de pesquisa de Design.
Define/Definir

Desenvolvimento do projeto, gerenciamento do projeto
e definicao do projeto.
Develop/Desenvolver

Brainstorming, prototipacao, trabalhos multidisciplinares,
gerenciamento visual, desenvolvimento e testes de métodos.

11 Capa | Sumaério
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Deliver/Entrega

Testes finais, aprovacdo e lancamento, alvos, avaliacao e
loops de feedback.

Figura 1 — Método Double Diamond - Design Council.

Fonte: Design Council.

5 COLETA E ANALISE DE DADOS

Figura 2 — Painel visual de pesquisa de publico-alvo.

Fonte: Os autores 2020.
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O nosso publico-alvo é especificamente autores e leitores
de quadrinhos independentes, histérias Unicas de autores
auténomos sem a interferéncia de grandes editoras, muitos deles
nao tiveram a chance de se destacar em seu ramo de trabalho
ainda, que é o que a IndieComics tenta mudar.

As cores escolhidas tanto para a nossa marca, quanto para
o layout do aplicativo se baseiam em algumas cores recorrentes
em certas capas de quadrinhos independentes nacionais.

Com base nos resultados obtidos, foi constatado que
0s usuarios que consomem esses quadrinhos independentes
sao jovens adultos que estdao entre 20 e 25 anos, nao tem uma
preferéncia entre formato digital ou fisico. Tem maior preferéncia
em ler quadrinhos semanalmente, estariam interessados em ter
acesso a uma plataforma digital que contém quadrinhos, assim
como também aqueles que se consideram artistas - gostariam de
ter um espaco onde podem exibir suas obras de forma a fomentar
o mercado de quadrinhos em ambito nacional.

6 REQUISITOS E PARAMETROS

Requisitos Parametros
Facilitar o .
Tela de acesso para ver quadrinhos
acesso as obras .
. favoritos.
especificas
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Alcancar Assinatura gratuita e premium (versao
publicos com paga) que tera pacotes com diferentes
diferentes periodos: mensal (14,99 reais), trimestral
rendas (29,99 reais), anual (99,90 reais).

Quadrinhos sinalizados com faixa etaria

Oferecer ideal para leitura do conteldo, controle
segurancga aos parental que permite o bloqueio de
usuarios conteudo especifico, controle sobre o

tamanho das paginas textuais.

Aba de pesquisa com todos os titulos, e
outra por tags como funcdo de facilitar o
filtro de conteudo.

Busca especifica
no aplicativo

7 IDEACAO

A IndieComics, é uma plataforma digital de quadrinhos
para que leitores tenham acesso a histdrias Unicas e autorais, e
os artistas independentes tenham o seu espaco livre de criagao e
divulgacao, sendo devidamente compensados por seu trabalho.

Figura 3 — SEQ Figura \* ARABIC 2 - Logotipo IndieComics.

8 PROJETO

Para desenvolver o protétipo das interfaces do aplicativo
foi utilizado o software Adobe XD, o modelo de dispositivo
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escolhido para tal, é chamado de Iphone XS que possui uma
tela de 5.8 polegadas.

Figura 4 — Telas do aplicativo.

Fonte: Os autores 2020.

A segunda tela do aplicativo foi projetada com o intuito
de exibir os quadrinhos publicados recentemente, deixando o
leitor mais livre para ler sem precisar fazer o login da sua conta.

A terceira tela foi projetada para que os usuarios possam
marcar suas séries de quadrinhos favoritos, com intuito de manter
um rapido e facil acesso quando as obras forem atualizadas.
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Figura 5 — Telas do aplicativo.

Fonte: Os autores 2020.

A quarta tela do aplicativo foi desenvolvida para que o
usuario possa ter mais facilidade em procurar alguma obra, género
ou artista especifico.

A quinta tela dé acesso aos ajustes do aplicativo, e foi
desenvolvida para personalizacao do perfil e configuragdes
técnicas, assim como também pedir assisténcia. E ao publicar sua
primeira obra o usuario ganha um selo de artista (representado
pelo lapis) em seu perfil.
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Figura 6 — Mockup do aplicativo.

Fonte: Os autores 2020.

Ao clicar na sua foto de perfil na aba de ajustes, o usuario
é redirecionado ao seu perfil que é publico e outros usudarios
podem visualizar e interagir entre si.

9 CONSIDERACOES FINAIS

Este projeto teve como objetivo principal projetar uma
plataforma digital para quadrinhos independentes, visando
promover um espaco para que artistas possam exibir suas obras
e serem recompensados de maneira justa e também colaborar
para que a leitura de quadrinhos em ambito nacional cresca cada
vez mais.

E importante mencionar que em virtude da duracao
da disciplina, nés concentramos em desenvolver apenas a
interface do aplicativo, porém reiteramos que de acordo com
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nossa pesquisa, se o projeto fosse para o mercado seria preciso
o desenvolvimento de um site para que os usuarios possam ter
op¢Oes de ler em outros dispositivos, assim como mais controle
em relacao a utilizacao do servico.
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DESIGN GRAFICO E INTERFACE - CEU:
DESIGN DE INTERFACE
EM UMA REDE SOCIAL ARTISTICA

» Wilma MeaF. do Nascimento

1 INTRODUCAO

Pensando primeiramente na criacao de uma rede social
semelhante ao Facebook criado em 2004, esta que movimenta
milhdes de pessoas por todo globo unindo desconhecidos
e conhecidos por meio da rede e que foi pensada em como
ligar criadores de conteudo com seu publico. E este publico
também pode ser produtor de conteudo e atrelado ao servico
de stream. Podem-se destacar trés entre os principais usos das
lives (transmissdes ao vivo): a monetizacao, os webinars e o live
shopping. Em primeira instancia, uma pessoa fisica ou juridica
pode ganhar dinheiro a partir da transmissao do audiovisual. Os
webinars se caracterizam como palestras, workshops, videoaulas
e sao segmentos promissores no mercado digital e neste sentido
empresas promovem publicidade de algum tema determinado.
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Ja o live shopping entra como divulgacdao de um produto ao
vivo. Apple e Microsoft sao exemplos.

Este capitulo visa descrever o desenvolvimento de uma
interface para uma rede social mesclada a uma plataforma
de livestream com as referéncias de semelhantes e afins,
caracterizando a mesma de forma Unica e planejada. Sobre o
servico de midia, sua caracteristica principal foi o direcionamento
em conteudo “artistico” no geral, como exemplo: musica,
ilustracoes, escrita, clipes entre outros, sendo esta a oportunidade
proposta. Neste trabalho foi descrito o método utilizado e o
desenvolvimento de todo o Projeto.

2 OBJETIVO

2.1 Geral

Desenvolver uma interface para uma rede social com foco
no meio artistico com base na usabilidade atrelada ao Ul e UX
juntamente ao Brand design.

2.2 Especifico

a) Analisar referéncias de redes e midias sociais;

b) Comparar tipos de plataformas de stream e suas funcio-
nalidades;

) Analisar o desenvolvimento de interfaces e experiéncias de
usudrios publico alvo;

20 Capa | Sumaério
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d) Proporcionar uma experiéncia satisfatoria e confortavel entre
0S Usuarios;

e) Adicionar a ferramenta “Venda de obras de arte”;

f) Manter interface leve para melhor interacdo com o publico.

3 JUSTIFICATIVA

Sabe-se que existem atualmente diversas redes sociais de
e para todos os géneros, com diversos objetivos e publicos, e a
criacao de CEU foi pensada no desafio de uma nova necessidade.
Tendo em mente que existem midias especificas para criadores
de conteudo “artistico” pode-se dizer e servicos de stream (videos
ao vivo), teve-se a ideia da criacao de algo que unisse ambos os
servicos, especializando-se em um tipo de usuario apenas, sem
faixa etaria fixa e diferente do Facebook que tem seu publico em
aberto. CEU tem como inseparavel o foco em conteudo artistico,
tal como ilustracao, clipes, musicas, grafite entre outros, além
de ser uma plataforma de stream que possibilita a criacao de
videos em tempo real (ao vivo), aplicando mais uma semelhanca
ao mesmo.

O que motiva esta alternativa é a oportunidade de criar
algo que seja voltado especificamente para este publico, uma
vez que, suas alternativas sao um tanto defasadas e dispersas.
Com as informacoes coletadas ao longo da pesquisa de usuario,
busca-se agregar ainda mais na experiéncia do usuario.
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4 METODO

O método utilizado é dividido em algumas etapas, sendo
elas pesquisa, avaliacdao de tipos de segmentos especificos de cada
aplicativo e analise do publico alvo. Estas etapas foram realizadas
tanto em ambito local como em um publico externo. Inspirado no
método do Design Thinking, a imersao e coleta de dados iniciais
foram os primeiros e mais importantes passos. De acordo com
experiéncias pessoais, pesquisou-se com base em servi¢cos de
redes sociais virtuais semelhantes, como o Instagram (2010) que
se enquadra tanto como rede social de postagens fotograficas
videos (lives) ao vivo; a DeviantArt (2000) que trata-se de uma rede
social de compartilhamento e promogao de trabalhos artisticos
digitalizados. Estudou-se também a Twitch.tv (2011), plataforma
com foco em livestream de video games, incluindo playthroughs,
além de também exibir varias competicdes de e-sports, juntamente
com a falida Streamcraft que seguia na mesma linha. A préxima
etapa foi aimplementacdo na ideia principal ja estabelecida, que
era a juncao da rede social virtual e a plataforma de livestream,
gerando oportunidades e hipoteses.

