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Editorial 

 
 
 É com grande satisfação que apresentamos a primeira edição da Revista 
InterDesign. Os objetivos desta publicação são muitos. Dentre eles, podemos destacar a 
interação do IESAM com os pais dos nossos alunos e a divulgação das atividades 
desenvolvidas pelos mesmos à sociedade, em especial às empresas parceiras do 
instituto. 
 Os trabalhos apresentados neste número são referentes aos Trabalhos 
Interdisciplinares realizados por nossos alunos, de todos os períodos do curso, durante o 
primeiro semestre de 2007. Nestes trabalhos, os alunos cruzam os conteúdos das várias 
disciplinas estudadas ao longo do semestre e também dos semestres anteriores. 
 Não deixa de ser impressionante o imenso talento dos alunos do Curso de 
Design – Projeto de Produtos do IESAM. Pode ser percebido através da análise 
criteriosa dos trabalhos como será positiva a atuação destes jovens muito motivados no 
mercado de trabalho. 
 Deve ser destacado o fato de que todos os trabalhos usam a Tecnologia de forma 
intensiva, principalmente através do uso de técnicas de Desenho Assistido por 
Computador e de Realidade Virtual. 
 Gostaríamos neste momento de agradecer às pessoas que tornaram estes 
trabalhos possíveis: 
 - os nossos alunos, pela dedicação e grande interesse em realizar as atividades; 
 - os pais e/ou responsáveis pelos nossos alunos, por acreditar que podemos 
contribuir de forma efetiva para a formação dos seus filhos; 
 - os professores, que orientaram os trabalhos; 
 - a Assessoria de Informática, pelo apoio na instalação e manutenção do 
software e hardware dos laboratórios; 
 - o Núcleo de Tecnologias Interativas de Aprendizagem, que proporcionou infra-
estrutura de internet para gestão dos trabalhos; 
 - o Prof. Wellington Lima, pelo constante apoio e pela ajuda na impressão; 
 - o técnico do laboratório de Modelos Reduzidos, Sr. Marcos Sousa, pela 
dedicação no desenvolvimento das atividades junto aos alunos; 
 - os dirigentes do IESAM, por proporcionar um ambiente acadêmico saudável e 
motivante para o desenvolvimento dos trabalhos; 

- a mantenedora do IESAM, a Organização Paraense Educacional e de 
Empreendimentos, que não mede esforços ao apoiar totalmente o desenvolvimento dos 
alunos do IESAM. 
 Obrigado igualmente a todos os funcionários do IESAM, pois todos contribuem 
para a formação de cada um dos nossos alunos. 
 Boa leitura! 
 
 
Prof. Manoel José dos Santos Sena 
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DESENVOLVIMENTO DE UMA TRICICLETA PARA ORLA MARÍTIM A 
 

Amanda LOHRMANN, Karlena VALE, Larissa PINA, Liana CARNEIRO  
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Av.Governador José Malcher, 1148-66.055-260-Belém-Pa 

 
Trabalhosiesam@hotmail.com 

 
Resumo: Este artigo aborda aspectos estéticos, psicológicos, funcionais e econômicos do projeto de 
uma bicicleta-triciclo para orlas marítimas. Foi dada ênfase à compreensão dos anseios do 
consumidor para satisfazer suas necessidades de locomoção, autonomia, segurança e diversão a 
dois. O enfoque ambiental do projeto e a arte gráfica proposta são fruto de uma tendência de 
regionalização. O projeto busca atrair a atenção dos consumidores, não só pelo aspecto formal, mas 
por todos os valores culturais que foram nele agregados. 
Palavras-chave: bicicleta, triciclo, realidade virtual. 
 
Abstract: This work describes the aesthetic, psychologic, functional and economic aspects of the 
design of a tricycle for maritime coasts. Emphasis was put on the knowledge of consumer needs in 
terms of locomotion, autonomy, safety and fun. The environment and regional motifs inspired the 
graphical layout of the product. This product aims to keep consumer´s attention by means of its 
forms, but also of its cultural value. 
Keywords: bicycle, tricycle, virtual reality. 
 
1 - INTRODUÇÃO 
 

Quando foi lançado o desafio de projetar uma bicicleta, a equipe de projeto, diante de um 
tema livre, resolveu analisar o comportamento dos usuários em algumas praças da capital paraense 
nos momentos de lazer. 
 Baseado em tal análise foi desenvolvido um conceito de forte apelo ambiental e social que 
visa, através do simbolismo formal, a aproximação da cultura local. Conseqüentemente, definimos 
parques ambientais, praças, zoológicos e orlas marítimas como público alvo. 

Fomos inspiradas em uma maneira não tão segura de transportar adotada recentemente por 
adeptos de ciclismo radical, conforme a figura 1. Em tal prática, as rodas traseiras possuem um 
elemento no qual o carona põe os pés e, apoiado nos ombros ou na cintura do ciclista, é levado em 
pé ao seu destino. Partindo desta idéia, implementamos um degrau de apoio para os pés entre as 
rodas traseiras e um apoio confortável para as mãos que sai do banco do ciclista. Nosso conceito 
proporciona uma carona diferente, que promete atrair a atenção dos usuários.  

Desde então, inspirados na diversão a dois e na busca de uma maneira diferente, porém 
segura, de transportar, fizemos estudos estéticos, ergonômicos, funcionais, psicológicos e 
econômicos. Foi então esboçada a forma da tricicleta que é objeto deste trabalho. 
 
2 - METODOLOGIA 
 
2.1 - REQUISITOS DE PROJETO 
 
 Vários pontos merecem apreciação para a definição dos requisitos de projeto para satisfazer 
as necessidades do usuário. Foram definidos como principais objetivos: locomover 
confortavelmente duas pessoas; possuir fatores psicológicos que transmitam autonomia e segurança; 
divertir gerando interação entre ciclista e carona e facilitar a manutenção. 
 Na figura 2, são exibidos alguns dos rascunhos iniciais referentes à busca do conceito: 
tricicleta ecológica para dois. 
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Figura 1 – Inspiração no ciclismo radical 

 

  
Figura 2 – Rascunhos envolvendo conceito e configuração inicial 

 
 A necessidade de locomoção deve levar em consideração um estudo ergonômico, 

que define dimensões para proporcionar o conforto necessário durante curtos e longos períodos de 
uso. A forma orgânica foi inspirada no movimento dos cipós amazônicos, conforme a figura 3, e 
será materializada por materiais como o alumínio. A forma orgânica remete à tendência de 
biomutação, por ser inspirada em um cipó amazônico, elemento da natureza, e trazido, pelo uso de 
material metálico, ao mundo contemporâneo. Sua característica de fluidez dada pelo movimento da 
forma e a proposta de preservação ambiental do projeto também se referem a tal tendência. 
 

 
Figura 3 – Cipó Amazônico 
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Os desenhos da figura 4 são vistas realizadas no programa Vector Works para ajudar a 
compreender as proporções do projeto. As dimensões adotadas foram baseadas em manuais de 
ergonomia, para garantir ao usuário o máximo conforto durante as pedaladas. 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

Figura 4 – Dimensões definidas com o uso do programa Vector Works 
 

Para a seleção das cores e formas foram estudadas maneiras de persuadir inconscientemente 
os usuários acessando seus registros de memória e a psicologia das cores. Para cumprir tal objetivo, 
definimos, para cada público, diferentes propostas de cores. Pensamos que para uma orla marítima, 
por exemplo, cores quentes funcionam como estimulantes e estampas florais quebram a rotina de 
bicicletas lisas. Decidimos, então, que a chita regional mostrada na figura 5, usada em roupas de 
carimbó, é a arte gráfica ideal para transmitir ao usuário um pouco da cultura local. Seu colorido 
incorpora perfeitamente o clima do verão e, para este efeito, uma plotagem em vinil adesivo será 
aplicada sobre o quadro da bicicleta.  
 

