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RESUMO

Este projeto de conclusdo de curso disserta sobre o desenvolvimento de um
mobiliario com materiais descartados utilizando o processo projetual do
Design. O projeto alia o design de produto com conceitos de
sustentabilidade, economia circular e o desenvolvimento sustentavel
(Upcycling e Life Cycle Design) com o objetivo de desenvolver um
mobiliario que tenha um baixo impacto ambiental. Para o desenvolvimento
deste projeto foi utilizado a metodologia proposta por Bruno Munari
(2002) e descrita em “’Das Coisas Nascem Coisas’’. O resultado desse
trabalho € uma linha de mobiliario composta por uma mesa lateral e uma
luminéria de chéo feitos inteiramente & mao com vergalhdes de construcéo e
bolachas de madeira.

Palavras-chave: Design. Sustentabilidade. Mobiliario. Upcycle. Economia
Circular.






ABSTRACT

This final project discusses the development of furniture with discarded
materials using the design process. The project combines product design
with concepts of sustainability, circular economy and sustainable
development (Upcycling and Life Cycle Design) to develop new furnitures
with low environmental impact. For the development of this project the
methodology used was proposed by Bruno Munari (2002) and described in
> Das Coisas nascem coisas’’’. The result of this work is a furniture line
consisting of a side table and a floor lamp made entirely by hand with
construction rebar and wood crackers.

Keywords: Design. Sustainability. Furniture. Upcycle. Circular Economy.
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1 INTRODUCAO

Desde a Revolugdo Industrial a sociedade adotou um sistema de
producdo linear onde a matéria prima é extraida da natureza, transformada
pela indUstria, utilizada e posteriormente descartada pela sociedade. A alta
velocidade com que as matérias-primas tém se esgotado, o crescimento
elevado da populagdo juntamente com 0 aumento continuo da degradacéo do
meio ambiente, contribuiram para a desestabilizacdo e a quebra da sociedade
industrial (BURDEK, 2006).

Segundo a Associacao Brasileira de Empresas de Limpeza Publica e
Residuos Especiais (Abrelpe) a geracdo de lixo no Brasil aumentou 29% de
2003 a 2014, o que corresponde a cinco vezes o crescimento da populagdo
no mesmo periodo, que foi de 6%. Apesar do grande aumento na geracéo do
lixo, a destinacéo correta ndo acompanhou nas mesmas proporcées. Em 2014
somente 58,4% do lixo foi encaminhado a aterros sanitarios (ECYCLE,
2015).

A ma administracdo dos residuos produzidos pela sociedade reflete
em danos catastroficos ao meio ambiente que afetam diretamente a satde do
ser humano. De acordo com o ministério da salde, as mortes resultantes da
poluicdo atmosféricas aumentaram 14% em dez anos no Brasil, passando de
38.782 em 2006 para 44.228 em 2016 o numero de Obitos por DCNT
(Doencas Crbnicas Nao Transmissiveis) (BRASIL, 2019).

Pensando nesse contexto, este projeto de conclusdo de curso busca
contribuir, por meio do design, com a sustentabilidade atrelada ao
desenvolvimento de novos produtos, usando como estratégia a Economia
Circular e operando dentro do conceito do Upcycling através do
desenvolvimento de um mobilidrio com materiais reaproveitados.

1.1 OBJETIVOS
1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver um mobiliario que, através da reutilizacdo de materiais
descartados, contribua com os conceitos de sustentabilidade e que incorpore
valores de design como estética, fungdo e  ergonomia.

1.1.2 Obijetivos Especificos

e Agregar valores estéticos, ergondmicos e funcionais em produtos
feitos & méo;
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e Evidenciar os reais valores, materiais e profissionais, de produtos
feitos a mdo;

e Reutilizar e ressignificar materiais descartados utilizando o0s
conceitos de Economia Circular e Upcycling, para estender o ciclo
de vida dos mesmos.

1.2 JUSTIFICATIVA

Este projeto de concluséo de curso, de acordo com Severino (2007),
justifica-se pela motivagéo pessoal que despertou do interesse do académico
em trabalhar em uma area do Design de produto com énfase sustentavel,
reaproveitando e recuperando materiais. O interesse teve inicio no ano
de 2017 quando o académico obteve uma bolsa para trabalhar em um
laboratério dentro da universidade, o0 NAS Design (Ndcleo de Abordagem
Sistémica do Design- UFSC) coordenado pelo professor Dr. Luiz Fernando
Goncalves de Figueiredo, onde posteriormente realizou, também, o estagio
obrigatério. Dentro do laboratério iniciaram-se os trabalhos, em sua maioria
de cunho pratico, colocando a ‘‘mio na massa’’, de desenvolver artefatos -
entre outras coisas - a partir de outros produtos e objetos antigos que muitas
vezes ja ndo apresentavam mais funcionalidade na sua forma original. Para
desenvolver esses artefatos, fazia-se uso daquilo que estava a disposicdo
como itens antigos e sem uso do laboratério e muitas vezes materiais
descartados, recolhidos da rua como bolachas (corte transversal da tora) de
madeira proveniente de podas de arvores, por exemplo, e outros adquiridos
em ferro-velho como vergalhbes de ferro usados em construcGes civis,
comprando 0 minimo necessario para a execucao dos projetos como pregos,
parafusos, colas, componentes e outros insumos.

As atividades de pesquisa e extensao realizadas dentro do laboratério
trouxeram uma abordagem muito mais pratica quando comparadas ao
restante da graduacéo dentro da sala de aula, o que acabou despertando uma
curiosidade e necessidade pessoal em buscar uma qualificacdo, extra
curricular, em cursos de marcenaria e serralheria que agregassem técnicas e
habilidades praticas aos conhecimentos teéricos adquiridos ao longo da
graduacdo em bacharel para que juntos possam servir de base para um futuro
modelo de negdcio.

Portanto esse projeto de conclusdo de curso permitiu explorar uma
area com aspecto sustentavel do Design de produto e aplicar conhecimentos
adquiridos ao longo da graduacdo, dentro e fora da sala de aula, em um
campo de interesse do graduando na area do Design de produto, associando-
0s aos temas Sustentabilidade e o Desenvolvimento Sustentavel dentro da
postura contemporanea da Economia Circular.
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1.3 METODOLOGIA

Segundo Pazmino (2015) “Método € o caminho para se atingir uma
finalidade, podendo ser entendido como um composto de varias técnicas. O
método envolve instrumentos de planejamento, coleta, analise e sintese]...]”
logo, o desenvolvimento de um projeto coerente é dado pela construcdo e
aplicacdo de uma estrutura l6gica onde o processo de Design se baseie.

A realizacdo deste projeto serd fundamentada na metodologia de
Bruno Munari (2002) exposta em ‘‘Das Coisas Nascem Coisas’’ que através
de doze etapas (como mostra a Figura 1) identifica-se um problema e o
desenvolve até chegar a uma possivel solu¢do. Cada uma das doze etapas
sera melhor descrita no tdpico referente ao Desenvolvimento do Projeto.

Figura 1 — Metodologia.

PROBLEMA

DEFINICAO I

=}

O PROBLEMA

-—

COMPONENTES DO PROBLEMA

-—

COLETA DE DADOS

—

ANALISE DE DADOS
CRIATIVIDADE
MATERIAIS E TECNICAS
EXPERIMENTACAOQ
MODELO
VERIFICACAO
DESENHO DE CONSTRUGAO

SOLUCAO

Fonte: Adaptado de Munari (2002, p. 55).
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste topico serdo apresentados os conceitos e 0s temas principais
tratados neste Projeto de Concluséo de Curso, tais como; Design de produto,
Sustentabilidade e o Desenvolvimento Sustentavel e a Economia Circular.

2.1 DESIGN DE PRODUTO

Definir o que é Design é sempre um desafio, por se tratar de uma
matéria multidisciplinar o termo foi definido diversas vezes por
inimeros autores o que para Lobach (2000) pode causar confusdo ao leitor
pois na maioria das vezes esses conceitos se contradizem. Biirdek (2006)
relata que segundo o Oxford Dictionary o termo Design foi citado pela
primeira vez em 1588, desde entdo o conceito sofreu alteracGes diante da
perspectiva de cada autor. O préprio Design em si sofreu alteracdes e hoje
existem subdivisfes do Design, como grafico, de produto, de animacéo etc.
Considerando o desenvolvimento do projeto em questdo, vamos considerar
0 Design como “uma ideia, um projeto ou um plano para a solu¢do de um
problema determinado” (LOBACH, 2000, p. 16).