Para a coleta de dados, foi criado um formulario pelo
google com intuito de unir e criar graficos de dados obtidos. Ainda
serd apresentado com mais detalhamento os tipos de perguntas
e conclusdes extraidas, unindo aos requisitos e parametros.
Apo6s obter os dados necessarios, partiu-se para fase de ideacao
e da tempestade de ideias, mais conhecida como o método
brainstorming (ALEX OSBORN, 1939), onde foi desenvolvida a
criacdo da parte visual e experiencial da plataforma. Ainda nessa
fase foi escolhido os elementos um de cada vez e também “o que

22 Capa | Sumaério



PROJETUP: experiéncias metodoldgicas colaborativas no desenvolvimento de multiprojetos

seria utilizado” e “o que seria guardado” para um possivel proximo
momento e o Blueprint de servi¢co que apresenta a Jornada do
Usuario e os Stakeholders.

5 COLETA DE DADOS

De acordo com uma coleta de dados obtive-se res-
postas satisfatorias quanto ao publico alvo e seus habitos
comportamentais quanto as midias sociais que utilizam. Segue
as pesquisas realizadas:

5.1 Idade

Grafico 1 - Idade - Google Formularios.

Este dado foi adicionado ao formulario para analisar a
média de idade de possiveis publicos alvo, filtrando assim sua
maioria. Onde temos em sua maioria 57,9% adultos entre 20 e
35 anos.

23 Capa | Sumaério



PROJETUP: experiéncias metodoldgicas colaborativas no desenvolvimento de multiprojetos

5.2 Género

Grafico 2 - Género - Google Formularios.

Este dado também é importante para a analise de publico,
e o projeto se aproxima do publico alvo e suas informacdes.
Observa-se que 63,2% do publico é do género feminino.

5.3 Questoes especificas

Grafico 3 - Questdes especificas (1) - Google Formularios.
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Foi analisado o conhecimento do publico sobre pla-
taformas semelhantes ou de mesmo caminho de entretenimento,
ja podendo ter nocao do que se pode aproveitar sobre o que ja
se conhece com base na utilizacao dos mesmos;

Grafico 4 - Questoes especificas (2) — Google Formularios.

Apesar de haver varias respostas diferentes, em sua maioria
as respostas sao as mesmas com relacao a compartilhamento de
arte em outras redes sociais. Com isso, sabe-se que a grande
maioria dos participantes ja possuem certa experiéncia nesta area.

No préximo gréfico observa-se que a fluidez de navegacao,

ou seja uma boa experiéncia com a interface é a expectativa do
publico alvo.
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Gréfico 5 - Questdes especificas (3) — Google Formularios.

Este foi um dos dados coletados mais importantes,
fazendo parte inclusive dos requisitos e parametros com objetivo
a ser alcancgado, e a pesquisa auxiliou a avaliar o que mais é
considerado aos olhos do consumidor;

Grafico 6 - Questodes especificas (4) — Google Formularios.
A pesquisa sobre a sessao que seria mais acessada na

plataforma teve o intuito de planejar seu maior foco para com
0S Usuarios.
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Gréfico 7 — Questdes especificas (5) — Google Formularios.

Este dado é bastante util quando se pensa em conforto
e visualizacao do aplicativo, tanto na versao de computador
quanto a de dispositivos méveis.

5.4 Conclusao da coleta de dados

Ao fim da pesquisa, foi pensado como seriam aplicadas
tais informacgdes na tabela de requisitos e parametros, além de
auxiliar o que era necessario na tomada de decisao com relagao
aformacdo completa da estrutura da plataforma e separar o que
cada dado iria representar mais tarde na ideacao.
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6 REQUISITOS E PARAMETROS

REQUISITOS PARAMETROS

(o que vai ter) (como vai ser)

Cores sobrias e interface
de facil absorcao, além da
implantacdo do “modo
noturno”;

Aparéncia atrativa e organizada

Autoexplicativo e de facil

Deve ser interativo com usuario . N
interacgao;

Utilizagcao de programacgoes
Deve ser fluido leves e fluidas para uma
navegacao menos pesada;

Uso de icones e botdes
para identificar secoes e
informacodes na plataforma.

Deve ter elementos de facil
identificacao

7 IDEACAO

7.1 Logo

Nesta etapa, foram coletadas imagens de diferentes
rascunhos feitos antes da parte digital da plataforma; segue
com o entao mencionado brainstorming, na fluidez de ideias
possiveis e impossiveis para, primeiramente a logo e, logo apds,
telas e interacgoes.
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A partir de um brainstorming, foram criados sketchs de
tipos de icones de acordo com o tema e o nome da rede social
(CEU), além de alguns requisitos e navegacao.

Figura 1 — Rascunho do logo final e aplicacao
numa possivel tela inicial.

Fonte: Autora (2020).

Observa-se nafigura 1, o icone em formato de estrela de
quatro pontas envolta em um circulo, este simbolo foi escolhido
como o logo da plataforma. Abaixo a navegacao da tela inicial
a tela de perfil do usuario na navegacao da plataforma.

Apbds a criacdo do logo, foi iniciada as alternativas de telas
e cores sugeridas pelas pesquisas de publico e as pesquisas de
similares, sequindo os requisitos para ser o mais confortavel
visualmente possivel, além de passar a atmosfera do tema do
logo que seria “celestial”, em tons de azul, lilas e arroxeado.
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7.2 Prototipacao de interface

De acordo com os dados coletados e pesquisas realizadas
ao longo da ideacao e do desenvolvimento de publico, foram
desenvolvidos prototipos de telas.

Figura 2 - Alternativas de logo para diferentes aplicacoes.
Fonte: Autora (2020).

Na figura 2 estao as trés alternativas do logo oficial
(central), desenvolvidos para os modos noturno (esquerda) e a
silhueta para demais outras cores ou degradés (direita).

Figura 3 - Telas de login e cadastro.
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A escolha de cores essenciais para a plataforma refletiu-se
também nas dareas iniciais do aplicativo (figura 3).

7.3 Blueprint de servico

O blueprint de servico é uma ferramenta que auxilia
a visualizacao da jornada do usuario no desenvolvimento do
projeto, em geral, sdo informacdes de interacdes possiveis para
com a plataforma, tanto de usuarios em potencial e a equipe de
suporte, sendo assim aplicado em um grafico. Ao fim da analise
para a tabela, o processo do blueprint teve o objetivo definido
e alinhado ao objetivo da iniciativa, mapeando, refinando;
podendo ser distribuido aos clientes e stakeholders com os dados
ja projetados. Mapeando a jornada do cliente através do servico
pode-se regular e organizar cada objetivo e possiveis tomadas
de decisao.

8 CONCLUSAO

Por fim, ap6s toda a ideacao do programa, com as
pesquisas de similares, com as andlises do publico alvo finalizadas,
apos a ideacao do logo e das telas iniciais para com o aplicativo
com o uso do brainstorming e as alternativas de telas, aplicando
os dados analisados pelo publico alvo e pelos similares, as ideias
da interface ja estavam no papel e em ambito digital.

Apo6s analises de outros blueprints, montou-se uma
interface com os passos basicos, tanto no frontstage, quanto
no backstage referente aos stakeholders em geral. Ao final, as
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prototipacdes de diferentes janelas e telas foram apresentadas
de forma a guiar a interacao para cada localidade e op¢ao do
aplicativo, oferecendo informacgdes sobre cada area especifica,
fechando o processo de analise e aplicacdo dos requisitos e
parametros no projeto.
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DESIGN URBANO
— BANCO DUNA

» Jonas Marques da Silva Chagas

1 INTRODUCAO

Ao decorrer da histéria o ser humano vem sempre a
mostrar interesse em formas de comunicacao e socializacdo com
outros individuos. Podemos pensar sobre varias maneiras onde o
homem desenvolveu mecanismos e formas de conseguir tal fato.

Este trabalho busca estudar um recorte local deste
processo, a forma como os espacos publicos e suas configuragdes
contribuem para a viabilizacao do processo de convivio social e
estreitamento de lagos entre humanos. A pesquisa se atentara ao
mobilidrio urbano e em como sua estética pode ou nao contribuir
para a sua valorizacao e identificagdo como patriménio cultural
do ambiente que ele se encontra inserido e por fim, quais fatores
sao mais relevantes para que o usudrio passe a reconhecer
determinado objeto como algo que o representa? Seguindo o
fio dessa pergunta foram definidos objetivos que nortearao todo
o0 processo de pesquisa e consequentemente a configuragao visual
do produto que foi desenvolvido como objetivo deste projeto.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

Desenvolver um mobilidrio urbano com base de inspiracao
no design territorial agregando valor cultural a espacos publicos.

2.2 Objetivos especificos

. Estudar o contexto de mobilidrio em seu local de
disposicao;

« Entender como aplicar emotividade de forma correta
em produtos urbanos e locais;

« Buscar elementos visuais para representacao da
comunidade escolhida;

« Pesquisar quais desses elementos sdao mais signifi-
cativos para a comunidade;

+ Projetar mobiliario inspirado no elemento escolhido;

3 JUSTIFICATIVA

A necessidade da geragao de mobilidrios que representem
melhor o contexto que estao inseridos foi o que motivou esta
pesquisa. A pesquisa é resultado do interesse em contribuir
localmente para a criacao de um espaco onde os moradores
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que utilizam espacos publicos se sintam representados com o
resultado.