  
Figura 5 – Estampa de chita regional 

 
A inspiração na dança do carimbó e na vontade de dirigir do público infanto-juvenil criou 

uma mistura de gêneros que gera uma atração simbólica, com a cultura e a liberdade, e bissociativa, 
com o uso de um perfil masculino com volante de carro, contrastando com estampa floral de chita). 
Tudo isso faz parte de uma tendência de reestruturação de identidade que evita definir público por 
sexo, raça ou crença.  
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 A atração semântica e daquilo que já é conhecido também ajudará a diminuir a distância 
entre o produto e o usuário. 
 O styling que surgiu nos EUA em meio à crise de 1929 também orientou o processo criativo, 
na busca de um conceito que tornasse nosso produto desejável ao consumidor. Para atingir tal 
objetivo, utilizamos nossos conhecimentos de estética.  
 Duas rodas traseiras foram utilizadas para transmitir desde o primeiro momento sensação de 
maior equilíbrio e segurança tornando o passeio confortável para o condutor e para o carona. 
 A proposta de um meio de transporte para dois é fruto de anotações feitas durante nosso 
projeto informacional. Nossa coleta de dados indicou carência no quesito interação entre usuários e 
nos fez refletir sobre relacionamento interpessoal. 
 As mudanças que a sociedade tem imposto no comportamento das pessoas (divórcios, 
violência, etc.) tem aumentado o individualismo. Nosso projeto pretende, diante desta realidade, 
aproximar pessoas em seus momentos de lazer, proporcionando uma diversão coletiva. 

A definição de uma logotipo, mostrado na figura 6, também fez parte do projeto gráfico e 
será incorporada ao quadro da bicicleta no momento da execução. O nome que definimos refere-se 
às iniciais dos nomes da equipe criadora. Partindo de tal princípio, utilizamos vetores que lembram 
a forma de uma bicicleta. 
 

 
Figura 6- Logotipo 

 
 Os materiais que definimos foram: 
 - Alumínio: utilizado para compor o quadro da bicicleta por sua leveza, conferindo ao 
ciclista menos desgaste físico ao pedalar, resistência à corrosão, moldabilidade e soldabilidade, 
dureza, durabilidade e beleza. 
 - Poliuretano: Para bancos, volante e apoio traseiro para os pés. Este material é amplamente 
utilizado na indústria por sua versatilidade e, neste caso, será utilizado como plástico rígido. 
 - Rodas: Pneus com aros 20”e 26”. 
 
2.2 - PROJETO MECÂNICO 
 

A transmissão da força do ciclista para o veículo é feita através de pedais. Estes acionam 
uma coroa dentada com uma corrente de aproximadamente 1,60m de comprimento. A corrente 
movimenta uma catraca menor, denominada pinhão, fixada junto à roda traseira, que fica livre. 

Neste sistema de transmissão serão usadas engrenagens cilíndricas com 36 dentes na coroa e 
22 dentes na catraca correspondentes a diâmetros aproximados de 25cm e 10cm respectivamente. 
Estas dimensões contribuirão pra um melhor rendimento de energia ao movimentar a bicicleta. Isto 
gera uma relação de transmissão de 2,5, o que caracteriza duas voltas e meia nas rodas traseiras 
quando o ciclista completar uma pedalada. 

Na definição dos pedais utilizados optou-se por aqueles que ergonomicamente levam a 
maior conforto e maior segurança. Desta forma, é prevenido o deslizamento involuntário dos pés, 
mesmo em condições adversas, como no caso da utilização na chuva. 

O sistema de freios será acionado por em movimento de contra-pedal, ou seja, o ciclista 
deverá movimentar o pedal para trás e automaticamente o mecanismo de freio será acionado. Para 
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isto, a catraca utilizada não fica liberada durante a movimentação das rodas traseiras. Isto permite o 
acionamento mecânico do freio, quando os pedais são rotacionados em sentido contrário. 

A transmissão do sistema de direção será viabilizada com o uso de um eixo flexível, que 
busca preservar as características de design definidas pela equipe. Este eixo consiste de uma haste 
em espiral no interior de um conduíte que permite a movimentação do eixo principal, mesmo que o 
sistema de transmissão venha a ser curvado para atender as especificações do projeto. O 
acionamento é feito pela rotação de um volante acoplado ao eixo de transmissão, de modo 
semelhante ao controle de um automóvel. 
 
2.3 - MODELAGEM 3D 
 
 Com base nas aulas de Realidade Virtual e usando o programa Blender 3D, modelamos e 
animamos o projeto em três dimensões como mostram as simulações das figura 7 e 8. 
 

 
Figura 7 – Modelo renderizado da tricicleta 

 
3. CONSIDERAÇÕES MERCADOLÓGICAS 
 

A importância que a bicicleta tem em nossa sociedade, principalmente em países ou 
localidades com altos índices de pobreza, é muito maior do que se possa imaginar a princípio. Não 
se restringe à melhora do meio ambiente. Bicicleta é um bem de primeira necessidade para 
populações de baixa renda, auxilia no equilíbrio social e ambiental, abrindo possibilidades para um 
futuro digno e auto-sustentável para todos. Racionaliza o uso de espaço urbano, e pode facilmente 
se transformar em fator de redução de trânsito. O uso da bicicleta traz benefícios claros para seu 
usuário e mesmo para quem não é usuário e não gosta de pedalar. Bicicleta empresta a seu usuário 
"liberdade". Tudo isto está provado através de diversas pesquisas científicas 

Ao longo de seus 213 anos de existência, a bicicleta esteve presente em todos os momentos 
significativos da história da humanidade; seja na paz ou na guerra, nas atividades de transporte e de 
lazer, na medicina e ciência, além de conduzir diariamente bilhões de pessoas espalhadas pelo 
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mundo aos mais variados destinos. Com essa nova proposta queremos criar uma relação inter-
pessoal entre pais e filhos, amigos, namorados, etc. 
 

 
Figura 8 – Modelo renderizado da tricicleta 

 
Fazendo a pesquisa mercadológica percebemos que, pelo fato da bicicleta ser um produto de 

fácil aquisição, ou seja, de preço acessível, e de fácil manutenção, ela ganhou mais espaço nas 
cidades, o que é percebido pelo número cada vez maior de ciclovias nas ruas. 

Como foi citado acima, a proposta da nossa bicicleta está voltada para orlas marítimas, 
praças, bosques e parques ambientais. Com o incentivo do governo ao turismo, isso pode ser mais 
uma fonte de renda para a cidade, além de proporcionar aos ciclistas uma forma divertida de cuidar 
da saúde e de interagir com a natureza sem agredir o meio ambiente. 
 
4. CONCLUSÃO 
 

Ao longo de cinco meses este projeto evoluiu tornando-se, desde a definição do conceito, 
um grande desafio para a equipe que o idealizou. Agregar valores estéticos e funcionais através do 
estudo das necessidades do usuário foi o maior desafio. Para atender a toda essa gama de 
informações e satisfazer os requisitos de projeto determinados pela equipe, foram estudados fatores 
psicológicos, estéticos e ergonômicos que atuam sobre a escolha dos consumidores. As 
considerações mercadológicas buscam não só a futura execução de um protótipo, como a 
comercialização do que acreditamos ser um projeto viável e ecologicamente correto. 
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DESENVOLVIMENTO DE PUFFS INFANTIS MONTÁVEIS 
 

Bethânia M. da PONTE, Simone R. de SOUSA 
 

Instituto de Estudos Superiores da Amazônia - IESAM 
Av. Gov. José Malcher, 1148 – 66.055-260 – Belém – PA 

 
bela_bb@dsg.iesam-pa.edu.br 

 
Resumo: Neste trabalho apresentaremos o projeto de quatro modelos de Puff montáveis, 
estruturados com garrafas PET, fita adesiva, papel machê, espuma e retalhos de napa. Feitos 
totalmente de material reciclado, os Puffs possuem, além da preocupação ambiental, uma 
preocupação pedagógica e educativa. Sãovoltados exclusivamente para o público infantil entre dois 
e seis anos. Para uma melhor apresentação do projeto, foram utilizadas ferramentas computacionais 
como o programa Vector Works, na projeção do modelo em realidade virtual. Foram também 
construídos um modelo em escala reduzida e um protótipo. 
Palavras-chave: puff, PET, material reciclado 
 
Abstract: This work presents the design of four models of an assembly puff, structured in PET, 
adhesive tape, paper, foam and napa. They are built using recycled materials and have 
environmental, pedagogic and educational concerns. The target audience are the children between 
two and six years. To a better presentation of the project, the Vector Works software was used to 
construct the virtual models. There were also constructed a reduced scale model and a proptype. 
Keywords: puff, PET, recycled materials 
 
1. INTRODUÇÃO 
 

A cadeira é um objeto muito antigo. Embora durante muitos séculos fosse um artigo que 
conferia status e dignidade a quem a usava, de fato, não foi de uso comum até o século XVI, quando 
então ganhou popularidade. Há muitos séculos a cadeira é considerada um dos objetos mais 
importantes do mobiliário e símbolo da posição social de quem se sentava sobre ela. 