O Design de Produto, também conhecido por Design Industrial, é
responsavel pelo desenvolvimento e criacdo, através de processos criativos,
de itens de consumo, como mobiliarios, eletrodomésticos, utensilios em
geral, automodveis e muito mais. Esses produtos desenvolvidos estdo
associados a solucdo de problemas cotidianos enfrentados pela sociedade.
Desse modo, o Design de Produto trabalha transformando materiais e
tecnologias em artefatos funcionais e praticos para as pessoas. (CAIO, 2018)

O termo Design Industrial, segundo Burdek (2006), foi utilizado pela
primeira vez por Mart Stam em 1948, que por projetista industrial ele
entendia como aquele que se dedicasse, em qualquer area, da industria, a
configuragdo de novos materiais, porém “a origem de produtos configurados
com fungdo otimizada pode ser encontrada até nos tempos ancestrais”
(BURDEK, 2006, p. 17) onde durante a pré-histéria os Neandertais
utilizavam pedras, madeira e posteriormente bronze e ferro, durante a ldade
dos Metais, como ferramentas de caga.

Ao longo dos séculos o design de produto sofreu influéncia de acordo
com o momento histérico vivido. Pode-se dizer que o primeiro momento
mais impactante na evolucao do design de produto foi a industrializacdo que
ocorreu no final do século XVIII e se estendeu até o século XIX, durante a
primeira e segunda revolucdo industrial. Schneider (2010) relata que o
processo de industrializagdo foi responsavel pela mecanizagéo e diviséo do
trabalho, separando o trabalho de projetar do trabalho de produzir, o que
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antes era feito pelo homem agora passa a ser feito por maquinas industriais,
causando um aumento ininterrupto da producdo industrial de bens producéo
e de consumo, 0 que consequentemente causou um crescimento acelerado da
indUstria e da economia.

2.2 SUSTENTABILIDADE E ) DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL

A sustentabilidade hoje € um conceito presente, praticamente de
maneira intrinseca na sociedade em nosso cotidiano, entretanto, nao foi
sempre assim. Pode se dizer que o movimento ambiental e sustentavel, teve
inicio ha alguns séculos atras como uma oposi¢do a industrializagao, quando
a exploracédo dos recursos naturais se deu numa escala nunca antes vista. Até
o final da década de 1960, inicio de 1970, o pensamento comum
mundialmente era de que a terra era uma fonte inesgotavel de recursos.
Porém com o agravamento de fendmenos naturais como chuva acida e secas,
comprometendo lagos e rios, essa visdo de recursos infinitos comecou a ser
guestionada.

Em 1972, entre os dias 5 a 16 de junho, na capital da Suécia em
Estocolmo, foi a primeira vez em que a ONU (Organizacdo das NacGes
Unidas) reuniu chefes de estado para debater sobre as questdes relacionadas
a degradacdo do meio ambiente, que ficou conhecida como a Conferéncia
das Nagdes Unidas Sobre o Meio Ambiente, ou somente Conferéncia de
Estocolmo. Reunindo 113 paises, a Conferéncia ficou marcada por
estabelecer 19 principios que simbolizam um manifesto ambiental que
serviria de base para a nova agenda ambiental da ONU.

“Chegamos a um ponto na Historia em que devemos
moldar nossas a¢es em todo o mundo, com maior
atencdo para as consequéncias ambientais. Através da
ignorancia ou da indiferenga podemos causar danos
macicos e irreversiveis ao meio ambiente, do qual
nossa vida e bem-estar dependem. Por outro lado,
através do maior conhecimento e de a¢Ges mais sabias,
podemos conquistar uma vida melhor para nés e para
a posteridade, com um meio ambiente em sintonia com
as necessidades e esperancas humanas...”

Trechos da Declaracdo da Conferéncia da ONU sobre
0 Meio Ambiente (Estocolmo, 1972, paragrafo 6).

A Conferéncia de Estocolmo foi responsavel por reconhecer e tornar
visivel a insustentabilidade do atual modelo econémico de consumo.


http://www.unep.org/Documents.Multilingual/Default.asp?DocumentID=97&ArticleID=1503&l=en
http://www.unep.org/Documents.Multilingual/Default.asp?DocumentID=97&ArticleID=1503&l=en
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Servindo como precursor para reunides de porte mundial acerca do tema que
teve continuidade na Eco-92 em junho de 1992 no Rio de Janeiro, em 2002
na Rio +10 realizada na cidade de Johannesburg na Africa do Sul e no ano
de 2012 novamente no Rio de Janeiro, a Rio +20. As conferéncias debatiam
sobre o tema assim como definiram metas e prazos referente as mudancas
ambientais positivas, a serem cumpridos pelos paises (ONU, 2019).

O Relatério de Brundtland® em 1987 definiu o conceito de
desenvolvimento sustentavel como “o desenvolvimento que satisfaz as
necessidades presentes, sem comprometer a capacidade das geracdes futuras
de suprir suas proprias necessidades”. 1sso significa que o desenvolvimento
sustentavel é aquele capaz de produzir sem colocar em risco a capacidade
das futuras geracGes de produzirem também, atentando-se em produzir
somente o necessario (ONU, 2019). Porém, somente apresentar melhorias
em temas ambientais ndo é suficiente para ser considerado sustentavel de
fato. Manzini e Vezzoli (2002) expressam que para ser considerado
verdadeiramente sustentavel deve se atentar a alguns critérios, como basear-
Se em recursos renovaveis, otimizar o emprego dos recursos nao renovaveis,
entre outras.

Muitos consideram a reciclagem como o0 suprassumo da
sustentabilidade, que se um produto ou material, depois de usado e
descartado, possa ser reciclado ele é considerado sustentavel. Braungart e
Mcdonough (2002) alertam que somente reciclar um material ndo o torna
benéfico, principalmente se o material ndo foi especificamente projetado
para a reciclagem. Reciclar pode sim fazer com que materiais seja menos
danoso ao meio ambiente desde que ele tenha sido projetado para tal
processo pois, se torna muito mais ecoeficiente intervir diretamente no
produto do que pensar em solucBes para reparar 0s impactos ambientais
depois de projetado e produzido (MANZINI; VEZZOLI. 2002).

Por tudo que foi dito, se o objetivo é desenvolver produtos
ambientalmente responsaveis deve-se projetar pensando em todo o ciclo de
vida do produto, ou em inglés, Life Cycle Design (LCD). Manzini e Vezzoli
(2002) definem que o objetivo do Life Cycle Design é “reduzir a carga
ambiental associada a todo o ciclo de vida de um produto” e elaboraram

! Relatério elaborado pela Comissdo Mundial sobre o Meio Ambiente e o
Desenvolvimento, anteriores & Agenda 21, formulado durante ECO-92. O relatério
aponta para a incompatibilidade entre desenvolvimento sustentivel e os padrfes de
producdo e consumo vigentes. Reafirmando uma visdo critica a0 modelo de
desenvolvimento adotado pelos paises industrializados.
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cinco estratégias (Figura 2) para ajudar a “integrar 0s requisitos ambientais
no desenvolvimento dos produtos e dos servigos” (p. 100).

Figura 2 - Estratégias de Life Cycle Design.

ESTRATEGIASDO  fackininton
DESIGN Projetar em funcéo

da facilidade de
separacao das
ESCOLHA DE RECURSOS E partes e dos

PROCESSOS DE BAIXO materiais
IMPACTO AMBIENTAL

Selecionar os materiais, 0s

MINIMIZACAO
processos e as fontes DOS RECURSOS

energéticas de maior

ecocompatibilidade Reduzir o uso de

materiais e de

ennergia
EXTENSAO DA VIDA DOS
OTIMIZACAO DA
MATERIAIS Rl Eos
PRODUTOS

Projetar em funcéo da
valorizagdo (reaplicacéo) dos  projetar artefatos
materiais descartados que perdurem

Fonte: Adaptado de Manzini e Vezzoli (2002, p. 105-106)

2.3 ECONOMIA CIRCULAR

A Economia Circular é um modelo para uma economia sustentavel,
diretamente ligado ao design, ecoeficiéncia e a inovagdo como forma de
tentar solucionar, ou amenizar, os efeitos causados pelo atual modelo de
producdo e consumo. O modelo linear, adotado apds a revolucao industrial,
- “‘retirar - fabricar - descartar’’- conhecido como do ber¢o ao timulo
(Cradle to Grave) - que ao longo dos anos vem se revelado insustentavel
devido ao crescimento exponencial da populacdo e da forma como os
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recursos naturais, cada vez mais escassos, vém sendo utilizados em alta
velocidade pela indUstria (BURDEK, 2006). Segundo a World Wide Fund
for Nature (WWHF), a terra leva um ano e seis meses para renovar o que é
usado dentro do periodo de um ano (WWF, 2010), portanto, chegamos em
um ponto em que estamos consumindo os recursos duas vezes mais rapido
que o planeta leva para renova-los.