Lobach (2001) em seu livro “Design Industrial”, fala sobre
a relagao de usudrios com espacos com o qual nao se sentem
representados. Ele diz que:

Normalmente nao se tem consciéncia individual
da co propriedade destes produtos. Somente
pela deficiente capacidade de relagdo com o
objeto se pode compreender que mais de 60%
dos banheiros publicos da cidade de Berlim, na
Alemanha, precisam ser reformados anualmente,
pelo fato de terem sido conscientemente
depredados por seus usuarios. (LOBACH, 2001).

Esta citagao se refere a consciéncia individual dos usudrios
onde ele afirma que os usudrios se identificariam mais com os
produtos se eles fossem feitos de forma exclusiva. Entendamos
a exclusividade como algo dificil de se alcancar, tendo em vista
que um projeto de uso publico possui uma ampla quantidade
de usudrios, onde cada um desses tem diferentes formas de
conexao com os seus objetos de uso.

A importancia deste trabalho parte da proposta de um
novo olhar sobre a projetacao de mobilidrios que estao instalados
em lugares publicos.

4 METODOLOGIA

A pesquisa pode ser enquadrada como exploratéria onde
serao buscados elementos na comunidade através de um método
proposto por MOL (2014) em sua dissertacao de mestrado.
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Este método corresponde a busca pela forma e estética
que sera desenvolvido no projeto e para a construcao fisica foram
usadas ferramentas do método de Lobach (2001).

4.1 Pré-pesquisa

Esta etapa consiste na determinagao do objeto cultural
brasileiro de onde é extraido as referéncias visuais da superficie.
O processo de pesquisa é resultado de pesquisas desktop e
bibliograficas. Esta etapa é fundamental para a definicao do norte
da pesquisa. Foi definido nesta etapa que o objeto de pesquisa
seria a cidade de Rio Tinto, precisamente uma comunidade no
seu litoral, chamada Lagoa de Praia. Esta comunidade é carente
de espacos de convivéncia, por este motivo a escolha foi dada.

4.2 Imersao |

A primeira Imersao é a parte do levantamento de dados
em campo por meio de registros e as pesquisas realizadas
na primeira parte do método. O processo se deu através da
observacao da dinamica na comunidade ao observar seus habitos
e caracteristicas.

4.3 Selecao

A selecdo determina os aspectos referentes ao suporte
da superficie, seus materiais entre outras caracteristicas. Foi
definido de acordo com o livro Design e Territério da autora Lia
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Krucken (2009). O material escolhido foi o concreto compésito,
por ter referéncias de bancos antigos onde através de pesquisas
com usuarios foram escolhidos como o que eles tém maior
memoria afetiva. E em observacao in loco, muitos profissionais
auténomos trabalham na construcao civil e em uma eventual
possibilidade, o banco podera ser fabricado artesanalmente por
essas capacitacoes profissionais.

4.4 Imersao ll

A segunda imersao se trata do levantamento de dados
sobre o suporte, a pesquisa do modo de fabricacdo, possibilidades
de usos, as propriedades do seu material e suas possibilidades
de aplicacao.

4.5 Geragao

Etapa de criacao onde é gerado os modelos de padrdes
que sao aplicados ao suporte. A referéncia dos padroes foi
baseada nas dunas que existem no local, por ser uma regiao
litoranea. A configuracao foi definida como sendo organica
devido as formas encontradas no padrdo visual do local.

4.6 Aplicacao

Esta é uma etapa de finalizagao onde o padrao definido
na geracgao é aplicado ao produto usando a técnica referente
ao mesmo.
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4.7 Finalizacao

Consiste na documentacao do produto pronto, através de
fotografias e relatérios onde o processo criativo é documentado.
Nesta etapa sao preparados os slides de apresentacao do produto
e toda sua publicidade. E definido também os seus valores
comerciais e locais de distribuicao ou venda.

5 COLETA DE DADOS

5.1 Primeiros passos

A primeira parte da coleta de dados se deu em sala de
aula onde fizemos a atividade do mapa mental, onde criamos
um painel reunindo todas nossas aspiracdes e requisitos iniciais
para concretizacdo do projeto. As informacdes foram dispostas
para o grupo analisar e gerar sugestdes sobre o projeto.

Figura 1 — SEQ Figura \* ARABIC 3.

Fonte: autor (painel de similares).
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5.2 Pesquisa de similares

Na pesquisa de similares foram analisados mobilidrios
urbanos ja existentes. Esta pesquisa ocorreu na etapa do projeto
onde se encontra a primeira imersao onde o mobiliario seque a
mesma proposta prevista inicialmente.

5.3 Analise das formas

Esta parte consistiu na busca por formas, simbolos e
elementos que representassem o lugar, no caso Lagoa de Praia
na Zona Rural do Litoral Norte da Paraiba. Na primeira parte
foram coletados elementos ébvios que estdao sempre a visao
das pessoas como a lagoa, os coqueiros, a praia, as dunas entre
outros esteredtipos que estavam em um nivel de compreensao
mais visual e rapido. A segunda parte consistiu na busca por
elementos que ficam num grau médio de compreensao de
formas. A terceira parte se deu num grau mais abstrato, onde a
busca foi de formas em coisas mais especificas como a textura da
madeira do coqueiro até as formas que as ondas faziam quando
quebravam na beira do mar.

5.4 Analise de material

Ao pensar na definicao de materiais a primeira definicao
que existente desde a pré pesquisa foi, a escolha de um material
que tivesse baixo impacto no meio ambiente e também fosse
amplamente usado localmente, além de seu custo ser baixo,
devido a questdes de financiamento para producao do projeto.
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A escolha final foi de um compdsito de concreto comum com
fibras de PET triturados na mistura. Ao observar os costumes e
rotinas da comunidade foi percebido que existia caréncia de coleta
seletiva, e conscientizacao sobre aimportancia correta do descarte
de seus lixos. Os moradores até pouco tempo descartavam o
seu lixo no quintal e |4 ateavam fogo para destruir os residuos.
Faz poucos anos que a prefeitura da cidade comecou a enviar
caminhdes para recolher o lixo, mas ainda assim, é percebido a falta
de informagao sobre como separar os organicos dos reciclaveis e
do que fazer com eles. Por isso, a ideia surgiu também de um plano
de conscientizacao dos moradores locais, além da realizacao da
coleta das garrafas PET na casa dos proprios comunitarios, gerando
uma conexao direta com o processo de construcdo do produto.

Para seu revestimento foi escolhido o pinus, madeira leve
e com alto indice de reflorestamento, com um tratamento certo e
impermeabilizante para resistir as condi¢des climaticas do local.

5.5 Pesquisa de campo

A pesquisa iniciou-se através de questionario presencial
com moradores, onde eles apontaram suas preferéncias e gostos
sobre o que gostariam que contivesse em um espaco publico.
Nas consideracdes desta pesquisa notou-se que 0s mais jovens
entre 15 e 29 anos tem interesse em frequentar lugares com a
proposta do trabalho. Entre os entrevistados numa faixa etdria
que compreende entre 35 e 62 o que foi constatado é que eles
sentiam falta dos modelos de praca antigos, onde existiam bancos
de concreto. Para eles 0 ambiente de praca remete a nostalgia,
mas que nao se sentiam confortaveis em frequentar o ambiente.
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6 REQUISITOS E PARAMETROS

Requisitos Parametros

Utilizar material compdésito obtido

Ser ecofriendly através da reciclagem de garrafas PET

Representatividade Formas inspiradas no local;
local Material recolhido dos locais:

Producdo em concreto facilitando a

Custo beneficio reprodutibilidade

Estes requisitos e parametros foram obtidos através da
sintese de todas as pesquisas e analises.

7 IDEACAO

Na primeira etapa foram representadas formas en-
contradas na pesquisa. Também as texturas foram utilizadas. O
processo iniciou-se na procura de uma forma que representasse
bem os requisitos, e que fosse de certo modo, representativo
para atrair o publico que na entrevista se demonstrou resistente
a frequentar lugares publicos. Nas entrevistas a forma das ondas

1 Capa | Sumaério



PROJETUP: experiéncias metodoldgicas colaborativas no desenvolvimento de multiprojetos

e das dunas sempre eram escolhidas como formas que as pessoas
mais gostavam ou se sentiam representadas.

Figura 2 — Quadro de processo de ideagao.

O processo de construcao foi através da forma da duna,
a forma organica do banco se deu da inspiracao das ondas. Em
primeiro momento foi modelado um modelo padrao comum no
mercado para testar com os entrevistados se eles se identificavam
com a estética.

8 PROJETO

Este foi o resultado do modelo final onde foram acres-
centadas as formas estabelecidas mediante as analises e
também as melhorias de conforto mediante a problematica pré-
estabelecida durante a pesquisa.
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Vista frontal

Vista traseira
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Vista lateral

9 CONCLUSAO

A projetacao dos mobilidrios presentes em espacos
publicos deve ser pesquisada com diferentes formas de pensar,
devido a interacao dos usuarios que interagem com esses
produtos tém referéncias diversas do que é bom ou ruim de
acordo com suas referéncias estéticas e funcionais.