Não existem indícios acerca de quem inventou o puff, mas sabe-se que foi com o objetivo 
principal de dar conforto. Hoje o mercado possui uma variedade de modelos, formas e dos mais 
variados tamanhos e cores. 

É muito grande a importância em se utilizar material reciclado na produção de objetos do 
uso cotidiano. O projeto dos puffs além de possuir preocupação pedagógica, centra-se mais 
diretamente na questão ecológica, pois o material reciclado é base de sua estrutura. 

Para a elaboração desse artigo foram utilizados diversos meios de informação, como livros, 
revistas e sites na internet. 
 
2. METODOLOGIA 
 
2.1. REQUISITOS DE PROJETO 
 

Analisando as especificações do projeto listaremos os seguintes requisitos: leveza e facilidade 
de manuseio, baixo custo, conforto, aprendizagem/estímulo à criatividade e imaginação, reciclável e 
durabilidade. 

Baseados nos requisitos apresentados, chegou-se a um conceito base para a elaboração do 
produto, atendendo as necessidades intrínsecas do projeto. Isto é mostrado na figura 1. 

A análise de mercado traz como definição um público alvo infantil, entre dois e seis anos, 
mais precisamente das classes B e C, por serem produtos de baixo custo: por volta de R$ 35,00 
aproximadamente o conjunto. Apesar do baixo custo, o produto mostrou uma pequena 
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desvantagem: devido às peças serem vendidas juntas, o custo torna-se mais alto, não descartando a 
possibilidade de venda das peças separadas e um preço diferente para o conjunto todo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
FIGURA 1 – Conceito escolhido para o projeto dos puffs. 

 
Os puffs montáveis possuem como inovação a utilização de material reciclado e sua 

mutabilidade de uso, diferenciando-os dos demais, geralmente feitos de outros materiais 
industrializados. 

Suas cores estimulam o cérebro da criança, em determinados aspectos: reconhecimento de 
formas, quantidade de faces, números, letras e formas geométricas, o que caracteriza o produto 
como didaticamente correto. 
 
2.2. PROJETO VISUAL DAS FORMAS 
 

O projeto visual nesta etapa explicita através de ilustrações, a natureza reciclável do produto, 
mostrando os processos de montagem e mecanismos utilizados na confecção, detalhando camadas e 
materiais utilizados. 

Os materiais utilizados na confecção do produto centram-se em técnicas que vão desde o 
reaproveitamento de garrafas PET à utilização de restos de papel e retalhos. 

Para projetar o esquema de montagem e estruturação das formas, como mostram as figuras 2, 3 
e 4, utilizamos o programa Corel na versão X3, que possibilitou visualizar a distribuição dos 
materiais na estrutura interna do produto, especificando cor, textura e forma. 

Sua estrutura, elaborada com garrafas PET (Poli Tereftalato de Etila) e papel machê (uma 
mistura de papel picado, água, cola e gesso) envolto com espuma e coberto com retalhos de napa 
(tipo de tecido resistente a água) possibilita um melhor reaproveitamento de materiais, que outrora 
eram apenas lixo. Esses materiais proporcionam leveza, maleabilidade, conforto e principalmente, 
consciência ambiental. 
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Figura 2 – Esquema inicial de montagem de um cubo 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 3 – Esquema de montagem de um cubo à idéia final. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 4 – Distribuição e especificação de materiais nas formas geométricas. 
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2.3-CONSIDERAÇÕES DE OTIMIZAÇÃO 
 
 A otimização do uso dos materiais foi realizada segundo o modelo descrito na figura 5. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 5 – Modelo de otimização 
 
2.4. MODELO EM REALIDADE VIRTUAL 
 

Para uma melhor análise e apreciação de suas propriedades estéticas, utilizaram-se modelos em 
realidade virtual, através do programa Vector Works na versão 11. Este programa nos permite 
modelar as mais variadas formas e estruturas, o que resultou em uma melhor visualização do 
produto almejado. 

A figura 6 mostra imagens do projeto inicial das formas em aramado e a projeção virtual 
renderizada. A Figura 7 trata-se da visualização de algumas combinações das peças, projetando 
formas parecidas com brinquedos mais usuais como carrinhos, casinhas, mesinhas e etc. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 6 – Modelo renderizado dos puff’s em peças separadas. 
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Figura 7 – Algumas possibilidades de utilização das peças. 
 
3. CONSIDERAÇÕES MERCADOLÓGICAS 
 

O mercado de brinquedos infantis vem crescendo consideravelmente na atualidade. A 
variabilidade de formas e materiais vem se expandindo cada vez mais, tendo como principal 
objetivo, atender a clientela cada vez mais exigente. O projeto surgiu com a pretensão de lançar um 
produto acessível, de baixo custo, porém de qualidade, com o diferencial da preocupação ambiental. 

Brinquedos de materiais reciclados não agradam tanto quanto os demais industrializados e de 
marcas conhecidas, por não oferecerem tanta garantia nem confiança. 

Foi realizada uma pesquisa a respeito da utilização de brinquedos reciclados, e concluiu-se 
que uma boa fatia dos entrevistados vê a matéria reciclada simplesmente como lixo, e se mostraram 
surpresos com a possibilidade de fazer um brinquedo limpo com tais características. No entanto, 
conclui-se, que a falta de divulgação, faz com que idéias boas transformem-se em más, quando 
poderiam estar simplesmente sendo divulgadas e melhoradas para assim, preservarmos e 
conservarmos o espaço em que vivemos. 
 
4. CONCLUSÕES 
 

Este trabalho constitui a realização de atividade de projeto de produtos, para o qual é voltada 
nossa habilitação. Dentre os resultados obtidos durante o processo de criação dos puffs, foi 
observado que grande parte dos requisitos estabelecidos anteriormente no projeto foram atendidos, 
no que diz respeito à leveza, conforto, durabilidade, reciclabilidade e aprendizagem; obtidos com 
pesquisas e testes sob avaliação dos usuários.  

Sendo assim, chegamos à realização de Puffs infantis montáveis leves, (com pesos que variam 
entre dois e quatro quilos)com projeção de formas geométricas, identificação de cores, 
reconhecimento de letras do alfabeto (A, B e C) e números (1, 2 e 3 ), com possibilidade de 
montagem de diversas outras formas conforme a imaginação do público infantil compreendido entre 
dois e seis anos. A figura 8 mostra exemplos de uso. 