O conceito mais conhecido de economia circular foi definido pela
Ellen MacArthur Foundation - EMF, Fundacdo estabelecida no Reino Unido
que “trabalha para quantificar o potencial econdmico e desenvolver
abordagens praticas para o modelo circular”, como “uma economia industrial
que é restauradora ou regenerativa pela intencéo e design” (EMF, 2012). Isso
significa que dentro da economia circular o conceito de lixo deixa de existir
pois os residuos sdo usados como parte dos insumos na producdo de novos
itens, voltando novamente para os ciclos de producgdo e de consumo. O que
é feito de base bioldgica, como alimentos e algodao por exemplo, faz parte
do ciclo biolégico e deve voltar para o ciclo como forma de nutriente. Tudo
que nao é de base bioldgica pertence ao ciclo técnico onde os residuos podem
ser reparados, reutilizados, reciclado ou reprocessados, mas devem de algum
modo serem reinseridos em novos ciclos.

O modelo de economia circular agrupa diversos conceitos de escolas
de pensamento criadas no ultimo século, como a economia de performance
de Walter Stahel (1976); a ecologia industrial elaborada por Graedel e
Allenby (1995); a filosofia de design Cradle to Cradle (Berco ao Ber¢o) de
Michael Braungart e William McDonough (2002); entre outros. Dentro deste
modelo aparece o termo Upcycle/Upcycling que de acordo com Lima (2015)
o termo foi usado pela primeira vez pelo alemdo Reine Pilz em 1994, mas
somente através do livro publicado por Mcdonough e Braungart em 2002
gue o termo se difundiu. Diferente da reciclagem, que na sua maioria é um
processo de sub ciclagem (downcycling) onde a qualidade do material é
reduzida ao longo do tempo, o upcycling visa evitar o desperdicio de
materiais potencialmente Uteis através da reutilizacdo e restauracdo, desse
modo o consumo de matérias primas, de energia e emissdo de gases
poluentes na geracdo de novos produtos é reduzida, sendo assim mais
benéfico a0 meio ambiente do que a propria reciclagem (BRAUNGART,;
MCDONOUGH, 2002).
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3 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Neste capitulo o desenvolvimento do projeto serd dado através do
desmembramento das etapas metodoldgicas descritas na Figura 1,
apresentada anteriormente.

3.1 PROBLEMA

Para Archer (apud MUNARI, 2002, p. 29) “o problema do design
resulta de uma necessidade”, isso significa que os seres humanos, ¢ a
sociedade, sentem que € necessario adquirir um bem material novo,
diferente, mais tecnoldgico, etc. Tudo isso é visto como problemas em
potencial que o design tem como objetivo soluciona-los para melhorar a
qualidade de vida das pessoas. Os problemas podem ser definidos pelo
designer e apresentados a indstria, ou a indUstria pode procurar o designer
com um problema a ser solucionado, porém nesse caso o designer deve estar
atento pois, frequentemente, a indUstria tende a criar o problema para que
possa lucrar em cima da solucéo de acordo com Munari (2002).

O problema que norteara o desenvolvimento desse projeto de
conclusdo de curso, como j4 introduzido, se d& por uma inquietacdo pessoal
devido ao atual sistema de produgdo responsavel pelo uso inadequado de
matéria prima pela industria, causando o seu esgotamento precoce e 0
acumulo de materiais com potencial de ressignificagdo, de reuso, de
recuperacao e de transformagdo em algo novo e funcional que, muitas vezes,
estdo em locais inapropriados, na maioria, para o0 descarte, a mercé do
tempo.

Para ilustrar melhor o contexto da problematica em que o projeto esta
inserido, utilizou-se da ferramenta Briefing (Figura 3). O Briefing no design
é um documento contendo as necessidades e limitacdes do projeto, assim
como informagdes do produto e mercado, segundo Pazmino (2015).
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Figura 3 — Briefing.

BR/EFING Desenvolvimento de um mobiliério

com materiais descartados

NATUREZA DO PROJETO

Projeto de conclusdo de curso Desenvolver e criar, a partir de materiais descartados, uma linha
para obtencao do grau de Objetives de mobiliario que incorpore valores sustentaveis, ergonomicos,
Bacharel em Design estélicos ¢ funcionais

Geraciio Y ¢ Z, pertencente as classes A e B, que valorize o
Publico trabalho do artesao, com consciéncia ambiental, que possui
Académico: Joio Meyer praticas sustentaveis e habitos "eco-friendly”

RESPONSAVEIS

Orientador: Luiz Fernando

Figueiredo - . . .
B Mobiliario: residencial ou urbano. Mesa, cadeira, banco,

Produto S
luminaria, estante, etc.

Atua no nicho de produtos sustentiveis atendendo as demandas
Mercado de reducao do impacto ambiental, recuperando ¢ aproveitando
materiais descartados como matéria prima para producio

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).
3.2 DEFINICAO DO PROBLEMA

Ao avancar do Problema para a Definicdo do Problema, e assim
sucessivamente ao longo do processo metodoldgico, até as etapas finais,
passamos de um contexto geral para um mais especifico, convergindo cada
vez mais as informac0es e ideias para que 0 processo e as etapas sejam guias
para se chegar a uma solucéo.

De acordo com Munari (2002) ap6s definir o problema, resolvé-lo
automaticamente com uma boa ideia ndo é o suficiente, pois é necessario
definir o tipo de solugdo que se quer alcancar: uma solugdo provisoria;
definitiva; comercial; econdmica; etc. Para o projeto em questéo a solucéo a
ser buscada pode ser vista de duas maneiras: a primeira como sendo uma
solucdo provisoria, pois a solugdo por si s6 ndo seria capaz de resolver 0s
problemas de mau uso, descarte entre outros comentados no tépico anterior,
ela assistiria uma solucdo definitiva fazendo parte de um projeto maior
englobando outros fatores; e a segunda seria considerar a solugdo como
comercial pelo fato de se tratar do desenvolvimento de um mobiliério, a
comercializacdo do mesmo contribui para dar visibilidade ao problema e de
como a solucdo alcancada pode ser uma, entre varias outras, formas de
amenizé-lo.
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Um projeto de concluséo de curso de bacharelado em Design ndo esta
apto para suprir todas as necessidades que uma Economia Circular demanda,
ou mesmo diminuir o impacto ambiental na geracdo de novos produtos e
combater o mal-uso e descarte inadequado dos materiais. Entretanto esse
projeto € capaz de diminuir o impacto ambiental na geracédo do produto a ser
desenvolvido, e quem sabe servir como inspiracao para aqueles que buscam
o fortalecimento de uma nova cultura buscando hébitos de consumo que
causem menos impactos ao meio ambiente.

Dito isso, devido a grande disponibilidade de recursos, inimeras
possibilidades de criagdo e habilidades técnicas necessarias para a execugdo
do projeto adquiridas ao longo da graduacdo em cursos técnicos
extracurriculares, definiu-se que o projeto em questdo ira trabalhar
reaproveitando madeira e vergalhdes de metal descartados para que possam
ser transformados em uma mesa e uma luminéria que componham uma
mesma linha de produtos.

Figura 4 - Requisitos do projeto.

REQUISITOS

[ Lumindria e mesa OBRIGATORIO
DE P ET Mobiliario - —
R ] Integre a mesma linha OBRIGATORIO
Dimmer DESEJAVEL
Funcionalidade Regulagem da luminaria DESEJAVEL
Mesa servir como banco DESEJAVEL
Praticidade Leveza DESEJAVEL

Dimensionamento adequado
lluminagdo apropriada
Impermeavel DESEJAVEL

Ergonomia OBRIGATORIO

Durabilidade . A
Tratamento dos materiais OBRIGATORIO

. . . Estilo rastico e industrial .
Esteticamente aprazivel OBRIGATORIO
Acabamento adequado

Sustentabilidade Reaproveitar materiais descartados OBRIGATORIO
Materiai Metal e madeira OBRIGATORIO
Materiais -

Exclusivamente reaproveitados DESEJAVEL

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).

Os Requisitos de Projeto, representado na figura 4, sintetizam as
restricdes e caracteristicas, obrigatorias e desejaveis, que deverdo compor a
solucédo na qual se deseja chegar, e servira juntamente com o Briefing, para
melhor orientar a execucdo deste projeto referente ao desenvolvimento de
uma luminéria e uma mesa criadas a partir de madeira e ferro reaproveitados.
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3.3 COMPONENTES DO PROBLEMA

Qualquer problema pode ser segmentado, o que para Munari (2002)
facilita na execugéo do projeto pois revela pequenos problemas isolados que
ficam ocultos. Para decompor o problema utilizou-se do Mapa Mental
(representado pela Figura 5) que é uma ferramenta para organizar ideias por
meio de palavras-chaves, cores imagens, simbolos, figuras, em uma estrutura
gue se irradia segundo uma ideia, um conceito, um contetudo. Segundo
Pazmino (2015).