Desenvolver mobiliarios urbanos com foco no local que
estao inseridos pode ser uma forma mais lenta de abordar esse
problema, porém, eficaz no ambito da identificacao cultural. O
Banco Duna atingiu os objetivos e os critérios projetuais pré-
estabelecidos alcancando aspectos construtivos, estéticos e
ergondmicos.
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DESIGN URBANO
— MOBILIARIO COLETIVO
PARA ESPA(OS PUBLICOS

» Luiza Cavalcanti Pereira
» Vinicios Rodrigues da Silva

1 INTRODUCAO

Dentro do cotidiano individual podemos observar diversas
utilizacdes de espacos coletivos para diferentes fins, seja para se
apoiar, descansar, recarregar aparelhos eletronicos, interagir em
grupo, dialogar sobre conhecimentos e até mesmo para exercicios
fisicos, dentre outros. Dessa forma, podemos refletir nestas acoes
simples e corriqueiras, onde para suas realizagées necessitam
de um produto de apoio, seja um mobiliario ou até parklets

presentes em espagos publicos para uso comum. Os mesmos
devem ser seguros, confortaveis e praticos para utilizacdo a fim de
proporcionar ao usuario uma melhor experiéncia de descanso e
aproveitamento do seu tempo em conjunto com a comunidade.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

Projetar um mobilidrio para uso coletivo com o intuito de
melhorar a organizacao de um espaco publico, torna-lo atrativo
e disponibilizar conforto e seguranca para os seus usuarios.

2.2 Objetivos especificos

+ Analisar produtos similares da tipologia em questao;
« Entender as necessidades do publico-alvo;

- Desenvolver um produto acessivel para todas as
idades;

« Utilizar algumas ferramentas do ecodesign, ou da
sustentabilidade;

- Otimizar a seguranca, o conforto e a praticidade na
utilizacao do produto.

3 JUSTIFICATIVA

Visto os objetivos anteriormente abordados para
este projeto e o cenario descrito com os problemas que sao
encontrados no dia a dia das pessoas, surgiu a necessidade
de projetar um mobiliario que os atendesse. Desse modo, um
mobiliario para o uso coletivo em espacos publicos, permite
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com que 0s usudrios possam descansar, recarregar as energias
entre um intervalo e outro, interagir com colegas, além de
seguro e confortdvel. Para realizacdo da construcao do mesmo,
serd necessario entender melhor nao soé as caracteristicas das
acoes realizadas diariamente como também o publico alvo, com
questdes nao apenas praticas como estéticas e simbdlicas que
serao investigadas de acordo com uma metodologia.

4 METODO

4.1 Caracterizacao da pesquisa

Este projeto foi desenvolvido e fundamentado a partir
da utilizacao de algumas ferramentas presentes na abordagem
conhecida como Design Thinking embasado por Tim Brown
(2017), que consiste na distincdo de 4 fases, dentre elas estdo:
imersdo, andlise e sintese, ideacao e prototipacao. As fases
correspondentes a abordagem escolhida, permitem com que
o projeto seja realizado de maneira mais rapida e clara para os
usuarios e os pesquisadores, devido as pesquisas de mercado,
entrevistas e testes. Adicionando a etapa de ideacao a ferramenta
de geracdo de alternativas para que possam ser criados diversos
modelos e ideias da solucao do projeto.
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4.2 Procedimentos

4.2.1 Reenquadramento

Esta etapa tem por carateristica buscar e examinar
problematicas e deve ser usada como a fase inicial para gerar
solucdes inovadoras. Em primeiro momento sao coletados todos
os dados a respeito do produto/servico em razao de suposi¢oes
e crencas do interlocutor. No segundo momento, os dados
coletados sao transformados a partir da aplicacao de novas
perspectivas de acordo com o objetivo almejado. Por ultimo,
a transformacao resultante vai servir de preparacdo para que o
interlocutor reflita e crie novas formas/materiais.

4.2.2 Pesquisa exploratéria

Pesquisa de campo ou exploratéria, é a pesquisa inicial
que auxilia os pesquisadores a entenderem o contexto que deve
ser trabalhado. Nesse momento, procura-se ambientes do dia a
dia onde esta inserida a problematica em questao e locais onde
possa ser encontrado o produto/servico comercializado, para ter
contato com precos de mercado e profissionais da area.

4.2.3 Pesquisa desk

Neste estagio, acontece a pesquisa secundaria, onde
busca-se informac¢des de forma indireta, ou seja, longe dos
usuarios e participantes envolvidos diretamente no projeto. Isso
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permite com que possam ser identificadas tendéncias ao redor
do tema e assuntos similares. A pesquisa desk, busca informacgoes
em diversas fontes como websites, blogs, livros, artigos, revistas,
entre outros.

4.2.4 Entrevista

A entrevista é uma forma de se buscar em uma conversa
informagdes como: o que pensam, o que falam, como agem,
como se sentem, etc. Dessa forma, expandindo o conhecimento
a respeito dos comportamentos sociais. E a partir dessa etapa
que observa-se os diferentes pontos de vista das pessoas, se
ater aos contrapontos e assim permitindo com que auxilie os
pesquisadores na fase posterior de desenvolvimento de personas
do seu publico alvo, quando necessario.

4.2.5 Formuldrio

A realizacao de formularios, assim como, as entrevistas
ajudam os pesquisadores a entenderem as pessoas e suas diversas
opinides a respeito de determinados assuntos. No entanto, estes
proporcionam uma expansao na busca de informacgodes, e com
isso, permitem com que consigam chegar em pessoas mais
distantes, uma vez que, também possam contribuir com o estudo.
Além disso, os formuldarios possibilitam aos correspondentes
mais espago para se expressar, devido ao carater indireto de
se relacionar. Os formularios podem ocorrer de maneira fisica
(presencial) ou digital (online).
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4.2.6 Mapa conceitual

Essa fase tem o objetivo de mostrar uma visualizacao
geral, em diferentes niveis de profundidade, de todos os dados
coletados. E uma maneira de simplificar e ao mesmo tempo
organizar em forma de gréfico as informacgdes que foram obtidas,
permitindo com que terceiros possam compreender o projeto
e contribuam para o desdobramento do mesmo.

4.2.7 Critérios norteadores

Sao as diretrizes do projeto, que asseguram que nenhuma
questao relevante seja deixada de lado. Estes critérios devem
estar sempre presentes durante o desenvolvimento de todo
o projeto. E a partir daqui que podemos observar o panorama
geral tido na etapa anterior e dessa forma, entender quais sdao
os dados que atendem as necessidades do publico-alvo para o
desenvolvimento do produto.

4.2.8 Geragao de alternativas

Uma das etapas mais importantes do desenvolvimento
do projeto. E onde sao geradas diversas alternativas com o
objetivo de suprir as necessidades apontadas dentro do projeto
e assim solucionar as problematicas em questdo. Nesse processo
é colocado no papel, palavras, formas e desenhos de um produto
ou servico, esquematizando e deixando claro op¢des de uso e
manuseio, além da utilizacao de materiais.
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4.2.9 Prototipacdo

Na prototipacdo, os membros pesquisadores e desen-
volvedores do projeto ja tem definido a alternativa que melhor
se encaixa com os objetivos do projeto, e pode ser melhor exe-
cutado. Nessa fase, o desenho ou servico esquematizado torna-
se real. E feito primeiramente um modelo, em escala menor,
para que possa ser apresentada as propor¢des mais adequadas
e posteriormente um prototipo em escala 1:1 para que sejam
realizados testes a fim de identificar melhorias.

4.3 Analise das etapas da metodologia

Todas as etapas descritas acima fazem parte da meto-
dologia do Design Thinking (BROWN, 2018), e sdo ramificagdes
das cinco grandes etapas principais: Imersao preliminar, imersao
em profundidade, andlise e sintese, ideacao e prototipacgao. As
etapas de imersao, tanto preliminar quanto em profundidade,
correspondem ao processo de pesquisa, desde o inicio da coleta
de dados até a juncdo de todas as informacdes obtidas para
investigacao de quais caracteristicas podem atender melhor
aos objetivos do projeto e assim, serem afuniladas na etapa de
analise e sintese.

Chegando a este estagio, podemos definir os requisitos
e parametros ou como também pode ser chamado, os critérios
norteadores do projeto para que na fase de ideacao, a escolha da
alternativa desenvolvida esteja de acordo com todo o processo
de pesquisa.
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5 COLETA E ANALISE DE DADOS

O desenvolvimento deste projeto surgiu a partir do
cenario do Campus IV - Rio Tinto, um campus pequeno e
consequentemente com poucos espag¢os de convivéncia para
discentes, docentes e até mesmo servidores. Foi visualizando esta
oportunidade que pudemos utilizar do espago que frequentamos
para torna-lo nosso campo de estudo, através de algumas
conversas informais com os frequentadores do mesmo para
entender em quais aspectos eles sentiam caréncia.

Dessa forma, surgiu uma discussao a respeito nao sé de
espacos de convivéncia bem estruturados para conforto dos
frequentadores do campus, como também de um interesse para
que esses espagos proporcionem maior interagao entre as pessoas.