Diante do modelo executado e das possíveis observações concluiu-se a possibilidade de 
realização do mesmo, pois durante a execução o grau de dificuldade encontrado foi pequeno, se 
comparado aos bons resultados; sendo de profunda valia a elaboração e realização de tal projeto, 
não só para a produção de outros itens úteis ao cotidiano do homem como para a criação de uma 
consciência ambiental, no que diz respeito ao reaproveitamento do lixo e conservação do meio 
ambiente. 
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Figura 8 – Formas de uso 
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Resumo: Este artigo apresenta um projeto de uma bicicleta dobrável e compacta modelo mountain 
bike, nomeada Nomad. A partir de uma especificação conceitual de necessidades, representou-se a 
idéia do projeto utilizando um software de modelagem, avançando para os aspectos técnicos e 
mercadológicos do produto. Finaliza-se com as conclusões a cerca das etapas necessárias para a 
preparação de um projeto completo de um produto.  
Palavras-chave: Bicicleta “compactável”, Mountain Bike 
 
Abstract: This paper presents the design of a compact folding bike, named Nomad. From a 
conceptual specification of the requirements, the solution was presented with the aid of a modeling 
software. The technical and market aspects were also considered. Finally, a discussion on the 
required steps in order to complete the project are addressed. 
Keywords: bicycle, folding ,mountain bike 
 
1. INTRODUÇÃO 
 

A bicicleta é um dos meios de transporte mais populares do mundo, e que ganha mais 
espaço a cada dia, seja pelo incentivo de campanhas de redução da emissão de poluentes na 
atmosfera, seja por iniciativa pessoal pela melhoria da qualidade de vida. 

Dentro deste mercado em expansão, existem subcategorias de usuários, variando de 
esportistas profissionais a pessoas comuns que utilizam este meio de transporte para locomoção 
cotidiana, homens e mulheres de todas as idades e classes sociais. Para cada um, existe um modelo 
de bicicleta mais adequado. 

Para o desenvolvimento do conceito Nomad, foram definidos o público-alvo e a categoria de 
bicicleta na qual seria enquadrado. 

Mountain Bikes são bicicletas conhecidas por sua estrutura resistente e resposta rápida aos 
comandos do usuário, projetadas para resistir a terrenos difíceis. Seus quadros podem variar de 
modelos profissionais de competição a esportivos. Porém neste seguimento de mercado existem 
poucas bicicletas dobráveis, de maneira que identificamos um grupo de adeptos que necessita 
transportar essa bicicleta de maneira cômoda.  

Neste ponto, surge o conceito Nomad, uma mountain bike confortável e compactável, 
conceito substituinte ao dobrável neste projeto. Porém, ela possui estrutura resistente para suportar 
condições adversas e é impregnada de conceitos estéticos contemporâneos, originando formas 
geométricas inesperadas.  

 
2. BRIEFING 
 
 As seguintes características devem estar presentes na bicicleta: 
 

- Dobrável, de forma a tornar-se compacta. 
- Ergonomicamente adequável. 
- Peso padrão às bicicletas do gênero mountain bike. 
- Peças predominantemente convencionais. 
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- Facilidade de transporte. 
- Manter conceitos estéticos contemporâneos. 
- Inovar em formas. 
O nome Nomad nasceu como uma referência figurativa baseada no estilo de vida do 

público-alvo do produto: ciclistas de ambos os sexos, com níveis de experiência variável, que 
necessitam de uma bicicleta de fácil desmontagem/remontagem e transporte, para viagens de lazer 
ou locomoção cotidiana. 
 
3. METODOLOGIA 
 
3.1 CONCEITO 
 

O conceito Nomad nasce da geometria da forma do protetor de pneu, o pára-lama, que 
acompanha a sua curva, formando um arco de centro coincidente ao da roda. O quadro seria a peça 
a absorver esta forma, para amparar a roda quando Nomad se compactar. 

O desafio era criar uma bicicleta dobrável moderna, com curvas surpreendentes, que ao 
mesmo tempo em que não tivesse mecanismos de dobragem e destravamento à mostra – para não 
contrariar o conceito de simplicidade almejado. Na figura 1, é apresentado um desenho esquemático 
do conceito da bicicleta. 
 

  
Figura 1 – Conceito da bicicleta Nomad 

 
 Os primeiros rascunhos eram formas desarmônicas, por vezes orgânicas, lentamente 
aperfeiçoadas até a obtenção do resultado almejado. A forma final, apresentada na Figura 2, apesar 
de absolutamente incomum, não agride a estrutura básica conhecida de uma bicicleta, facilitando a 
familiarização com o objeto e inovando em styling próprio. Sua forma inicial, montada, é 
harmoniosa e limpa. 

Seu conceito de compactação é dividido em três etapas, apresentado na Figura 3. 
Na primeira, a roda dianteira é locomovida em movimento semicircular em direção ao 

quadro, onde é acomodada. Em seguida, a traseira segue em movimento semelhante e é estacionada 
exatamente ao lado da primeira. Por fim, o quadro é girado em torno de seu próprio centro e a 
descompactação é finalizada. 
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Figura 2 – Forma final da bicicleta Nomad 

 
 

  
(a) (b) 

  
(c) (d) 

Figura 3 – Processo de compactação da Nomad 
 
3.2. PROJETO MECÂNICO 
 

Apesar da aparente simplicidade dos mecanismos de Nomad, é necessário que todas as suas 
articulações e demais mecanismos estejam em perfeita harmonia para a garantia de segurança total. 
E em projeto de bicicletas dobráveis, deve-se aumentar a atenção para este ponto. 

Serão então, abordados neste tópico, os mecanismos de proporcionam as características de 
compactação e descompactação da Nomad, bem como as travas de segurança projetadas. 

Para reduzir o tamanho da bicicleta quando estiver dobrada, a solução foi o emparelhar as 
rodas lado a lado no momento em que se compacta a bicicleta, definindo assim os mecanismos de 
dobra. Modificando-se apenas quadro, pôde-se obter o resultado almejado em teoria, pois haveria 
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um problema-conseqüência secundário: uma vez que as rodas localizam-se uma atrás da outra, é 
impossível colocá-las lado a lado sem um off-set lateral.  

Para as modificações que visassem resolver o problema inicial, levou-se em conta o formato 
circular das rodas, que promovem consequentemente um centro e um raio. Estabelecer um ponto 
central imaginário no quadro, para aonde os centros das rodas seriam movidas, foi o primeiro passo 
para a concretização do conceito, ilustrado na Figura 4. Em bicicletas comuns, com quadro reto, 
essa teoria definiria que o quadro ficaria entre as duas rodas, quando estas estivessem lado a lado. 
 

 
Figura 4 – Princípios geométricos do processo de compactação 

 
Buscando uma nova solução, observou-se a forma semicircular do pára-lama, acessório 

presente em alguns modelos de bicicleta, que segue uma linha tênue em forma de arco, produzindo 
um centro coincidente com o centro da roda. Aproveitando-se deste conceito, nasce a idéia de um 
quadro em forma de arco, que permitisse o emparelhamento lateral das rodas quando em sua forma 
compactada. 

O quadro então foi dividido em três partes, Figura 5: o arco central, cujo “centro” determina 
a posição final das rodas, conectando-se ao garfo dianteiro e à segunda peça do quadro, a base, 
localizada no centro do eixo da bicicleta, a área que recebe diretamente o peso do usuário, sendo 
mais espessa, conectada diretamente ao garfo traseiro, assim batizado por ter função semelhante 
aos garfos dianteiros tradicionais, uma vez que dá sustentação à roda traseira, porém com uma 
função a mais neste projeto: mover o centro da roda traseira até o centro imaginário quando a 
bicicleta for compactada.  

Retomamos a atenção neste momento ao problema da incompatibilidade de locomoção das 
rodas, uma vez que na prática, baseando-se no modelo atual, as rodas deveriam ocupar o mesmo 
lugar, o que fisicamente é impossível. Seria necessário então afastar uma das duas para a lateral e 
somente aí movê-las para o centro imaginário.  

Optou-se por afastar a roda dianteira, pois esta comporta um número menor de mecanismos 
individuais que a traseira, o que exigiu uma modificação no garfo dianteiro, demonstrado na Figura 
6. Outro aspecto definido nesta etapa foi projetar aí o mecanismo que moveria a roda dianteira. 
Logo, o garfo tornou-se uma peça exclusiva desta bicicleta, unindo-se ao quadro, comportando duas 
funções fundamentais para a compactação da Nomad: afastamento da roda e locomoção roda. 