Figura 5 - Mapa mental.

CONTEXTO Bares il

PUBLICO Mesa
sbalho do artesdo Luminaria e mesa Upcycle

UPCYCLING Luminaria

Materiais

Técnicas

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).

No centro da imagem temos o tema principal que é o problema a ser
solucionado, o desenvolvimento de uma luminaria e uma mesa com 0s
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conceitos do UpCycle que traduz o reaproveitamento de materiais
descartados e a criacdo de algo novo a partir do velho. Suas ramificacbes
representam 0s subproblemas seguido de suas proprias subdivisdes. De
acordo com Archer (apud MUNARI, 2002, p. 38) “um unico problema de
design € um conjunto de muitos subproblemas. Cada um deles pode ser
resolvido de forma a obter-se uma gama de solugdes aceitaveis”, a resolugdo
desses subproblemas facilita e colabora para alcangar a solucéo do problema
em si. No desenvolvimento de um mobilidrio criado a partir do
reaproveitamento de materiais, a decomposicdo revela subproblemas
relacionados a por exemplo: a escolha de qual material e como ele sera
usado, qual o estilo de luminaria e mesa que se pretende desenvolver, 0s
componentes que integram esses produtos, onde esse mobiliario estard
inserido, e outros problemas como o publico alvo que se deseja atingir, onde
o0 produto serd comercializado se sera em lojas fisicas, virtuais ou em ambas,
a compreensao e correta aplicacdo do conceito que esta sendo trabalhado.
Ao decompor o problema através do mapa mental, a visualizacdo
dos seus componentes se da de maneira mais eficaz e evita que questdes, que
ndo estéo ligadas diretamente ao produto fisico em si, fossem esquecidas.

3.4 COLETA DE DADOS

A coleta de dados é feita em diferentes fontes para garantir que o
desenvolvimento do projeto esteja em conformidade com o Briefing e
Requisitos de Projeto que foram definidos anteriormente. Os dados coletados
serdo apresentados na analise. Para melhor compreenséo e desenvolvimento,
a coleta de dados foi dividida nos temas a serem abordados.

3.4.1 Ergonomia e antropometria

Segundo a ABERGO (Associa¢do Brasileira de Ergonomia) em 2000,
a International Ergonomics Association, IEA (Associacdo Internacional de
Ergonomia, em portugués), definiu a ergonomia - ou fatores humanos - como
a disciplina cientifica que se preocupa em compreender as interacdes entre
seres humanos e outros elementos de um sistema, e a profisséo responsavel
por aplicar teoria, principios, dados e métodos ao design, com o objetivo de
melhorar 0 bem-estar humanos e o desempenho geral do sistema (tradugéo
livre). De maneira direta a “’ergonomia ¢ o estudo da adaptagéo do trabalho
ao homem’’ (IIDA, 2005, p. 2) e ndo o contrario.

A ergonomia, segundo lida (2005), surgiu ap6s segunda Guerra
Mundial, em decorréncia do trabalho interdisciplinar realizado por diversos
profissionais durante aquela guerra. No inicio, era aplicada principalmente
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na indistria focada na interacdo homem-maquina. Hoje, muito mais
abrangente, estuda sistemas complexos de interacGes entre dezenas de
maquinas, homens e materiais. Abrange praticamente todos os tipos de
atividades humanas, principalmente no setor de servicos. Houve uma
importante mudanca em relacéo a qualidade do trabalho, “antes, o trabalho
exigia muito esforgo fisico repetitivo. Hoje, depende principalmente dos
aspectos cognitivos, ou seja, da aquisicdo e processamento da informagdo”
(1IDA, 2005, p. 1).

A fim de definir de maneira mais especifica em qual area a ergonomia
ird atuar, dividiu-a em trés; fisica, trata das caracteristicas da anatomia
humana referente a atividade fisica; a ergonomia Cognitiva, compete 0s
processos mentais relacionados; e a ergonomia Organizacional é responsavel
pela otimizagdo dos sistemas sociotécnicos, segundo lida (2005).

A ergonomia fisica é aplicada através dos dados antropométricos, que
sdo obtidos através da antropometria. A antropometria segunda Lida (2001),
se refere as medidas fisicas do corpo humana. Sdo um conjunto de técnicas
que séo usadas para medidas partes do corpo humano a fim de se projetar
corretamente para 0 USUArio.

3.4.2 Publico-alvo, personas e cenarios

Com base na justificativa do projeto que, entre outras coisas, se deu
por uma inquietacdo pessoal que estd presente, principalmente, na geracéo
do autor. De acordo com Lynx (2016), a geracdo Y ou millennials - jovens
nascidos entre 1980 e 2000 - sdo capazes de influenciar outras geracGes e
transformar o mercado de acordo com seu comportamento e l6gica de
consumo. S&o eles que valorizam o uso compartilhado de recursos, trazendo
consigo mudancas no estilo de consumir. Entretanto, Mallmann (2017)
identifica os millennials como aqueles nascidos entre 1979 e 1993, e a
geracdo Z ou post-millennials, é a que nasceu entre 1994 e 2009.

O termo Persona para Siqueira (2019), é uma forma imaginaria de
representar 0 seu cliente ideia. Com base em dados reais sobre seus
comportamentos e caracteristicas. No design, a ferramenta Persona é
utilizada para descrever de maneira mais eficaz o publico-alvo, pois mesmo
gue de maneira ficticia, ela resume as caracteristicas reais do usuario, visto
gue se trabalharmos somente com a definicdo do publico-alvo, esta é
impessoal e superficial. Entretanto, ao criar a persona, tem-se um olhar mais
humano do publico, estabelecendo uma relacéo de afeto entre o designer e o
usuario, de acordo com Pazmino (2015).
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J& o termo cendrio, representa o contexto onde as personas estdo

inseridas, é uma “descricdo de todas as agdes e reagdes que acontecem no
contexto” (PAZMINO, 2015, p. 115).

3.4.3 Andlise sincronica

A andlise sincronica, ou também analise paramétrica, tem a funcéo
de comparar o produto em desenvolvimento com os produtos similares ja
existentes ou concorrentes, baseando-se em certos fatores, chamados de
parametros  comparativos (BAXTER, 2000). Os  parametros
sdo quantitativos, quando podem ser representados numericamente, como
preco, materiais utilizados, dimensdes, etc. E qualitativos quando ndo
apresentam uma medida absoluta, como qual dos produtos é o mais bonito,
0 mais confortavel, o mais facil de utilizar, etc.

Segundo Pazmino (2015), concorrentes sdo todos os produtos ou
servicos que buscam atingir o mesmo nicho de mercado e satisfazer as
mesmas necessidades do usuario. Ja os similares, sdo 0s produtos e servigos
que cumprem as mesmas fungdes e podem atender as mesmas necessidades
do consumidor. Pazmino (2015) complementa que, uma maneira interessante
para conhecer os produtos concorrentes e similares a serem analisados é
montando um painel seméntico com todos os produtos que poderiam
competir com o produto em desenvolvimento, em seguida deve-se analisar
0s produtos concorrentes detalhadamente.

O painel semantico, representado pela Figura 6, destaca os produtos
que serdo analisados de maneira mais detalhada na etapa a seguir durante a
Analise de Dados.
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Figura 6 - Painel de produtos da anélise sincronica.

Fonte: Elias Lanzarini; Beluzo Design; Baoba Design; Forgeron; Ignus Industrial;
Luciana Duque; Light Inn; Indusigns; Benjamin Spoth. Adaptado pelo autor.

3.4.4 Andlise diacronica

A anélise diacronica, segundo Pazmino (2015) é uma relacdo das
caracteristicas do produto a ser desenvolvido ou da necessidade a ser suprida
gue mostre as mudancas ao longo do tempo.

Deve-se buscar informagdes histéricas acerca do tema para
compreender sua evolugdo com o passar dos anos pois a pesquisa do passado,
de acordo com Pazmino (2015, p. 78-79), “pode ajudar o designer a
desenvolver linguagens e produtos diferenciados, saudosistas ou classicos”.
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3.4.5 Painéis
Painel Semantico do Publico-Alvo

Apbs a definicdo correta do publico-alvo que o produto deseja
alcancar, é interessante a construgdo de um mood board ou painel semantico,
para que seja possivel identificar, através de imagens, o estilo de vida dos
futuros usuarios do produto. Pazmino (2015) informa que o painel semantico
do publico-alvo deve conter imagens que mostram os habitos do consumidor,
seu perfil social e cultural. Pois essas imagens facilitam o reconhecimento
do usuério e permite o designer identificar as particularidades da realidade
do consumidor.