Assim, partirmos da iniciativa de realizar pesquisas explo-
ratorias e desk na devida ordem, para criar um painel com possiveis
referéncias que nos guiasse no desenvolvimento do mobiliario
coletivo para espacos publicos a fim de guiar o projeto (Figura 1).

Figura 1 - Painel de mobilidrios similares.
Fonte: Autor (2020).
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Observa-se na figura 1 diversos tipos de estruturas para
utilizacao coletiva, sendo para duas ou mais pessoas, e que estdao
presentes em espacos publicos a fim de despertar o interesse da
comunidade em desfruta-lo entre seus percursos pela regido que
estd situado. Por essa razao, torna-se possivel com que durante
a tomada de decisao do projeto, leve-se em considera¢ao todos
os aspectos apresentados nos estudos preliminares, bem como
apresentados na figura, no que diz respeito a formas, cores,
estrutura e materiais para utilizacao.

Apos essa coleta de informacgdes, foram feitas entrevistas
formais com nosso publico-alvo para coletar os dados necessarios
para o desenvolvimento da pesquisa que servira como critérios
norteadores do projeto. Assim como também, poder entender o
contexto de uso, as necessidades que sao apontadas, as formas
e a frequéncia de uso.

Os dados coletados nas entrevistas que foram realizadas
com 15 pessoas, dentre eles discentes, serao apresentados abaixo
para compreensao do desenvolvimento projetual e o formulario
da entrevista realizada se foi posteriormente em apéndice.

Grafico 1 — Género de pessoas entrevistadas.
Fonte: Autor (2020).
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Podemos observar no grafico 1 que o grupo de pessoas
entrevistas tem em sua maioria pessoas do sexo masculino, sendo
representados por 53,3% e do sexo feminino apesar de ser uma
taxa menor de 46,7% ainda tem grande representatividade dentro
da pesquisa o que permite com que o resultado seja consistente
e imparcial em relacdo a isso.

Gréfico 2 - Nivel de utilizacdo dos espacos de convivéncia.
Fonte: Autor (2020).

O grafico 2 apresenta informacdes que correspondem a
frequéncia de utilizacao dos espacos de convivéncia dentro do
ambiente de pesquisa. Observa-se que todos os entrevistados
utilizam os espacos, alguns de modo mais regular e outros de
modos mais constante. Assim, reforca a justificativa do projeto
que consiste na melhoria desses ambientes que sao necessarios
ao publico do qual é destinado.
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Grafico 3 - Satisfacdo com os espacos de convivéncia.
Fonte: Autor (2020).

O grafico 3 apresenta a satisfacao dos usudrios dos espacos
de convivéncia, onde os mesmos demonstraram de modo bastante
acentuado a insatisfacao a respeito do mesmo.

Grafico 4 — Necessidades a ser sanadas
com um novo espaco de convivéncia.

Fonte: Autor (2020).
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Para investigarmos mais a fundo as necessidades dos
usudrios foram feitas perguntas sobre os motivos pelos quais
precisam da otimizacao dos espacos coletivos. A maioria os
entrevistados demonstraram o interesse em descansar entre os
horarios de aula.

Grafico 5 - Preferéncia habitacional para o espaco de convivéncia.
Fonte: Autor (2020).

A fim de completar a pesquisa, foi realizado um questio-
namento sobre que tipo de espaco deveria ser de convivéncia
e 0s mesmos demonstram o interesse de que fosse em local
parcialmente aberto para que pudessem usufruir da ventilacao
e luz natural.

Com esses dados, podemos entender que, os discentes
necessitam de um espaco de convivéncia que possam utilizar
para interagir em grupos de colegas, para discutir sobre tematicas
de diversas vertentes, interagir com outras pessoas direta
ou indiretamente, ficar informado e ainda como apoio para
descansar ao ar livre ou em um ambiente ameno.
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6 REQUISITOS E PARAMETROS

Consoante a andlise dos questiondrios aplicados pode-
se entender as necessidades que devem ser sanadas a partir de
um mobiliario coletivo para espacos publicos e ainda definir os
requisitos e parametros que foram norteados a partir dos dados
levantados anteriormente somado a pesquisa desk.

Tabela 1 - Requisitos e parametros para o projeto

REQUISITOS PARAMETROS

(o que vai ter) (como vai ser)
Espaco para comportar Um mobilidrio modular
um grupo de pessoas. que possa comportar

no minimo 5 pessoas
sentadas ou deitadas.

Materiais resistentes. Utilizar materiais como
ferro, madeira ou plastico,
sendo possivel até a
reutilizacdo de outros
produtos, que resistam

a grande pesos e nao se
deterioram rapido.

Interatividade com os Gerar curiosidade, e até

usuarios. mesmo uma rede de
comunicagao com as
pessoas.

Conforto para diversos Utilizar formas maleaveis

biotipos. para se adequar aos

Corpos e proporcionar
conforto em diferentes
utilizagoes.

Fonte: Autor (2020).
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7 IDEACAO

Nesta etapa, todos os dados coletados passam a tomar
forma a partir de croquis que esbogam alternativas para o produto
que cesse as necessidades apontadas pelos usuarios. Logo, as
alternativas sao desenvolvidas nao sé com base nos requisitos e
parametros como também com referéncias no painel de similares
desenvolvido no inicio da pesquisa.

Além disso, vale ressaltar que atrelado a todos os fatores
anteriormente citados, apresenta-se em cada alternativa de
desenvolvimento os critérios basicos de seguranca, conforto e
praticidade a fim de somar como pontos fundamentais na hora
da execugao do produto e dos testes para garantir total utilizagao
e beneficios para os desfrutadores.

Nas figuras 2 e 3 observa-se os croquis realizados para
gerar alternativas que satisfacam os critérios abordados.

Figura 2 — Alternativas 1.
Fonte: Autor (2020).
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O croqui apresenta o desenvolvimento de duas alterna-
tivas, onde a segunda foi gerada a partir de mudancas da
primeira com a utilizacdo da ferramenta de MESCRAI' (BAXTER,
2011). As alternativas consistem em um mobilidario modular com
formas organicas e de encaixe para que possam ser montadas
de diferentes formas e ainda aproveitando alguns produtos
existentes como pneus para acentos.

Na primeira alternativa observa-se ao lado esquerdo,
quatro mesas maiores com formato simbdlico de pessoas em um
circulo e quatro assentos de pneus que representam a cabeca
de ambas.

Ja na alternativa 2, que se encontra do lado direito da
figura 2, temos os mesmos assentos de pneus, mas as mesas de
encaixe tem um formato mais irregular e abstrato para representar
a natureza, de modo mais organico e livre. Assim ha uma ligacao
direta com a pesquisa onde os dados apontaram pelo desejo
de que o projeto fosse parcialmente ao ar livre aproveitando a
ventilacao e luz natural.

1 MESCRAI é uma técnica de criatividade que estimula possiveis modificagbes em
um conceito de um produto, permitindo estimular o desenvolvimento de solu¢ées
mais elaboradas e proporcionando alternativas mais promissoras.
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Figura 3 — Alternativa 3.
Fonte: Autor (2020).

Na alternativa 3 tem a ideagcao de um mobilidrio mini-
malista com caracteristicas ainda de um mobilidario modular,
mas que tem de modo marcante as formas geométricas lineares,
bem como a forma geratriz, somado a utilizacdao de materiais
como ferro e cordas.

Com base nas alternativas geradas, podemos visualizar
qual dos mobilidrios coletivos mais se encaixa com os critérios
estabelecidos, somado com a praticidade e custo beneficio
de fabricacao, e dessa forma, selecionar qual serd executada
na prototipacao para testes de usabilidade com o intuito de
comprovar a eficiéncia do produto.

Por esses motivos, a alternativa escolhida por melhor se
encaixar com os objetivos da pesquisa e ainda ter maior custo
beneficio atrelado a praticidade de fabricacao foi a alternativa 3
que sera vista no Projeto.
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8 PROJETO

Esta fase é caracterizada pela producao do protétipo, ou
seja, o modelo representativo inicial que servira para execucao de
testes e correcao de possiveis falhas antes do mesmo ir ao mercado
consumidor. No entanto, neste projeto especificamente nao
poderemos realizar um protétipo real do produto desenvolvido
nesta pesquisa devido ao espago de tempo reduzido, sendo assim,
utilizaremos de ferramentas digitais para aproximacao do produto
real em softwares de renderizagao.

Figura 4 - Produto final.
Fonte: Autor (2020).
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Figura 5 — Produto em uso digital.
Fonte: Autor (2020).

A forma estrutural do mobilidrio é resultado do objetivo
de termos um mobilidrio modular, que pudesse ser realocado de
diferentes maneiras para atender as necessidades dos usuarios em
qualquer ambiente. Dessa forma, temos médulos de diferentes
alturas e comprimentos para servir de apoio para sentar, deitar
e até estudar informacodes rapidas. Ele também preenche os
requisitos por conseguir comportar um grupo de até 5 pessoas e
Ihes oferece, parcialmente, privacidade em um ambiente aberto.