Definiu-se também, a partir deste ponto, que ambos os garfos deveriam possuir apenas um 
suporte de sustentação – em contrapartida às bicicletas tradicionais que utilizam dois – localizada 
em lados opostos, reduzindo ainda mais o espaço ocupado quando compactada. 
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(a) (b) 
Figura 5 – Arco central, base e arco traseiro (a), monogarfo dianteiro (b) 

 
 

 
Figura 6 – Mecanismo de deslocamento do alinhamento da roda 

 
Para o projeto das dimensões dos arcos, mecanismos e elementos da bicicleta e sua 

estrutura, utilizamos o programa de CAD Vector Works 11, e para representação tridimensional, o 
programa Blender 3D. A análise e os cálculos para os mecanismos articulados foram realizados por 
nossa equipe com o auxílio dos softwares mencionados. 

Quanto aos materiais utilizados, definiu-se que o quadro, assim como o garfo dianteiro, as 
únicas peças produzidas exclusivamente para Nomad, seriam confeccionados em alumínio, por sua 
conhecida resistência física e leveza e por sua popularidade entre as bicicletas da categoria 
mountain bike. As demais peças, encontradas comumente no mercado, podem variar de acordo com 
definições do cliente ou da Indústria. Mas, a respeito de suas propriedades, sugerimos materiais 
leves como alternativa, supõe-se que Nomad seja carregada a mão frequentemente, mas que 
obrigatoriamente proporcionem resistência suficiente para suportar grandes esforços físicos. 
 
3.3. MODELO EM REALIDADE VIRTUAL 
 

Para que os aspectos estéticos do projeto fossem bem definidos, assim como suas 
especificações mecânicas, foram utilizadas técnicas de realidade virtual, através do programa 
Blender 3D. Este programa permite que sejam definidas todas as formas dos equipamentos que 
constituem a bicicleta, tais como: quadro, rodas, pneus, manoplas, corrente, rodas dentadas, pedais, 
assento, dentre outros, ilustrados na Figura 7. 
 
4. CONSIDERAÇÕES MERCADOLÓGICAS 
 

É essencial na grande maioria dos projetos de bicicleta que a maioria das peças sejam 
comumente comercializadas. O caso da Nomad não é exceção, pois das peças básicas que compõem 
uma bicicleta comum, a Nomad diferencia-se apenas no que diz respeito ao garfo e ao quadro, o que 
mantém o custo relativamente baixo, além de proporcionar facilidade de manutenção ao usuário. 

Entretanto, dado o valor agregado ao produto pelo conceito em design aplicado a Nomad, 
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englobando seu valor de inovação em Styling, estima-se que seu valor de mercado seja acima do 
valor dos modelos similares, mesmo com um custo de produção relativamente baixo. 

Não houve neste projeto, entretanto, uma pesquisa de campo com o objetivo de buscar 
opiniões sobre a aceitabilidade desta bicicleta. Esta fase do ciclo é importante para o planejamento 
das ações de projeto para que este produto possa ser inserido no mercado em igual nível aos seus 
demais concorrentes. Todavia, como este é um trabalho interdisciplinar, se constitui em um 
exercício de projeto de um novo produto para alunos que ainda não cursaram a disciplina referente a 
este assunto, esta atividade não está no escopo deste trabalho. 
 

 
Figura 7 – Modelo em realidade virtual da bicicleta Nomad 

 
5. PROJETO GRÁFICO E EMBALAGEM 
 

O projeto gráfico de Nomad tem sua estética desenvolvida sobre os dois aspectos que uma 
bicicleta dobrável do gênero Mountain Bike precisa expressar: velocidade e tecnologia. Logo, foi 
pensado na aplicação de referências gráficas através de adesivagem que representassem velocidade, 
inspirados em elementos da natureza como o vento e fogo. 

Em conjunto, as pinturas das peças criariam uma composição de cores que simbolizariam a 
tecnologia no material. As cores eleitas seriam prata, grafite e as outras  peças seriam cromadas.  

Todas essas características gráficas, mais a sua forma geométrica diferenciada para esse tipo 
de produto bicicleta, criariam uma unidade estética em sua aparência, deixando Nomad com um 
estilo totalmente exclusivo, objetivando agradar os consumidores de produtos esportivos, de acordo 
com a Figura 8. 

 

 
Figura 8 – Projeto gráfico para a bicicleta Nomad 

 
A embalagem da Nomad, figura 9, foi pensada para vários níveis do seu ciclo de vida antes e 

depois de chegar ao consumidor, gerando mais uma característica que os diferenciariam dos 
produtos similares no mercado sendo um outro aspecto atrativo para o empresário investidor e para 
o consumidor. 

O principal fato que definiu a construção dessa “embalagem-acessório” foi a preservação da 
sua integridade física no momento da estocagem em lojas e veículos de transporte. A sua 
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praticidade de manuseio não está somente relacionada a redução de tamanho, como também, a 
facilidade de manipulação em todos os ambientes, criando várias possibilidades de utilização dessa 
embalagem, o que fará o consumidor usá-la em conjunto com a bicicleta sendo um instrumento 
facilitador, agregando valor a praticidade da bicicleta. 
 

  
Figura 9 – Embalagem aberta e fechada do produto 

 
É importante esclarecer que durante a elaboração deste artigo o fator tempo não foi 

suficiente para permitir um melhor desenvolvimento da modelagem 3D, que acabou não gerando 
uma representação desejada dos mecanismos de retração do guidão e pedais, mas que suas idéias 
foram elaborados juntos com as demais soluções mecânicas do projeto. Esses elementos já foram 
agregados no estudo da embalagem e aplicados conforme a idéia do projeto. 
 
6. CONCLUSÕES 
 

Para que o projeto da Bicicleta Nomad seja concretizada, faz-se necessário o cumprimento 
de todas as etapas de elaboração de projeto, tais como: 
  - O projeto detalhado de cada elemento que compõe a Nomad, ou seja, o dimensionamento 
detalhado de cada componente;  
 - Especificação detalhada dos materiais a serem usados; 

  - Os processos de fabricação a serem adotados; 
   - A logística para produção do mesmo; 
   - O planejamento financeiro; 
   - O cronograma das atividades, e; 
   - As estratégias de marketing para colocação do produto no mercado. 

A próxima fase desse trabalho será a preparação de um modelo em escala reduzida da 
bicicleta Nomad. Em seguida, a criação de um protótipo para melhor avaliar os detalhes de 
fabricação do produto. 
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Resumo: Neste trabalho são descritas as etapas de projeto de uma luminária para um público 
infantil de 2 à 10 anos de idade. São considerados o Projeto Informacional, Projeto Conceitual, 
Projeto Detalhado e um Protótipo. Os resultados obtidos através do protótipo agradaram as crianças, 
justamente por causa das cores fortes e da possibilidade delas girarem a cúpula obtendo imagens 
coloridas. 
Palavras-chave: luminária, crianças, cores 
 
Abstract: This work describes the design steps of a floor lamp intended for children from 2 to 10 
years. The Information, Conceptual, and Detailed Projects are considered, besides the construction 
of a prototype. The results obtained from the prototype pleased the children, mainly for the its 
colors and rotational capabilities, generating flying color figures. 
Keywords: floor lamp, children, colors 
 
1. INTRODUÇÃO 
 

A necessidade de se controlar a luz é muito antiga. A partir da descoberta do fogo, podemos 
dizer que o homem busca incessantemente os melhores meios de dominar esse fenômeno físico. 
Aliada ao interesse do conhecimento da luz, a compreensão de outros fenômenos foram importantes 
para a evolução da tecnologia, como a eletricidade. Da união desses dois fenômenos, muitos objetos 
funcionais foram possíveis de se produzir e a luminária foi um exemplo disso. 
 As luminárias, produtos que envolvem a luz e eletricidade são objetos indispensáveis numa 
decoração tradicional. É quase regra de decoração haver luminárias nos criados mudos como 
acessórios que servirão para a leitura noturna ou para algum sobressalto durante a noite evitando 
que a pessoa se desloque de sua cama até o interruptor mais perto. Para uma criança a luminária é 
mais do uma iluminação, representa uma segurança para ela lidar com a escuridão e a solidão. 

Com esse argumento, o objetivo deste trabalho é a elaboração de um projeto de fabricação 
de luminária infantil, onde será apresentado sucintamente seu projeto informacional, projeto 
conceitual, projeto preliminar, projeto detalhado e o seu protótipo.  