Painel de Conceito

Depois do publico-alvo ser definido e o painel semantico do publico-
alvo estar montado, é necessario buscar uma expressao para o produto. Essa
expressdo, de acordo com Baxter (2000), deve ser um compéndio dos habitos
do usuario, ela representa a emogao que o produto emite, ao primeiro olhar.

Painel Visual do Produto

O painel visual do produto é uma sequéncia do painel do conceito,
pois com os conceitos ja definidos, o painel visual do produto tem a fungéo
de reunir imagens de outros produtos que compartilham do mesmo conceito
do que estda em desenvolvimento. Os produtos ndo precisam ser
necessariamente da mesma categoria, podendo fazer esse painel com os mais
diversos setores do mercado. Para Baxter (2000), o painel visual do produto
permite explorar os estilos dos produtos que foram bem sucedidos no
mercado, servindo como inspiracdo através de adaptacfes, combinacfes e
refinamentos para o desenvolvimento do novo produto.

35 ANALISE DE DADOS

Com base na etapa anterior, 0s dados coletados serdo analisados
individualmente nos tépicos referentes a cada assunto.

3.5.1 Ergonomia e antropometria

No projeto de uma mesa, para pensar em ergonomia e
dados antropométricos € preciso primeiro definir o estilo de mesa que seréa
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construida. Para o projeto em questdo, onde sera desenvolvida uma mesa
lateral que servira de apoio para um sofa, uma poltrona etc. Deve ser levado
em consideracao a altura desse sofa, por exemplo, que é definida a partir da
medida da altura da poplitea (Figura 7).

Figura 7 - Dimensdes antropométricas.
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Fonte: 1IDA (2005, pg. 109).

Com base na tabela, representada na Figura 8, que representa uma
coleta dos dados antropométricos de 400 homens trabalhadores de uma
fabrica e 100 mulheres trabalhadoras de escritdrio na regido de S&o Paulo, a
média da poplitea masculina, que sdo os detentores dessa maior medida, é de
48,8 cm. Pensando numa mesa lateral que deve ser um pouco mais alta em
relacdo ao assento em que a pessoa esta sentada, concluiu-se que a mesa em
desenvolvimento deve estar um pouco acima da medida média da altura da
poplitea masculina.
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Figura 8 - Tabela de medidas antropométricas.

1ADL LM T

Medidas de 400 trabalhadores em fbricas e 100 trabalhadoras clle escritérig
F paulista do ABC (Couto, 1995) Origem: Brgsﬂ i

mométricas ’ Mulheres
| 5% [ 50% [ 95% [media| D |
149 [159 169

1385 [ 147,5 | 157,5
12 131 1395
92,5 995 [ 107

56,5 67

1.1 Estatura
1.2 Altura dos olhos

1.3 Altura dos ombros

1.4 Altura dos cotovelos

1.5 Altura das maos

1.9 Largura do tronco

1.10 Largura do quadril

2.6 Altura poplitea,

2.9 Compr. Popntea-nadegas
4.1 Tamanho da mao

61,5

Fonte: IIDA (2005, pg. 122).

3.5.2 Publico-alvo, persona e cenario

O publico-alvo que este projeto pretende conquistar sdo homens e
mulheres nascidos nas geragdes Y e Z principalmente, 0 que compreenderia
a faixa etaria de 18 a 40 anos. Porém a idade ndo é um fator exclusivo e sim
os hébitos. O principal usuario para os produtos em desenvolvimentos sdo
pessoas pertencentes com um certo grau de poder aquisitivo, geralmente
pertencentes as classes A e B, que valorizam e reconhecem o trabalho feito
a médo, mas que principalmente tenham habitos sustentaveis. Sdo homens e
mulheres que se preocupam com 0 meio ambiente e a origem dos produtos
adquiridos, que apreciam a fusdo da madeira com o ferro e que tenham
consciéncia ambiental e que colocam em préatica habitos em prol do meio
ambiente e da sustentabilidade.

Para exemplificar de maneira mais didatica o publico-alvo, criou-se 3
personas em cenarios diferentes que podem ser vistos na Figura 9.
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Figura 9 - Personas e cenarios.

Carlos Alberto, 52 anos

nasceu em Minas Gerais mas mora
no Rio de Janeiro desde os 20 anos.
E casado e tem 2 filhos, adora ler e
cuidar do seu jardim. Atua como
professor de arquitetura na
Mackenzie. Usa o metr6 para ir ao
trabalho, aos finais de semana usa
Seu carro para ir a praia e parques
com a familia para aproveitar a
natureza.

Ana Jalia, 29 anos

nascida e moradora da cidade Sao
solteira e mora sozinha.
Formada em publicidade mas atua
sua
marca de vestuarios sustentaveis.

Utiliza sua bicicleta elétrica e
metr0 para se locomover. Adora
praticar yoga e assistir séries, aos
finais de semana frequenta feiras

Paulo,

como empreendedora em

locais de produtos artesanais.

I

Luiz Henrique, 19 anos

natural de Florianépolis/SC, solteiro e
mora com o0s pais. Estudante de
Design, gosta da arte do "fazer com as
maos" devido a profissdo do pai que é
marceneiro. Se juntou ao movimento
juventudo lixo zero pois sente a
necessidade de conscientizar 0s
outros de seus habitos e os impactos
gerados. Aos finais de semana sai para
pedalar e caminhar com o cachorro na
beira mar continental.

Fonte: pixabay.com, pexels.com. Adaptado pelo autor.
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3.5.3 Analise sincrbnica

Para realizar a analise sincronica, optou-se por dividi-la em nacional
(Figuras 10 e 11) e internacional (Figura 12) para tentar identificar e
diferenciar o que é feito dentro e fora do Brasil, e na andlise sincronica
nacional procurou-se encontrar produtos de diferentes regides brasileiras
para conhecer o que esta sendo produzido em localidades distintas. Para isso,
reuniu-se produtos que foram desenvolvidos com a mesma concepgdo de
reaproveitar materiais descartados na criacdo de algo novo para contribuir
com a sustentabilidade.
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Figura 10 - Andlise sincronica nacional parte 1.
Analise Sincronica
NACIONAL

POLIS

Bangqueta de madeira e ferro
MATERIAIS
Polia de madeira e pé em ferro fundide

DIMENSGES(CXLXA)
34x34x72cm
PRODUZIDO POR:

Ignis Industrial - Sao Paulo/SP
PREGO

RS 680,00

APARADOR

MATERIAIS

Prancha de madeira maciga e pés em

ferro
DIMENSOES(CXLXA)
115% 37/25 x 88cm
PRODUZIDO POR:
Baoba - Florianépolis/SC

PREGO
RS 600,00

REVISTEIRO

MATERIAIS
Assentos de cadeira laminados com folha

de imbuia
DIMENSOES(CXLXA)

40 %19 x 36cm

PRODUZIDO POR:

Madeira Design - Sto Paulo/SP
PRECO

R$ 249,00

CADEIRA DESENROLA

MATERIAIS

Chapas de ago galvanizadas de portas
automaticas de enrolar
DIMENSéES(CXLXA]

45 x 56 x 80cm
PRODUZIDO POR:

Luciana Duque - Rio de Janeiro/RJ
PREGO

RS$ 1.650,00

MESA DE CENTRO

MATERIAIS
Madeira maciga recuperada de

embarcagdes e latao
DIMENSOES(CXLXA)

90x 60 x 36cm

PRODUZIDO POR:

Elaya Design - Balnedrio Camborid
PRECO

RS 2.500,00

Fonte: 1 Ignis Industrial; 2 Baoba Design; 3 Madeira design; 4 Luciana Duque; 5
Elias Lanzarini. Adaptado pelo autor.
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Figura 11 - Andlise sincronica nacional parte 2.