O mobilidrio utiliza apenas dois materiais distintos, que
sao metalon de inox 20x20mm e corda naval de diametro 15mm.
O mesmo foi escolhido com o intuito de tornar o produto mais
duradouro, visto que, estara em locais abertos e constante
contato com chuva e sol. Além disso, 0 mesmo proporcionou
um barateamento no custo de producao, ja que os materiais
utilizados sao de facil acesso e com um bom custo beneficio.
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Foram utilizadas para aplicagao de cor nas cordas, as cores
de matizes de vermelho, azul e amarelo. Estas cores basicas foram
aplicadas para mostrar aconchego, alegria e simplicidade para
que os usuarios tenham a experiéncia de motivacao e utilizem
o produto com mais frequéncia

O mobiliario pode ser utilizado em qualquer tipo de
ambiente, sendo externo ou interno, para isso tem medidas
padrdes para possibilitar esses realojamentos. Essa preocupacao
é resultante da observacao de espac¢os de convivéncia serem
internos e com espagos que precisam ser preenchidos de modo
pratico e funcional.

9 CONCLUSAO

Com o desenvolvimento do produto digital, apresentou-
se aos usuarios que participaram das pesquisas iniciais o produto
final, assim como, onde poderia ser utilizado, como e por quem,
fazendo-os constatar que os objetivos propostos foram cumpridos
em todos os aspectos, funcionais, estéticos e simbdlicos.

O mesmo deve-se as caracteristicas que foram incor-
poradas, como a interatividade do mobilidrio com o usudrio, a
fim de deixa-lo interagir com os outros utilizadores. Além disso,
o produto permite com que possam descansar em um local de
temperatura amena, ao ar livre e sossegado, sendo possivel
devido a forma e aplicacdo dos materiais utilizados.
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DESIGN DE MOBILIARIO

— 0 DESIGN NA ELABORAGAO

DE UMA MESA DE DESENHO PARA
CRIANCAS DE 6 A 10 ANOS DE IDADE

»Maria Evelyn da Silva Pessoa

1 INTRODUCAO

Segundo lida (2005), o ensino ainda se realiza, na maioria
dos casos, em situagdes mondtonas e pouco estimulantes para
crianga, onde ela é pouco solicitada ou “desafiada” a mostrar suas
habilidades. O desenvolvimento do pensamento esta ligado a
capacidade representativa.

O ensino é uma atividade de extrema importancia
para o desenvolvimento das criangas, onde existe uma busca
no desenvolvimento das capacidades importantes para um
crescimento mais saudavel e adequado para estes individuos.

O desenho na infancia é base importante para o progresso
da crianca e trabalha no seu desenvolvimento contribuindo de
forma simbdlica grafica, ajudando no seu desenvolvimento motor,
emocional e na aprendizagem como um todo (GUTH, 2013).
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Durante a infancia as criancas desenvolvem capacidades
criativas onde podemos encontrar a existéncia de espacos e
materiais para que ela possa se expressar, tanto em forma de
desenho, quanto pinturas. O desenho surge na infancia como
forma de manifestacdo dos sentidos e do pensamento sobre o
mundo. Ao desenvolver estas atividades, a crian¢a conta suas
fantasias, exibem suas alegrias e tristezas, medos e angustias, ou
seja, forma que elas encontram para interagir com o meio em que
estd inserida. O desenvolvimento do pensamento da crianca esta
ligado a capacidade representativa (GUTH, 2013).

2 OBJETIVOS

2.1 Geral

Desenvolver com vistas a educacao e desenvolvimento
cognitivo infantil uma mesa para criancas de 5 a 11 anos.

2.2 Especificos

« Utilizacdo dos requisitos projetuais: Estética, Design
Thinking, Design Emocional, Ecodesign, manipulacao de
material em processo de fabricacéo.

« Observar e analisar a construcao de produtos ja existentes
como também a utilizacdo de matéria prima existente no
mercado.

« Conceder o uso mais prolongado da madeira, possibilitando
um menor indice de residuos e proporcionando qualidade
ao produto desenvolvido.
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« Possibilitar o estimulo do processo da aprendizagem. Sendo
importante que a crianga tenha oportunidade de desenhar
livremente, em papéis e em tamanhos e texturas diferentes,
em posi¢oes variadas, com materiais diversos.

3 JUSTIFICATIVA

O desenvolvimento deste projeto iniciou-se a partir
dos desafios da aprendizagem artistica escolar da crianca de
uma forma divertida e consciente. Onde o beneficio primordial
para a realizacdo do presente projeto surge da motivagao para
a producao de um produto que surgiu diante da observacao
do leque de possibilidades de novos produtos. Levando em
consideracao que atualmente no mercado, é possivel encontrar
produtos semelhantes, mas que de certa forma nao atribuem
caracteristicas emocionais, funcionais, ergonémicas, inclusivas
e com a existéncia de cores que possam influenciar no processo
criativo da crianca.

4 METODO

O método escolhido para o desenvolvimento do projeto
foi o método do Design Thinking, pois vivemos em periodo
de mudancas constantes, em que existe uma grande busca
por criatividade e inovagao. O Design Thinking, serve como
metodologia de apoio e um instrumento essencial para o
desenvolvimento de um projeto de produto, uma vez que, busca
através de técnicas aplicadas, criar solucdes para desafios com
foco na experiéncia do usudrio com ferramentas de empatia,
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racionalidade e visualizacdo, que podem guiar e auxiliar em
processos criativos.

O designer enxerga como uma oportunidade de projeto
tudo aquilo que prejudica ou impede experiéncias (emocionais,
cognitivas, estéticas) e o bem-estar na vida das pessoas
(considerando todos os aspectos da vida, como trabalho, lazer,
relacionamentos, cultura, etc.). Isso faz com que sua principal
tarefa seja identificar problemas e gerar solugdes (VIANNA, M.
et.al, 2012, p. 13).

O Design Thinking trabalha fases introdutorias e completas
do processo, assim, como alguns principios que auxiliam o
desenvolvimento de etapas e levantamento de dados para que
seja possivel a exemplificacao pratica, ocasionando projetos reais.
De acordo com (VIANNA,M. et.al, 2012, p.13), este método projetual
se baseia a partir de 4 etapas, sendo elas: Imersao (preliminar e
de profundidade), andlise e sintese, ideacao e prototipacao.

5 COLETA E ANALISE DE DADOS

A coleta de dados iniciou-se a partir da analise de similares,
como também, através de critérios que resultam em elementos
que devem ser lembrados durante o desdobrar de um projeto.
A analise de similares é uma ferramenta que possibilita conhecer
os produtos que oferecem solugdes similares as que o projeto
visa atender. Esta andlise tem como objetivo o entendimento
do que atualmente ja vem sendo fabricado e colocado no
mercado. Ja os critérios surgem através das coletas de informacgoes
desenvolvidas e assegura a identificacdo de questdes que devem
ser indispensdveis para a melhor solugao a cerca do produto.
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6 REQUISITOS E PARAMETROS

De acordo com GOMES (2003), os requisitos de projeto sao
as diversas qualidades desejadas, a priori, para a materializacao
de um produto final. Abrangendo as fases do desenvolvimento
do projeto e, eventualmente alcanca até a sua fabricacao ou
confeccao.

Tabela 1 - Requisitos e parametros.

Caracteristicas ‘ Requisitos ‘ Parametros
. Fazer uso de pés que
Garantir ossibilitem Ee uqran ae
estabilidade P o 9 §
estabilidade ao produto.
Tampo com Para que seja possivel um
regulagem de melhor desenvolvimento das
altura atividades.
Utilizar de materiais que
Estruturais possam ser reutilizados ou
Produto que sejam biodegradaveis,
sustentavel gerando o minimo de
impacto ambiental, apds o
descarte.
Trazer dimensdes
. roporcionais e de acordo
Medidas prop o
com normas técnicas,
adequadas - -
possibilitando ao usuario um
maior conforto.
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Nao gerar dificuldade no uso
Facil manuseio do produto, sendo de facil
usabilidade.
Para que seja possivel
. Suporte para N jap ‘s
Usuais . comportar o maximo de
objetos - L
materiais possiveis.
Tampo e . .
Para que se possivel evitar
bordas L
eventuais acidentes.
arredondadas
As formas simples também
Formas sdo atrativas e podem ser
simples bem vistas ao olhar do
usuario.
Formato que permite
um maior espaco e que
Estéticos Tampo comportem de forma ideal
retangular os materiais usados na
execucdo da atividade de
desenho.
Uso de cores que
Uso de cores possibilitem a geragado de
estimulos da criatividade.
Fonte: Elaborado pela Autora.
7 IDEACAO

A etapa de ideacao é a fase mais importante do projeto

e é onde sdo geradas alternativas do projeto de acordo com

os resultados das pesquisas e as aplicacdes dos requisitos e

parametros pré-estabelecidos anteriormente.
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8 PROJETO

8.1 Estudo de cores

De acordo com FREITAS (2007), a cor tem o poder de
captar rapida e emotivamente a atencdao do consumidor, por
isso deve ser precisa a harmonia entre as cores. O uso de cores
possui ligacao direta no desenvolvimento e no processo cognitivo
da crianga. Isto é resultado da influencia das cores desde a sua
fase inicial de vida e que se estende por muitos anos durante a
infancia. “As cores nos falam em particular, porque cada um de
nds tem uma ressonancia prépria, mas elas nos falam também,
uma linguagem universal”. (RAMBAUSKE, 2019).

Comprovadamente as cores chamam a atencao das
criangas, podendo também ser aplicadas a ambientes, decoragdes
e moveis, como forma de gerar estimulos.