Esta luminária será composta de uma base, duas cúpulas, sendo que uma delas, a externa 
será giratória e dois anéis, um de sustentação da base, outro de sustentação da cúpula. Ela se 
destinará a um público infantil onde a criança poderá manipular esta cúpula para projetar na parede 
imagens de símbolos infantis, e ainda observará a projeção de diversas cores.  

A escolha do público infantil entre 2 à 10 anos  pressupõe um cuidado especial para a 
confecção de uma luminária, já que a criança é predominantemente fantástica e a luminária ora 
descrita nesse projeto, deverá trazer ludicidade a este público (função simbólica), ao mesmo tempo 
que iluminará (função prática). A ludicidade não obrigatoriamente necessita de uma intervenção da 
criança, mas sabemos que elas olham os objetos não somente através do aparelho visual, como 
através do tato. Por isso a luminária permitirá que a criança a manipule obtendo imagens projetadas 
na parede com a mistura de cores. 

É relevante a escolha da luminária infantil, pois no mercado atual há uma nítida preocupação 
com o público adulto. O público infantil fica relegado a um segundo plano, ou quando há um 
produto destinado a ele, excetuando-se os brinquedos, percebemos que não há um estudo mais 
elaborado para esse fim.  
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Sabe-se, através de estudos que as crianças atravessam distintas fases na elaboração da 
imaginação criadora e que os seus desenhos são reflexos de sua compreensão acerca do mundo que 
as rodeiam.  Para Lowenfelld (1970, p. 9), há algumas fases que apontam para a criatividade através 
de suas produções gráficas: a fase das garatujas, dos 2 aos 4 anos; a fase pré-esquemática, dos 4 aos 
7 anos; a fase do realismo, dos 9 aos 12 anos; a fase do pseudo-naturalismo, dos 12 aos 14 anos, e a 
fase da decisão, dos 14 aos 17 anos. A partir do aprofundamento do estudo dessas fases é que a 
luminária deste trabalho foi projetada.  
 
2. METODOLOGIA 
 
2.1. PROJETO INFORMACIONAL 
 

Foram feitas pesquisas na internet para a verificação do mercado atual de luminárias, através 
de uma amostragem representativa. 

Foram pesquisados dois segmentos: luminárias para o público adulto e para o público 
infantil. Através do resultado obtido conclui-se que há uma carência de diversidade de modelos de 
luminárias relacionada ao público infantil e se descobriu um nicho para o mercado juvenil.  
 O levantamento dos requisitos do projeto considera os seguintes itens: 

a) Fabricação: dependerá da produção de moldes para a base, cúpulas interna e externa e 
anéis superior e inferior capazes de serem reutilizados em outras configurações de objetos pelo 
fabricante. O material dessas peças deverá ser leve e ser tal que agüente a variação de temperatura e 
sua dilatação, conseqüentemente, evitando fissuras e/ou rachaduras.  A luminária deverá ter um 
sistema de adesivagem que permita sua fixação no local a que se destina. 

b) Montagem na fabricação: deve ter fácil montagem e poderá ser vendida desmontada para 
otimizar o espaço da embalagem. 

c) Uso: deve ser projetada para o público infantil, de 2 a 10 anos, com os cuidados inerentes 
a esta faixa etária tendo duas funções: o uso prático - iluminação e o uso simbólico- ludicidade.  

d) Manutenção: peças de reposição disponíveis. 
Os atributos do projeto são os seguintes: 
a) Funcionamento: deve ter fácil funcionamento, ou seja, a criança terá facilidade em 

manipular a cúpula e obter as imagens com cores sobre as paredes do ambiente em que ela estiver.  
b) Ergonomia: projetada para o publico infantil, na faixa de 2 a 10 anos com facilidades de 

manipulação para esse segmento. 
c) Estética/Expressividade/Simbólico: a luminária acompanhará a estética infantil, terá 

expressividade para esse público (apelo emocional) e também um apelo didático/lúdico para o 
consumidor que a comprará (pais e/ou familiares da criança). Será simbólico para a criança na 
medida em que se tornará um objeto de entretenimento para ela no momento noturno. 

d) Segurança: deve ser leve, inquebrável, anti-choque elétrico, com sistemas de 
desmontagem embutidos, para a troca de lâmpadas e com sistema de colagem adesiva de sua base 
no móvel a que se destinar. 

e) Confiabilidade. O consumidor adulto deverá encontrar todos os requisitos de segurança 
explícitos, para dar confiabilidade na hora da compra para a criança. 

f) Normalização: Deve ter o selo da INMETRO, respeitando as exigências deste órgão. 
 
2.2. PROJETO CONCEITUAL 
 

A partir dos dados do projeto informacional a luminária infantil deste projeto terá forma e 
características baseadas em duas vertentes: a estética infantil (VIGOTSKI, L.S. , 2003, págs. 93-
109), e a arte cinética (STANGOS, 2000, p.150-160). 

Sua função será iluminar e ser um meio lúdico da criança lidar com a escuridão. Portanto a 
função prática é iluminar e a função simbólica é distrair a criança. 
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 “Uma obra de arte cinética móvel cria uma forma no espaço pelo movimento. Não é 
essencial que a forma pareça sólida: é suficiente que o objeto em movimento delimite e defina uma 
certa área no espaço e que alguma forma ou imagem surja como resultado do movimento” 
(STANGOS, 2000, p.152). A idéia da projeção da imagem dos símbolos infantis pela manipulação 
da cúpula mostrará à criança imagens na parede, que se movimentarão a medida de seu movimento. 
É uma brincadeira de sombras, neste caso coloridas que tanto instiga a imaginação da criança. 

“Diante de uma obra de arte cinética, o espectador deixa de ser um observador passivo ou 
receptivo: torna-se um parceiro ativo ‘com forças que se desenvolvem por iniciativa própria’ ” 
(STANGOS, 2000, p.153). A partir do momento em que a criança poderá manipular a cúpula da 
luminária, ela estará sendo o agente do movimento, interagindo e decidindo o que projetar na 
parede e com que cores.  

A luminária infantil deste projeto não mais significará apenas um suporte de luz, mas 
ganhará um significado semiótico para a criança (SANTAELLA, Lúcia, 1993). Além de um 
brinquedo, mesmo que estanque, representa a segurança de uma luz noturna que se tornará aliada à 
criança no momento em que se sente com mais medo, pois se desprenderá compulsoriamente de sua 
mãe para ficar só durante toda a noite.  

Quando se aborda a arte infantil se referencia o gosto infantil pelas cores puras e fortes e se 
visualiza esta preferência através de produções gráficas infantis de crianças de 6 anos. Estes 
desenhos foram coletados durante aulas de Arte, ministradas por mim, à crianças que estudam numa 
escola que adota o Sistema Montessoriano de Ensino e que estão numa classe  de agrupamento, com  
crianças entre 5 e 7 anos de idade. A atividade proposta solicitava que as crianças utilizassem as 
cores e desenhos de sua preferência sobre um rendado (kirigami). Foram selecionadas quatro 
produções representativas apresentadas na figura 1. 
 

    
Figura 1 – Produções representativas realizadas pelas crianças 

 
2.3. PROJETO PRELIMINAR 
 

A partir do projeto conceitual algumas idéias foram desenvolvidas. Elas estão representadas 
por ordem de aperfeiçoamento nas figura 2. 

 
 

 

Figura 2 – Primeiros Esboços da Luminária 
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Na figura 3 são mostrados o desenho tridimensional feito no programa IntelliCad e um 
exemplo de inserção de cores. 

 
 

Figura 3 – Desenho realizado no programa IntelliCad e inserção das cores 
 
2.4. DESENHO TÉCNICO E PROJETO DETALHADO 
 

Os desenhos técnicos e o projeto detalhado estão em poder da autora e podem ser usados 
para o planejamento da produção em série do produto. 
 