Analise Sincronica
NACIONAL

POLTRONA SANDIEGO

MATERIAIS
Madeira resgatada de barcos e corda e

metais de estaleiros
DIMENSOES(CXLXA)

65 x 85 x95cm
PRODUZIDO POR:
Elaya Design - Balnedrio Camborid

PREGCO
6 RS 3.900,00

LUMINARIA MOEDOR

MATERIAIS > 4

Moedor antigo de metal e lampada de

filamento

DlMENséES[CxLXA)

24x10x 25cm

PRODUZIDO POR:

Light In - &0 Paulo/SP

PREGO >

RS 549,00 V4 7
CADEIRA INOXTRO
MATERIAIS
Inox 304 de placas frocadoras de calor
usadas em sistemas de resfriamento
DIMENSOES(CXLXA)
60 x 47 x 750m
PRODUZIDO POR:
Beluzo Design - Bebedouro/SP
PRECO

8 R$1.200,00
BANCO DESENROLA
MATERIAIS

Chapas de ago galvanizadas de portas

automaticas de enrolar
DIMENSOES(CXLXA)

50 x 40 x 45cm

PRODUZIDO POR:
Luciana Dugue - Rio de Janeiro/RJ

£5 58000 9
\ MESA LATERAL LA LUTTI
) MATERIAIS
Madeira maciga recuperada de barcos e
lotao

DlMENSéES(CXLXA)

40 x 30 x 60cm

PRODUZIDO POR:

Elaya Design - Balnedrio Camborit/SC
PRECO

Io R$ 800,00

Fonte: 6 Elias Lanzarini; 7 Light Inn; 8 Beluzo Design; 9 Luciana Duque; 10 Elias
lanzarini. Adaptado pelo autor.
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Figura 12 - Andlise sincrdnica internacional.

Analise Sincronica
INTERNACIONAL

BoomTable

Mesa com caixas de som embutida
MATERIAIS

Prancha de madeira maciga e pés em
ferro

DIMENSOES(CXLXA)

Nao especificado

PRODUZIDO POR:

Kevin Cheung & F2D - Hong Keng
PREGO

Indisponivel

Miss Dondola

MATERIAIS

Aduela de barris de madeira conectadas
por cordas

DIMENSOES(CXLXA)

80 x 80 x 80cm

PRODUZIDO POR:

San Patrignano - ltalia

PREGO 2

Indisponivel 2

CrutchTable

MATERIAIS

Tampo de vidro e pés em muletas
reaproveitadas
DIMENSOES(CXLXA)

68 x 137em

PRODUZIDO POR:

T.O.MT. - Estados Unidos
PRECO

Indisponivel

Barrel Salon

MATERIAIS

Meio tambor de éleo, madeira de

andaime e estrutura de ago

DIMENSOES(CXLXA)

86 x 51 x 4éem

PRODUZIDO POR:

Indusigns - Holanda

PRECO

Indisponivel 4

UpcycleLamp Model Y

MATERIAIS

Sobras de compensado, bocal de
ceramica e fio revestido em tecido
DIMENSOES(CXLXA)

20 x 20 x 25¢m

PRODUZIDO POR:

Bejamin Spoth - Alemanha
PREGO

€215 / +-R$ 975,00

Fonte: 1 Kevin Cheung; 2 San Patrignano; 3 T.O.M.T; 4 Ignis Industrial; 5 Benjamin
Spoth. Adaptado pelo autor.


https://www.architonic.com/en/product/sanpatrignano-miss-dondola/1341674
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Através das analises sincronicas, tanto nacional quanto internacional,
¢ possivel identificar uma gama de produtos variados, mesmo que
desenvolvidos sob a mesma ideia de reaproveitar materiais. Percebe-se que
0s produtos possuem um valor de venda elevado quando comparado a
produtos similares que foram desenvolvidos pela indUstria e ndo de maneira
artesanal. Isso se da pelo fato de que, mesmo que a matéria-prima utilizada
tenha um custo baixo ou nulo, o valor esta atrelado a sustentabilidade, a
criatividade, o conhecimento e as técnicas necessarias para transformar o
material descartado em um produto funcional e apelativo.

Além da criatividade e técnicas necessarias para se trabalhar dessa
forma, lidando com o reaproveitamento, a matéria-prima, na maioria das
vezes, ndo € constante e acaba influenciando naquilo que sera desenvolvido.
Portanto, para trabalhar com a ressignificacdo e o reaproveitando de
materiais descartados € preciso estar preparado para adaptar-se conforme a
disponibilidade dos materiais ou trabalhar com um residuo constante em
abundancia na sua regido. Como por exemplo, os produtos 5, 6 e 10 (das
Figuras 10 e 11) feitos por ElayaWoodworks, sdo feitos com madeiras e
metais de embarcacdes antigas pois a cidade de Balnedrio Camborit em
Santa Catarina, onde Elaya reside, estd muito proxima da regido portuaria
em lItajai, onde o acesso a esse material se da de maneira abundante e
constante.

3.5.4 Andlise diacronica

A analise diacrbnica sobre o design de produto permitira conhecer de
maneira mais detalhada a histéria do tema a fim de conhecer as influéncias
que sofreu ao longo das décadas e identificar uma possivel semelhanca entre
um, ou mais, movimento passado e o produto em desenvolvimento (Figuras
13 e 14).



46

Figura 13 - Analise diacronica do design de produto parte 1.

DESIGN DE

PRODUTO

1° REVOLUGAO INDUSTRIAL (SEC XVII)

Carvao passa a ser usado como fonte
de energia e o ferro é altamente
utilizado.
Desenvolvimento da
siderdrgia e maquinas a vapor.
Artesanal é substituido pela Industria

metallrgia,

2° REVOLUGAO INDUSTRIAL

(SEC XIX - 1940)

Petr6leo usado como fonte de energia
Desenvolvimento do motor a combustao
e novas técnicas de fabricagao.

Difusdo da eletricidade.

Ferro é subtituido pelo aco e o vidro
comega a ser explorado.

ESCOLA DE GLASGOW (IN{CIO SEC XX)

Escoceses gue combinavam Arts and
Crafts com Art Noveau criando pessas
organicas através de padroes lineares e
formas geométricas

ART DECO (1920)

Resgata o estilo Art Noveau ainda mais
exagerado,

Destinado a burguesia enriquecida pos
guerra.

Utilizagdo de materiais caros como .
jade, marfim e laca

POS GUERRA (1945 - 1960)

Liberdade de criagao.

Mistura e experimentagdo de novos
materiais como plastico, acrilico, nylon
e PVC,

Fonte: Desenvolvido pelo autor com base em BURDEK (2006) e SCHNEIDER

(2010).

PRE HISTORIA (X - 3.500 A.C)

Durante a pré histéria o ser humano
utilizava pedra, ossos, madeiras e mais
tarde metais, de maneira rudimentar
para criarem suas ferramentas.

ARTS AND CRAFTS (1860)

Willian Morris "feita pelo povo e para o
povo"

Resgata o trabalho do artesdo contra a
industrializacao.

ART NOVEAU (1890)

Inspiragao  na formas
orgdnicas e ornamentos exagerados.

Utilizacdo do ferro, vidro e cimento.

natureza,

BAUHAUS (1919)

Unificacdo das disciplinas de artes
Uso de materiais pré-fabricados,
geometrizagdo das formas e
simplificagdo de volumes.
"Aforma segue a fungdo".

STYLING (1929)

Contrario ao funcionalismo da Bauhaus,
surgiu com o objetivo de melhorar
estéticamente produtos  para
promover a venda

os
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Figura 14 - Analise diacronica do design de produto parte 2.

' 32 REVOLUGAO INDUSTRIAL
(MEADOS DE 1950)

Revolugao Técnico-Cientifca-
Informacional

Desenvolvimento nas dreas de robética,
biotecnologia e informatica.
Globalizacado

HFG DE ULM (1953)

"Escola Superior da Forma" inspirada

na Bauhaus
‘ KITSCH (FINAL DOS ANOS 60)
Uso excessivo de cores, curvas e
significados nos desenvolvimento de
produtos
Pecas feitas com materiais reciclados.
O "errado" e "brege a ser
ALCHIMIA (1976) aceito.

de objetos banais.
com valores emocionais

Re-desig|

dOS. . MEMPHIS (1981)
ormar  objetos baratos do

cotidiano em artefatos de Design. vas e padroes geométricos.

tesanal
consumismo, a industria e a

propaganda como parte do processo
DESIGN ANOS 90 - HOJE

Questdes sustentaveis.
Reaproveitamento e reciclagem de
estilos, materiais e referéncias.

Fonte: Desenvolvido pelo autor com base em BURDEK (2006) e SCHNEIDER
(2010).

Mediante a analise diacrdnica do design de produto, identificamos que
diversos movimentos e eventos ao longo dos anos influenciaram o design
transformando-o no que é hoje. Como ja dito anteriormente na coleta de
dados, a analise diacrénica pode ajudar no desenvolvimento de um produto
classico, diferenciado ou saudosista. Olhando mais atentamente aos
acontecimentos passados, 0 produto em desenvolvimento remete ao
movimento do Arts and Crafts que foi “uma reagdo a produgdo industrial em
massa ¢ a coibigdo dos modos de producdo artesanal e seus correlatos”
(SCHNEIDER, 2010, p. 30). Um movimento que surgiu de encontro ao
processo de industrializacdo e mecanizacdo das linhas de produgdo, com o
objetivo de resgatar o trabalho do artesdo e valorizar a médo de obra. Desta
maneira, é coerente supor que o projeto em questdo faz parte do movimento
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Arts and Crafts contemporaneo que visa valorizar o trabalho feito a méo,
contra 0s impactos gerados ao longo dos anos por causa, entre outras
também, do processo de industrializacdo que originou 0 movimento do
século XIX.