8.2 Processo de fabricacao e escolha de material

De acordo com SENAI (2019) a marcenaria é o trabalho
de transformar madeira em um objeto util e decorativo. O
profissional nesta area trabalha principalmente com madeira
macica, laminados industrializados (decorativos), como
compensado, aglomerado, MDF, laminados melaminicos, folhas
de madeira, MDP, laminado plastico decorativo, laminado de
madeira natural e pré-composta entre outros materiais. Materiais
como ferragens e acessérios que compde moveis tradicionais
também serao aplicados. Dessa forma, o processo de fabricacao
do produto serd manual, podendo ser produzido por marceneiros
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ou profissionais com conhecimentos na area. O produto terd em
sua composicao materiais reflorestados e de origem vegetal, que
ajudarao na sua sustentabilidade, contribuindo com o Ciclo de
Vida do Produto.

Conforme MANZINI (2002. p. 225), escolher materiais
facilmente reciclaveis nao quer dizer particularizar somente
0s materiais que sao mais adequados a serem reciclados, mas
também os que apresentam caracteristicas que, uma vez
reciclados, serao de valor no mercado. De tal forma, foram
realizadas pesquisas dos possiveis materiais que possam suprir
a necessidade do produto em questao.

A escolha do tipo e natureza dos materiais deve
levar em consideracéo, sobretudo, a adequacao
das caracteristicas de uso, funcionais, operacionais,
técnicas, tecnoldgicas, econdmicas, perceptivas e
estético - formais do objeto. (GOMES, 2003. p. 33).

Apos andlise desses materiais voltados ao publico alvo
do produto, foi encontrado um requisito que automaticamente
se tornou pré-estabelecido para um melhor desempenho do
projeto. A prevencao de como o material se comporta durante
0 seu uso, prevengdes de como esse produto sera tratado e
descartado, pois o projeto preza pelos requisitos voltados a
sustentabilidade.

O material utilizado para a sua confeccao serd o compo6-
sito de madeira OBS (Oriented Strand Board), que significa Tiras
de Madeira Orientadas e pode ser reflorestavel, atingindo assim
o requisito de sustentabilidade ao produto. A madeira OSB é
um produto bastante resistente, estavel e versatil, que pode ser
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aplicado de diversas maneiras. Dependendo de sua espessura o
material pode ser aplicado de diferentes formas na construcao,
como paredes, pisos e méveis. Além de ser produzido através
de madeira de reflorestamento, logo, apresenta um menor
impacto ambiental.

Figura 1 — Madeira OSB.

Fonte: Elaborado pela Autora.

8.3 Renders

A seguir serao apresentadas modelagens 3D e render
do produto escolhido para o desenvolvimento do projeto aqui
apresentado.
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Figura 2 — Render em conjunto, tampo fechado.

Fonte: Elaborado pela Autora.

Figura 3 — Render conjunto, tampo com angulo de 45°,

Fonte: Elaborado pela Autora.
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Figura 4 — Render da cadeira, com inclinacdo do encosto.

Fonte: Elaborado pela Autora.

9 CONCLUSAO

O presente trabalho tem preocupacao na adequacao de
forma ergondmica do ambiente escolar e residencial no que diz
respeito a importancia do uso adequado do mobiliario, para a
execucdo de suas atividades, uma vez que este ambiente interfere
na desenvoltura da crianca.

Foram utilizados estudos acerca do design emocional,
da sustentabilidade, e analises metodologicas dos produtos
similares, e com o usudrio do produto. Por fim, o projeto alcangou
seus principais objetivos, requisitos e parametros estabelecidos
ao criar de forma progressiva um produto que estimula o
desenvolvimento da aprendizagem e das atividades artisticas,
podendo assim, transformar o mével de forma criativa e interativa
com o produto.
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DESIGN DE MOBILIARIO - SISTEMA
ELEVATORIO PARA AUXILIAR PESSOAS
CADEIRANTES NO USO DE PRODUTOS
EM AMBIENTE RESIDENCIAL

» Cecilia Adriele Simées Noca da Silva
»Marivaldo Wagner Sousa Silva

1 INTRODUCAO

Acessibilidade e inclusdao sao temas de extrema impor-
tancia a ser discutido e posto em pauta no projeto de produtos
e ambientes independentemente do seu “publico alvo”,
uma vez que todos tem o direito de ir e vir. Isso acarreta em
responsabilidade sobre os desenvolvedores, que por sua vez,
deveriam planejar meios que permitam aos usuarios usufruirem
com seguranca de seus produtos/servicos. E desejavel Lojas e
ambientes com rampas, portas com larguras adequadas, escadas
com degraus que respeitem as normas da NBR, embalagens
com informacgdes em braile, elevadores com sensores de voz,
professores especializados para trabalho com alunos autistas,
mudos e surdos. As acessibilidades citadas acima, existem no
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Brasil, mas sao pouco exploradas e desenvolvidas. Esse projeto
tem como base e foco os conceitos de acessibilidade para o
desenvolvimento de um mével residencial.

2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

Desenvolver um sistema elevatério que auxilie as pessoas
portadoras de necessidades especiais nas atividades domesticas.

2.2 Objetivos especificos

« Permitir que cadeirantes alcancem seus mobilidrios
de forma segura;

« Promover mais independéncia através do alcance de
seus pertences;

« Possibilitar melhor qualidade de vida para o usuario;
« Pesquisar sobre mobiliario e acessibilidade;

« Identificar oportunidades de projetos e melhorias para
moveis domésticos.
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3 JUSTIFICATIVA

Quando se tem algum tipo de deficiéncia torna-se um
desafio e um risco para o individuo executar atividades seja
ela simples ou complexa. Cerca de 6,2% (IBGE, 2015) sofrem
com algum tipo de deficiéncia fisica. E uma atividade “simples”
como de alcancar um objeto que esteja alto demais pode ser
impossibilitada se ndo houver um produto ou uma arquitetura
que facilite essa acdo. Frequentar determinados locais ou tentar
usufruir de transportes “sem acessibilidade” pode ser motivo
para constrangimentos. Espagos que nao possuem placas com
opc¢oes reduzidas em braile, escolas que nao possuem professores
treinados para lidar com alunos mudos/surdos, sao exemplos do
atraso em que o pais se encontra. Este tema ainda é pouco tratado
nas politicas publicas e poucos produtos sao desenvolvidos
neste segmento. Este tema foi escolhido exatamente por esse
descaso a acessibilidade, da insuficiéncia de produtos com design
universal projetados e do desejo pela independéncia de muitos
brasileiros ao acesso a independéncia.

4 METODOLOGIA

O método utilizado no presente trabalho é o Guia de
Orientacao para Desenvolvimento de Projetos (GODP), desen-
volvido pela designer Giselle Merino em 2016. Trata-se de um
método que todas as suas etapas sao centradas no usuario. No
total sao oito partes: 1 Oportunidades; 0 Prospecc¢ao/Solicitacao;
1 Levantamento de dados; 2 Organizacao e andlise de dados; 3
Criacdo; 4 Execucao; 5 Viabilizacao; 6 Verificacao (MERINO, 2016).
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Ao iniciar a projetacao foram definidos, primordialmente,
os blocos de referéncia: Produto, Usuario e Contexto de uso.
Aplicada esta primeira fase ao vigente projeto podemos identificar
como produto um sistema elevatério que se encaixa em méveis
compativeis. Quanto ao usudrio tem-se o cadeirante que busca
maior independéncia doméstica no momento de pegar ou guardar
algo em uma superficie mais elevada sem correr riscos de derrubar
algo que ndo consegue enxergar por estar no alto. Atividades
como essa, sao arriscadas para a maioria dos cadeirantes, e podem
causar acidentes e uma opcao que solucionaria estes problemas é
a utilizacao de méveis nao-suspensos (comodas, criados-mudos,
etc.). Contudo, surge outro problema, a ocupacao de espagos
excessivas resulta na reducdoda area livre em que a cadeira de
rodas exige para circular (MERINO, 2016).

0. Prospeccao/Solicitacao: O conforto, independéncia,
seguranca e qualidade de vida ndo fazem parte da realidade de
muitos cadeirantes, seja por falta de instrugcao por nao conhecer
os cuidados que devem ser tomados ou por nao conhecer
determinados produtos que promovem melhorias na rotina
do deficiente fisico. Ha ainda o fator econdmico, que influencia
boa parte dos possiveis usuarios a se privarem de determinados
confortos por conta dos altos valores cobrados em cima de
produtos/servicos especializados para este publico.

1. Levantamento de dados: Essa etapa foi desenvolvida
através de pesquisas em artigos, livros e outros documentos
que convergissem com as necessidades dos temas relacionados.
Foram colhidos informacdes e dados com o intuito de agregar
embasamento tedrico e pratico real ao trabalho.
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Como resultado dessa busca obteve-se dados e resultados
reais de pesquisas e avaliacbes anteriormente realizadas em outros
trabalhos a exemplo de:

- Local de pesquisa: O local selecionado foi uma
residéncia em um conjunto habitacional, no qual todas as casas
eram térreas, as ruas de acesso planas. Fatores que otimizam
minimamente a acessibilidade do local. Além da boa localizagao
e qualidade.