3. RESULTADOS E DISCUSSÃO 
 

Os protótipos originados são os resultados físicos do projeto de luminária infantil. 
 Na figura 4, é mostrado o primeiro protótipo, feito principalmente com vidro isopor. 
 A figura 5 mostra a luminária já com o seu sistema elétrico e com estrutura de madeira que o 
sustenta melhor. Porém, observa-se um erro de conceito: as imagens diferentes só se encontrarão 
uma vez e serão projetadas somente nesse momento. Além do erro de sincronia de imagens a 
luminária também não projeta as sombras como  esperado por causa do tipo de lâmpada 
fluorescente (fonte de luz extensa). 
 A figura 6 mostra uma variação na cúpula do protótipo, baseada nos desenhos realizados 
pelas crianças, mostrados na figura 1. 
 A figura 7 mostra o protótipo que mais se aproximou dos objetivos. 

 
Figura 4 – Primeiro protótipo, feito com estrutura de isopor 
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Figura 5 – Protótipo com estrutura de madeira 

 

  
Figura 6 – Variações de cúpula baseadas nos desenhos das crianças 

 

 
Figura 7 – Protótipo que mais se aproximou dos objetivos do projeto 
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4. CONCLUSÕES 
 

Apesar dos estudos feitos, ainda é necessário aperfeiçoamento da luminária em alguns 
aspectos. A cúpula externa rotativa precisa de um sistema mais seguro de fixação, pois não poderá 
se soltar enquanto será manipulada pela criança. O plug da tomada também deverá ser repensado, 
no sentido de proporcionar segurança à criança. 

Outro fator a ser estudado é o tipo de lâmpada a ser utilizada, já que a lâmpada fria 
(fluorescente) é uma fonte de luz extensa, e a lâmpada apropriada é a que se caracteriza por ser 
fonte puntiforme (incandescente), só que uma lâmpada com essas características pode gerar calor o 
que não é adequado.  Muitos testes ainda deverão ser feitos para a verificação do calor gerado pelas 
lâmpadas sobre as cúpulas de plástico polipropileno injetado para dar segurança de uso.  

Faltam também o detalhamento do processo de fabricação, importantíssimo para a 
otimização de outros produtos com a reutilização dos mesmos moldes. 

Todavia, foi válida a experiência que comprova o grau de dificuldade de se construir um 
projeto de qualquer produto, sem menosprezar a espécie do objeto. 
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Resumo: Neste artigo é descrito o projeto cinemático e estético de uma bicicleta dobrável. A 
bicicleta possui como requisitos de projeto a portabilidade e o baixo custo. Para o seu 
desenvolvimento foram estudados aspectos da motivação e valores para a compra, styling e 
poéticas. Para o projeto cinemático da mesma, foram usadas ferramentas computacionais de análise 
de mecanismos articulados e de desenho assistido por computador. O modelo em realidade virtual, 
o projeto gráfico, assim como o display para a apresentação do produto são mostrados ao final. A 
construção de um modelo reduzido ajudou a identificar problemas ligados à manufatura. Por fim, é 
apresentada uma análise econômica do mercado para produtos deste tipo. 
Palavras-Chave: mecanismos articulados, modelagem 3D, design gráfico. 
 
Abstract: In this article, the kinematic and aesthetic project of a folding bicycle is described. Low 
cost and to be portable were the most important project requirements. In the development of the 
bike, the styling and poetical aspects had been considered. In the kinematic project, software tools 
for computer aided design and mechanism analysis were applied. The virtual reality model, the 
graphical layout, and the display, for the public presentation of the product, are shown. The 
construction of a reduced model aided to acess the manufacture issues of the problem. Finally, an 
economic analysis of the market for the product is presented. 
Keywords: mechanisms, 3D modeling, graphical design 
 
1. INTRODUÇÃO 
 

A infância é uma fase da vida em que cada  um de nós, possui liberdade de escolha, mas 
logicamente liberdade ligada a diversos tipos de brincadeiras. É a fase em que escolhemos o nosso 
primeiro brinquedo, aquele que muitas vezes é o favorito. Os brinquedos são produtos que não 
precisam possuir um valor para que a criança se sinta realmente atraída, é um produto onde o que 
importa mesmo é o gostar do novo, do diferente, de algo que todos os colegas da escola, da rua têm. 

Quando falamos em favorito, pensamos logo em um produto ligado tanto a um perfil infantil 
como adulto,  a bicicleta. A bicicleta  tem sua história iniciada lá pelos anos de 1790, passa por 
estudos e a criatividade de Leonardo da Vinci. Ligando-se ao ano de 1790 quando o conde Sivrac 
da França, idealiza  o celerifer, veículo primitivo de duas rodas ligadas por uma ponte de madeira 
em forma de cavalo e acionado por um impulso alternado dos pés sobre o chão. E com o passar dos 
anos a bicicleta foi se evoluindo. Em 1816 o Barão Karl Von  Drais, faz uma adaptação de uma 
direção ao celerifero. Junto com o primeiro guidão apareceu a draisiana. Em 1820 o escorces 
Kikpatrick MeMiilan adapta ao eixo traseiro duas bielas, ligadas por uma barra de ferro, 
provocando assim o avanço da roda traseira. Já em 1875, surge a primeira fábrica de bicicletas com 
transmissão aplicada ao cubo de roda traseira. E só no ano de 1898 a bicicleta chega ao Brasil 
(Fonte: site Multi Cicle). 

A bicicleta possui modelos e dimensões variadas. É voltada para o público em geral, desde o 
infantil até adulto, não distinguindo sexo. É fabricada em diversos estilos; o esportivo, passeio e etc. 

O projeto a ser executado neste trabalho é de uma bicicleta dobrável, e portátil, de forma 
semelhante a uma bolsa para mãos, lembrando-se também a imagem de um patinete. Este tipo de 
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produto possui um mecanismo bastante interessante e uma estrutura simples e adequada para as 
crianças, assim como a utilização de materiais bastante leves. Deve-se frisar que já existem 
produtos semelhantes a este no mercado. E o nosso por sua vez seria só mais um em um grupo de 
concorrentes. A figura 1 mostra desenhos de modelos comuns de patinete e de bicicleta infantil. 
 

 
Figura 1 – Fontes de inspiração 

 
2. METODOLOGIA 
 
2.1. REQUISITOS DE PROJETO 
 
 Os requisitos do projeto são: 
 - Bicicleta infanto-juvenil de faixa etária de  5 a 12 anos; 

- Segurança; 
- Materiais leves; 
- Dobrável; 
- Dispositivos de regulagem; 
- Fácil manutenção; 
- Identidade visual atraente; 
- Praticidade. 

 
2.2. PLANEJAMENTO 
 
 Anterior ao processo de criação da bicicleta foram feitas algumas pesquisas sobre motivação 
e valores, poética e Styling. Essas pesquisas foram necessárias, pois formaram uma base para os 
desenhos, uma sustentação para que cores, mecanismos e aparência a bicicleta deveria ter.  

Em pesquisa sobre motivação e valores, definimos qual seria a motivação do indivíduo para 
a compra de nosso produto. Começamos pela definição de motivação. Motivação é o processo que 
leva as pessoas a se comportar de determinado modo. Ocorre quando uma necessidade é despertada. 
As necessidades podem ser utilitárias, para obter algum benefício funcional ou prático, ou 
hedônicas, para obter experiências, envolvendo o emocional. Há ainda o desejo, que é uma 
manifestação de necessidade e é influenciado por aspectos culturais e fatores pessoais. É a forma de 
consumo usada para satisfazer uma necessidade. Relacionado ao produto, transformamos a bicicleta 
em um desejo. 

Crianças gostam de cores que chamem atenção. Por isso, o vermelho, o amarelo e o azul 
foram escolhidos. Apelos emocionais, através da propaganda, são de suma importância.  