3.5.5 Painéis

Painel Semantico do Publico-Alvo

Figura 15 - Painel semantico do publico-alvo.

Fonte: pexels.com. Desenvolvido pelo autor (2019).

Painel de Conceito

Com base na defini¢do do publico alvo e no desenvolvimento do
projeto até este momento, foram definidos dois conceitos para representar 0s
produtos, o primeiro conceito, como mostra a figura 16, foi definido como
Feito & Mao, para que seja evidente ao olhar que os produtos ndo foram
fabricados industrialmente, que s&o pecas Unicas que foram feitas pela méo
de alguém, nesse caso o autor.
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Figura 16 - Painel do conceito Feito a Mé&o.

Fonte: Google imagens. Desenvolvido pelo autor (2019).

O segundo conceito (Figura 17) foi definido como RuUstico-
Industrial pois essa é a estética que o produto deve ter. Juntando os dois
conceitos, o produto desenvolvido deve transmitir esses significados. O
usuario ao olha-lo deve ter a percepcdo de um mobiliario rdstico-industrial
feito a méo.



50

Figura 17 - Painel do conceito RUstico-Industrial.

Fonte: Google imagens. Desenvolvido pelo autor (2019).



Painel Visual do Produto

Figura 18 - Painel visual do produto 1.

Fonte: Google imagens. Desenvolvido pelo autor (2019).
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Figura 19 - Painel visual do produto 2.

Fonte: Google imagens. Desenvolvido pelo autor (2019).
3.6 CRIATIVIDADE

A etapa da criatividade é o primeiro momento em que comega a se
pensar em uma possivel solucdo para o problema apresentado. O sketch é o
passo inicial para comecar a dar forma as possiveis solucdes. Além do
sketch, a matriz morfoldgica é uma ferramenta extremamente Util nessa
etapa. Para Pazmino (2015) a matriz morfolégica € uma técnica que visa
explorar novas solugdes para o problema combinando diferentes alternativas
dos componentes do problema a ser resolvido. A matriz morfol6gica foi
aplicada somente no desenvolvimento da luminéria pois ela apresenta um
nimero maior de pecas, sendo assim, um ndmero maior de alternativas e
possiveis solugdes.
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Figura 20 - Sketchs luminéria.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).

Figura 21 - Matriz morfol6gica da luminaria.
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).
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Através da matriz morfoldgica ficou decidido que a lampada usada na
luminaria seria de LED? pois gasta menos energia, sendo mais econémica é
mais sustentavel. O interruptor foi escolhido o de piso, dessa forma o usuario
pode aciona-lo com os pés, sendo assim mais ergonémico e pratico caso o
usudrio esteja com as maos ocupadas.

Figura 22 - Sketch Mesa.
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).

[

A mesa, composta apenas por duas partes; o tampo e 0s pés. Sendo
que o formato do tampo ndo compete ao autor e sim a arvore de onde ele
saiu, restando apenas a criatividade para a criacdo dos pés.

3.7 MATERIAIS E TECNICAS

Os materiais escolhidos para execugdo do projeto foram definidos
como metal e madeira. Sendo que estes deveriam ser provenientes de
reaproveitamento. Para atender a estes requisitos, foram escolhidos 0s
vergalhGes de %2" que depois de usados como parte das vigas de sustentacdo
em construgdes foram descartados em ferro-velho (Figura 23).
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elho

o

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).

A madeira do projeto foi escolhida dentre uma pilha de sobras do
NAS? (Figura 24), que eram recolhidas ao longo dos anos de arvores que
foram podadas ou derrubadas na regido pela a¢do dos fortes ventos. Muitas
das madeiras da foto ja estavam separadas para serem usadas em outros
projetos de outros participantes do laboratério.

2 NAS, Nucleo de Abordagem Sistémica do Design ¢ laboratdrio de pesquisa em design
da Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis. Desde 2006, o grupo trabalha
junto a comunidades criativas, desenvolvendo projetos sistémicos que resultam no
desenvolvimento de interfaces graficas, design de servicos, criacdo de redes e visam a
sustentabilidade de seus processos.



56

Figura 24 - Madeiras no laboratorio.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).

A madeira escolhida para servir como tampo da mesa foi uma bolacha
de eucalipto, marcada como 1 na Figura acima. E para base da luminéria, a
bolacha de uma madeira ndo identificada, marcada como 2. Entretanto, na
etapa da verificacdo, percebeu-se que a base ndo possuia estrutura suficiente
para sustentar a luminaria, entdo seria necessario redimensionar o tamanho
da lumindria para que a base pudesse suporta-la ou encontrar uma base
grande e pesada o suficiente para aguentar a luminaria original. Caso o
redimensionamento fosse feito, seria necessario diminuir o tamanho da
luminéria para que a base a suportasse. Entretanto, diminuir o tamanho
implica em mais cortes, 0 que gera um gasto mais de energia. Felizmente,
encontrou-se uma bolacha de cedro, dentre as sobras de uma madeireira, com



57

as dimensfes adequados para sustentar a luminaria, sendo assim ndo foi
necessario o redimensionamento o que resultaria em um desperdicio maior
do material utilizado.

Foram utilizadas técnicas de marcenaria e serralheria para a execucao
do projeto. Dentro da marcenaria foi feito o aplainamento das pecas, o furo
para 0 encaixe da luminaria, a inser¢cdo de uma gravata borboleta para
garantir mais resisténcia ao tampo da mesa e estabilizar a rachadura
impedindo-a de expandir e dar mais resisténcia e, posteriormente, 0 processo
de acabamento em ambas as madeiras. Na serralheria, foi feito o
dimensionamento dos pés e da luminéria através do corte, em seguida as
pecas foram dobradas e posteriormente soldadas com uma solda MIG2. O
processo mais detalhado pode ser acompanhado na etapa 3.11.

3.8 EXPERIMENTACAO

Como sequéncia da etapa de criatividade, na experimentacdo foram
desenvolvidas as alternativas escolhidas por meio da matriz morfoldgica,
feita na etapa 3.6. Através da prototipagem é possivel analisar melhor as
alternativas de maneira simplificada antes de desenvolver a versdo final. De
acordo com Brown (2010) o objetivo da prototipagem néo € criar um modelo
funcional e sim dar forma a uma ideia para entender seus pontos fortes e
fracos. Foram feitas duas alternativas de cada produto a ser desenvolvido
com materiais semelhantes aos originais, usando pedacgos de um galho de
arvore para servir de tampo e base, e arame como 0s pés e haste da luminaria.

3 Processo de solda onde o arco elétrico ¢ estabelecido entre o eléctrodo e o metal de base
envolvido numa atmosfera de gas protetor inerte.
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Figura 25 - Experimentagdo mesa - maquete em escala reduzida.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).
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Figura 26 - Experimentacdo lumindria - maquete em escala reduzida.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).

Como o material para o tampo da mesa e para a base da luminaria
eram limitados e ja estavam no formato e tamanho a serem utilizados, a
experimentacao foi feita variando os pés da mesa entre um curvo e outro reto
e a haste da luminaria com uma sendo aplicada a dobra e a outra soldando
duas partes para criar a angulagéo da lampada.
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Com base nos requisitos do projeto e tendo a sustentabilidade como
uma questdo muito forte presente no projeto, as alternativas selecionadas
(Figura 27) foram as que apresentam menor gasto energético para a sua
fabricacdo. Optou-se pela luminaria curvada pois desta forma ndo é preciso
cortar e nem soldar a haste, evitando um gasto de energia e um desperdicio
de material desnecessarios. O pé selecionado para a mesa foi o curvado,
estilo hairpin legs (pés de harpia em portugués), pois ao ser dobrado o
vergalhdo se torna mais resistente quando comparado a sua forma original e
s80 necessarios menos cortes, menos gasto energético, para a sua execucao.

Figura 27 - Experimentagdo luminaria e mesa final - maquete em escala reduzida.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).



61

3.9 MODELO

Modelos da mesa e da luminaria criados nos materiais finais em
tamanho real, para ser feita a verificagdo (Figura 28).

Figura 28 - Modelos.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).