- Visitas Exploratorias: Foram realizadas visitas a
residéncias para analisar e registrar a conjuntura do espaco
escolhido para estudo. Durante esta etapa o grupo responsavel
realizou as visitas e conversou com os moradores além de
fotografar os espacos e fazer medicdes técnicas dos espagos
para serem posteriormente analisados.

- Pesquisa Bibliografica: Através de livros, artigos, sites
normas técnicas e documentos sobre os principais assuntos
acerca da acessibilidade, design universal e ergonomia. Fatores
importantissimos para a constru¢ao segura e bem embasada
do projeto. Contudo essas informagdes nao foram colocadas
no capitulo.

A partir dos percentis é possivel encontrar um individuo
com medidas “médias” e que, erroneamente, abarca o maior
numero da populacao determinada, mas acontece que esse
homem nao existe. Nao ha em lugar nenhum um individuo que
se encaixe em todos os quesitos. Logo é um erro querer projetar
algo usando o percentil 50.

De acordo com Soares (2000), ninguém é médio com
relacdo a todas as dimensdes, e poucos o sdo para algumas. E
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0 que se costuma denominar de “Faldcia do Homem Médio”
(PANERO, 2010).

Sobre o sistema elevatério foi utilizado como base para
analise um projeto chamado Elevador Arduino, que por sua
vez destaca-se por ser um elevador de testes, feito com MDF e
alguns equipamentos simples tornando ao alcance de qualquer
pessoa a construcao de um modelo. Além disso outras pessoas
também ja refizeram o projeto adaptando-o com novas fungdes a
exemplo do elevador com reprodutor de vozes dos andares para
tornar ainda mais acessivel o uso de elevadores para deficientes
visuais, por exemplo. Gabriel Affonso, ele é o responsavel pelo
artigo chamado Projeto de Laboratério Remoto de Elevador
de Carga, o qual serviu como fonte de pesquisa para este
trabalho a fim de proporcionar-nos, com clareza e riqueza de
detalhes o funcionamento da peca. A montagem do sistema
é composta de 9 elementos centrais, sao eles: 1) Elevador de
tracao de quatro niveis; 2) Placas Arduino - UNO R3; 3) Placa
microSDshieldsparkfun; 4) Linguagem Arduino (linguagem
proveniente do C++); 5) Linguagem LabVIEW (linguagem

orientada a objeto); 6) Circuito
Eletro-eletrénico; 7) Sensores e
atuadores; 8) Maxwell; 9) Web Ser-
vice Request — pacote de comuni-
cacao do LabVIEW. (AFFONSO, 2018,
p.17).

Figura 1 - Vista frontal do protétipo.
Fonte: USINAINFO.
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5 ORGANIZACAO E ANALISE DE DADOS

A partir da andlise dos dados coletados e revisados, é
possivel definir quais sao as principais necessidades do usuario e
partir para tomada de decisao e prospectar as possiveis solucoes
a serem aplicadas durante a projetacao. Sendo essas:

» Acessos e locomocio;
« Independéncia obstruida;
» Seguranga em risco;

« Mobilidrio inadequado;

A partir dos dados torna-se mais facil identificar os
aspectos positivos e negativos acerca da analise das residéncias
abordadas. Aspectos Positivos: Largura da porta de entrada
suficiente para o transito do cadeirante; area de manobra
satisfatodria; distancia correta entre os méveis; Aspectos Negativos:
falta de drea de aproximacao da janela; dificuldades para alcancar
objetos. “Verificou-se pela analise da planta baixa que tanto nos
dormitérios, quanto no banheiro nao haveria espaco suficiente
para area de aproximacdo e/ou transferéncia ao mobiliario
e aos equipamentos, nem tampouco area de manobra para
o cadeirante entrar e sair de frente.” Ao comparar os dados
recolhidos das residéncias abordadas no estudo e os demais
documentos e normas que padronizam e instruem como deve
ser projetada uma residéncia acessivel, observa-se a disparidade
entre elas. Os méveis ndo possuem dimensionamento correto,
dormitérios banheiros deixam a desejar quanto a comodidade
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e seguranca. Surtindo a necessidade de desenvolver op¢des de
melhorias que culminou no aumento da qualidade de vida do
individuo proporcionando-lhe maior independéncia e seguranca.

No mapa mental abaixo foram expostos os beneficios
e 0s pontos principais gerados a partir da analise dos dados
extraidos da NBR 9050, que deverao ser levados em consideracao
na proxima fase do projeto (criacdo):

Figura 2 - Mapa mental 1.

Fonte: a autora.

Quanto ao Arduino é uma ferramenta barata, com 6timo
custo beneficio, que aliada a uma fonte de alimentacdao e um
sistema configurado semelhante ao do elevador projetado
apresentado no tépico anterior, pode resultar em um sistema
elevatorio que traga a este projeto uma tecnologia capaz de
facilitar a vida das pessoas, principalmente o publico-alvo. A
ideia é fazer com que as prateleiras de um guarda-roupa sejam
elevatérias. De forma que, quando o usudrio precisar retirar algo
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que estd no alto, ele podera acionar um controle que descerd as
prateleiras de forma segura e pratica.

6 REQUISITOS E PARAMETROS

Apoiado na coleta de dados feita é possivel definir os
requisitos e parametros do produto:

Requisitos ‘ Parametros
Devera possuir sistema Sistema de correia dentada motorizada
de elevacao associada ao Arduino de prateleiras.

Implantacdo de espelhos na parte
debaixo das prateleiras que permitem
enxergar a prancha debaixo.

Permitir a visao das
coisas que estao no alto

MDF revestido para maior resisténcia,

Segurancga do usudrio . . .
9 ¢ instrucdes de uso do sistema.

Manejos intuitivos com pegas e cores

Facil manejo o ~
que indiquem suas funcdes.

Tomando como indispensavel a utilizacao das normas
NBR 9050, entende-se como requisito que antecede outros sub
requisitos (citados acima), em que cada um deles teria as medidas
e condig¢oes descritas no documento citado. Acerca do sistema
elevatoério foram colhidos dados a partir de diversas fontes entre
elas estavam o trabalho de um estudante de engenharia elétrica:
Gabriel Affonso. A partir do sistema Arduino, algumas pecas de
MDF e mais alguns materiais, ele desenvolveu um controle de
elevador de carga, o que basicamente se encaixa na ideia original
para este trabalho. Por isso, foram coletados as pecas usadas,
materiais, instrucoes para uma possivel prototipagao deste projeto.
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7 CRIACAO

A partir dessa fase o projeto comeca a ganhar vida e a sair
da drea apenas das ideias, dando lugar a geracao de alternativas
e conceitos através de mapas mentais, sketch, brainstorms e etc.
A primeira ferramenta foi o desenho, varias possibilidades de
formas e posi¢cdes foram criadas no papel.

Figura 3 - Mapa mental 2.

Fonte: A autora.

Figura 4 - Sketches 1.

Fonte: A autora.
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Como ja foi introduzido anteriormente o projeto visa
a construcao de um moével residencial, um guarda roupa que
atenda as necessidades especialmente de cadeirantes, mas que
seja tdo util quanto, para as demais pessoas, a fim de promover
acessibilidade e inclusao através do design universal. Os principais
materiais, pecas e partes que compdem o produto sao: MDF
revestido para estruturas (portas, gavetas, prateleiras), espelhos
(para parte da sapateira), sistema elevatorio para as prateleiras
(correia dentada, motor, sistema Arduino, controle remoto), trilho
de inox para a sapateira correr por cima e outros dois trilhos
para as portas correrem. O guarda roupa tem trés estagios de
prateleiras (50cm de largura cada) com dois niveis em cada uma;
uma sapateira com quatro prateleiras (inclinacao de 30° em
cada uma) com encaixe de sua area externa no trilho interno
para possivel necessidade de movimentacao lateral (trilho com
150cm e sapateira com 50cmx80cm); as prateleiras tem 30cm
de espaco entre um e outro. As medidas gerais do mével sao:
206 cm x 156 cm x 40 cm.

Figura 5 -
Desenho Técnico.

Fonte: A autora.
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O material principal sera o MDF de 30mm para as paredes
externas e 15 mm para prateleiras e pecas internas. Essas medidas
sao proporcionais as funcdes que cada peca desempenha na
estrutura, a fim de promover maior seguranca. Todo o MDF sera
revestido, dessa forma a sofisticacao é garantida assim como uma
impermeabilizagao maior e melhor por mais tempo, aumentando
a vida util do produto. As rodinhas e trilhos serao em inox para
permitir uma boa movimentacao e alta durabilidade. O sistema
elétrico ficara atrds da peca a fim de esconder eventuais fios e
demais estruturas usadas.

8 CONCLUSAO

Desde as primeiras ideagdes, pesquisas e sketches que a
ideia principal era promover acessibilidade e inclusao, através
do design universal. De maneira que, nao apenas uma parte
restrita tivesse acesso, mas toda uma populacao tivesse suas
necessidades atendidas com conforto, seguranca e sofisticacao.
Posso concluir entao, que através de projetos como esse, muitas
pessoas serao beneficiadas com maior independéncia e mais
seguranca. As tecnologias e oportunidades estudados aqui,
serviram como impulso para futuros projetos em que o sistema
elevatério ainda serd o cerne, mas com uma gama diferenciada
de funcdes; com o objetivo de proporcionar ainda mais a inclusao.
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