3.10 VERIFICACAO

Durante a montagem da lumindaria com a base original, identificou-se
que a mesma ndo possuia peso suficiente para aguentar o vergalhdo como
haste da luminéria, entdo ela foi substituida por uma bolacha de madeira com
tamanho e peso adequados, dando a sustentacdo necessaria para a luminaria,
como pode ser visto na Figura 29.
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Figura 29 - Verificacdo da luminéria.

[ru—

= - =yya

— —

Com a base antiga Com a base nova

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).

A mesa foi testada para verificar a resisténcia dos pés que foram

soldados, e passou muito bem no teste como mostra a Figura 30.



63

Figura 30 - Verificacdo da mesa.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).

3.11 DESENHO DE CONSTRUGAO

Os desenhos de construgdo para Munari (2002), servem para
comunicar todas as informacfes pertinentes referentes a confeccdo de um
protétipo. Por meio das Figuras 31 a 41 é possivel acompanhar 0 processo
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de confecc¢do dos produtos que foram criados e executados inteiramente pelo
autor.

Figura 31 - Etapa da fabricagdo 1.

As bolachas de madeira, tanto a da mesa quanto a da luminaria, passaram pelo mesmo
processo de aplainamento. Para isso, utilizou-se um gabarito, construido pelo autor, que
permitisse aplainar com uma outra ferramente que nao fosse a plaina, nesse caso, uma tupia.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).
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Figura 32 - Etapa da fabricagéo 2.

Para fazer a gravata borboleta, primeiro foi feito em compensado naval de 15mm para depois
ser transferida para um pedaco de roxinho, madeira naturalmente roxa. Com a ajuda de uma
serra fita, foi feito o corte da gravata, em seguida utilizando fita dupla face a gravata foi
colocada em cima do local a ser inserida para fazer a marcagio do material a ser retirado.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).
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Figura 33 - Etapa da fabricagdo 3.

0 excesso foi retirado com uma broca forstner para em seguida, utilizando um formao,
retirar o restante. Depois de conferido e limpo o encaixe, ¢ hora de passar cola.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).
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Figura 34 - Etapa da fabricagéo 4.

ApOs a secagem completa da cola, mais ou menos 30 minutos, a peca foi levada novamente ao
gabarito para retirar o excesso da gravata borboleta. Para em seguida ir para a etapa de
acabamento

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).
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Figura 35 - Etapa da fabricagdo 5.

Assim como no processo de aplainamento, durante o acabamento ambas pecas receberam o
mesmo tratamento. Foram lixadas e depois receberam um tratamento em 6leo que garante
mais durabilidade e qualidade ao produto final.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).
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Figura 36 - Etapa da fabricagéo 6.

—

Depois de medido, os vergalhoes foram cortados em uma serra policorte para depois serem
dobradodos em uma dobradeira de tubos manual.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).



70

Figura 37 - Etapa da fabricagdo 7.

L/l ' I
w “

Repetido o processo nos trés pés, ¢ hora do suporte que fara a conexao entre o vergalhio e a
madeira. A barra chata foi cortada e perfurada para depois ser feita a soldagem com o

vergalhao.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).
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Figura 38 - Etapa da fabricagéo 8.

Depois de soldadas as partes,o pé ¢ fixado no tampo com parafusos 3,5mm x 15mm

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).
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Figura 39 - Etapa da fabricagdo 9.

Assim como na execucao dos pés, a luminaria também foi cortada na serra policorte e depois
curvada na dobradeira de tubos manual, depois é s6 encaixar na base de madeira e preparar a

parte elétrica.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).
Figura 40 - Etapa da fabricacédo 10.
Para o acabamento dos vergalhoes, tanto os pés quanto a haste da luminaria, foi utilizado um

verniz acrilico fosco que ajuda a estabilizar o processo de ferrugem e facilita a limpeza dos
mesmos.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).



73

3.12 SOLUCAO

Uma mesa lateral feita a partir de antigos vergalhdes de construcéao e
poda de arvore (figuras 41 e 42). Uma bolacha de eucalipto com uma gravata
borboleta em roxinho, uma madeira naturalmente roxa, inserida
completamente com técnicas manuais, que além da funcdo de estabilizar
e impedir que a rachadura aumente, agrega valores estéticos a peca e valoriza
o trabalho feito @ méo. Os pés de vergalhdo em formato hairpin legs, onde
eles sdo curvados, gera mais resisténcia e consome menos energia na sua
fabricacdo pois exige apenas um corte e uma dobra nas barras encontradas
em ferro-velho.

Figura 41 - Solugéo mesa.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).
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Figura 42 - Desenho técnico mesa.

|

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).
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A luminaria de chéo foi projetada pensando no aproveitamento
maximo dos materiais disponiveis, sua dimensao foi baseada no tamanho da
barra encontrada para que houvesse a menor perda possivel (Figuras 43 e
44). As dobras garantem mais resisténcia quando comparado com a solda e
consome menos energia para ser feita. O interruptor de piso é ergondmico
pois ndo ha necessidade de se abaixar, curvar e muito menos utilizar as maos
para aciona-lo. Mesmo estando com elas ocupadas é possivel liga-lo apenas
com o0s pés. Foi selecionada uma lampada de LED pois consome menos
energia e possui uma durabilidade elevada quando comparada as lampadas
convencionais, sendo assim, muito mais sustentavel.

As solugdes apresentadas, apesar de aparentemente simples pelo
baixo nimero de componentes, carregam consigo uma carga enorme de
significados por tras dos materiais, técnicas e conceitos utilizados. Também
cumprem o que foi proposto em relagdo a sustentabilidade, o
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desenvolvimento de produtos sustentaveis, a economia circular e o

upcycling, tendo cumprido as estratégias do LCD expostas por Manzini e
Vezzoli (2002).

Figura 43 - Solugao luminaria.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).
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Figura 44 - Desenho técnico luminéria.
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).




Figura 45 - Ambientacdo mesa e luminéria.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019).
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4 CONCLUSAO

O presente projeto apresenta o desenvolvimento de um mobiliario
com materiais descartados a partir da aplicacdo do processo e ferramentas de
Design em objetos do cotidiano, que possui foco na sustentabilidade e no
desenvolvimento sustentdvel. Os conceitos principais (sustentabilidade,
desenvolvimento sustentavel e economia circular) foram pesquisados e
analisados, ressaltando a importancia do Design tanto no desenvolvimento
do produto como sua influéncia na maneira de consumir.

Quanto ao processo de design foi possivel perceber indmeros
caminhos e possibilidades diferentes a serem seguidos em cada uma das
etapas, porém a tomada de decisdo é fundamental para dar continuidade e
alcancar o resultado esperado.

Em relagdo aos temas propostos, foi possivel compreender ndo so a
complexidade da economia circular e a sustentabilidade, mas principalmente
a necessidade da sua aplicacdo em projetos do Design, de outras areas e
também no nosso cotidiano. Aplicar esses conceitos ao projeto permitiu um
olhar mais amplo de possibilidades e materiais diferentes para serem
utilizados na confeccdo de novos produtos que muitas vezes sdo esquecidos
ou ndo se tem o conhecimento sobre. Compreende-se também que existe uma
urgéncia no debate acerca do desenvolvimento sustentavel e sobre a
necessidade de uma mudanga de habitos de consumo em nivel global.

Quanto as solugdes apresentadas, o resultado obtido foi extremamente
satisfatdrio e gratificante pois foi possivel chegar a um 6timo resultado que
cumprisse 0s requisitos e o tema proposto. Através da reutilizacdo dos
materiais foi possivel estender o ciclo de vida ao inseri-los de volta ao ciclo
técnico e apds seu uso, as partes podem ser facilmente separadas, o metal
pode ser transformado novamente e a madeira, quando ndo estiver em
condi¢des de uso, vira nutriente para o ciclo biolégico. O detalhe da mesa
com a gravata borboleta em roxinho, além da funcionalidade de estabilizar a
rachadura, agrega valores estéticos a peca e, junto com o acabamento,
destaca os materiais usados evidenciando o valor do produto feito a mao. O
interruptor de piso para lumindria e a altura da mesa lateral foram executados
dessa forma para que o usuario consiga identificar fatores ergondmicos,
previamente pensadas, e que existe todo um processo l6gico por tras de
produtos feitos a mao.

As solugdes desenvolvidas sdo uma entre varias outras possiveis, mas
que sdo capazes de mostrar que é possivel desenvolver produtos feitos
inteiramente @ mdo que sdo esteticamente agradaveis, funcionais e com
materiais baratos ou que muitas vezes ndo possuem custo. Trabalhar com
materiais reaproveitados foi um desafio pois, de certa forma, ficamos refém
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do que temos a disposicao e acabamos tendo que moldar o projeto e adapta-
lo conforme o material e ndo o contréario. Mas foi extremamente gratificante
dar uma vida e significados novos a esses materiais.
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