O público alvo de nosso produto tem características definidas, como pouco espaço para 
armazenamento e área livre em casa, famílias que viagem regularmente e tenham costume de sair 
com os filhos. A experiência de andar de bicicleta pela primeira vez; tanto pela criança, pois essa 
experiência traz a sensação de independência e liberdade, quanto pelos pais, que esperam poder 
acompanhar momentos como esse na vida de um filho, ainda é muito esperada, por isso nosso 
produto torna-se uma necessidade hedônica. Através de propaganda, o indivíduo terá uma 
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motivação extra para a compra de nosso produto, pois o verá como uma necessidade que será 
suprida somente com o objeto de desejo. 
 Ainda no processo de pesquisa, observamos a poética. Poética é a fonte de inspiração para o 
desenvolvimento de projetos, sejam eles textos, músicas ou produtos. Este assunto foi estudado para 
se tornar a base de um trabalho, sendo que a pessoa que fez o estudo tem total liberdade para fazer 
mudanças de acordo com a natureza de sua reflexão. Sendo assim, nossa poética, além do patinete, 
foram mecanismos dobráveis. Escolhemos o patinete justamente porque ele é um objeto de desejo 
para crianças, de movimentação, assim como a bicicleta e possui mecanismos dobráveis. Eles 
elementos tornam-se atuais e indispensáveis, pois o espaço residencial nos centros estão menores, 
existe a necessidade de locomoção para chegar a áreas de lazer, sejam elas públicas (praças) ou 
privadas (áreas de condomínios). Logo, tudo que facilita o transporte e diminui o espaço necessário 
para armazenamento é bem aceito pelos consumidores. 
 Por fim, o Styling, que é um esquema de escolhas estéticas, onde quem o cria não coloca 
somente suas escolhas pessoais, mas também todas as suas dependências, de geração, de grupo 
social, de nível de educação. O Styling é feito de camadas sucessivas, algumas das quais seguem em 
direção social, desembocam em opções coletivas e assim confluem em grandes temas próprios de 
todo um ciclo cultural. Dentre esses temas, o escolhido para o produto a ser desenvolvido foi o 
Conectando-se, esse tema diz respeito a unir tendências, informações de vários grupos. Ele foi 
escolhido pois o projeto une elementos de um patinete e de uma bicicleta, assim como a junção de 
alças para transporte no produto. Estes elementos, unidos de forma harmônica, formam a bicicleta 
Me leva. 
 
2.3. PROJETO MECÂNICO 
 

Para que haja a realização da cinemática, serão utilizados os programas SAM 4.1 e SIM 2.0, 
onde um complementa o outro no processo de mecanismo. O programa SIM 2.0, serve para a 
obtenção dos dados que serão colocados no programa SAM4.1 e este por sua vez fará a simulação 
do funcionamento do mecanismo. 

Os tipos de mecanismos escolhido, foram o de biela-manivela (Sandor e Erdman,1996), 
como mostra a figura 2. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 2 – Mecanismo biela-manivela 
 

 
2.4. MODELO EM REALIDADE VIRTUAL 
 

Para a realização dessa etapa, foram utilizados os programas Blender 3D e IntelliCad. O 
Blender 3D, faz as representação da bicicleta em três dimensões, mostrando suas configurações, e o 
IntelliCad as vistas frontal, lateral e superior, com suas cotas. As figuras 3 e 4 mostram os modelos 
realizados com os programas Blender 3D. A figura 5 mostra o modelo no programa IntelliCad. 
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Figura 3 – Modelo no ambiente do programa Blender 3D 

 

  
Figura 4 – Modelo renderizado pelo programa Blender 3D 

 

 
 

Figura 5 – Desenho Técnico gerado através do programa IntelliCad 
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2.5. PROJETO GRÁFICO 
 
  A proposta para o projeto de design gráfico para a bicicleta Me leva consistiu em 
desenvolver um logotipo para seu nome, adesivagens para o consumidor ter opções para decorar seu 
produto, e proposta de embalagem. O logotipo, mostrado na figura 6, foi desenvolvido a partir do 
nome, Me Leva. Exemplificamos no logotipo o patinete, pois este foi uma das fontes de inspiração 
para o desenvolvimento do projeto. Foram escolhidas as cores: amarelo, azul e vermelho, que são 
cores primárias. Cada uma delas exclui completamente as outras duas. As cores primárias criam 
apoio e equilíbrio em um plano, o campo visual torna-se dinâmico, provocam movimento visual e 
são cores que transpassam alegria e vivacidade. O logotipo será utilizado na embalagem e na 
bicicleta, na bicicleta irá ser adesivado e terá o tamanho de 5 x 20 cm. 
 

 
Figura 6 - Logotipo da Bicicleta 

 
Os adesivos para serem opções de escolha de decoração foram desenvolvidos no tamanho 7 

x 20 cm e em quatro versões, duas femininas e duas masculinas, contendo o logotipo da bicicleta e 
imagens, como carros, flores. A embalagem será de acrílico, com forma cilíndrica, onde armazenará 
a bicicleta fechada, servindo como display para as lojas quando a mesma estiver aberta. Ela terá as 
informações padrão de uma embalagem, frases relacionadas a bicicleta e seu logotipo. Todo o 
projeto gráfico foi feito usando o programa Corel Draw 12. 

 
2.6. MODELO REDUZIDO 
 
 Para determinar alguns dos aspectos associados à fabricação do produto, foi desenvolvido 
um modelo reduzido da bicicleta. Este modelo reduzido usou como matéria-prima madeira e peças 
plásticas. Com a análise do funcionamento do mesmo, foi possível perceber quais são as maiores 
dificuldades encontradas para a fabricação. O modelo reduzido está mostrado na figura 7. 
 

  
Figura 7 – Modelo reduzido da bicicleta 

 
3. ANÁLISE DE MERCADO 
 
 O projeto da bicicleta foi desenvolvido tendo como público alvo crianças de 5 a 12 anos, ou 
seja, infanto juvenil, de ambos os sexos. Que tenham costume de ir à praças ou locais abertos, que 
suas famílias viagem com regularidade, que em suas residências não tenha área livre para brincar ou 
espaço disponível para armazenar muitos objetos. Elas devem gostar de brinquedos que possam ser 
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personalizados, pois a bicicleta vem com uma variedade de adesivos para serem colocados ao seu 
gosto. 
 A partir da análise da concorrência, ou seja, bicicletas infanto-juvenis, pode-se observar que 
as indústrias desta área tem tendência a fazer uma separação quando fabricam as bicicletas. Esta 
separação se refere ao público feminino ao público masculino. São feitas associações com figuras 
lúdicas, são agregados objetos portáteis nas bicicletas, como garrafas para água ou cestas. Não 
observamos bicicletas infantis dobráveis, por isso o nosso produto é um diferencial no mercado, 
pois apresenta mecanismos dobráveis para facilitar o seu transporte e armazenamento. 
 
4. ESPECIFICAÇÕES DE MATERIAIS 
 
 Os materiais usados na fabricação da bicicleta são: 

Suporte para guidão: Aço. 
Manoplas: Plástico. 
Pedivela: Monobloco com engrenagem. 
Corrente: Grossa. 
Freio: Cantiliver. 
Pedal: Plástico. 
Garfo: Alumínio. 
Cubos: Aço. 
Selim com canote: Borracha e aço. 
Pneus: Rodas pneumáticas. 
Cor: Vermelha. 
Trava do banco: Aço. 
Quadro: Alumínio. 
Catraca: Aço. 

 
5. CONCLUSÕES 
 

O Projeto desta bicicleta levou-nos a criar mais expectativas com relação ao mercado de 
trabalho, pois exercemos todas nossas habilidades possíveis com relação ao mesmo. Isto nos 
deixando mais confiantes, em se tratando de criação de qualquer produto. 

Foi um projeto que deixou de ser um mero trabalho acadêmico passando a ser algo de 
alcance profissional. Para que seja produto viável, entretanto, ainda faltam ser estudados alguns 
conteúdos importantes, que serão aplicados no desenvolvimento da mesma. 

Uma das etapas é a realização de um protótipo, em tamanho real, para que o público possa 
comprovar que o projeto pode ser funcional e prático. Além disso, os custos de métodos de 
fabricação poderão ser precisamente definidos. 
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Resumo - Há muito tempo o relógio está presente na vida do homem. Esta foi a maneira encontrada 
para poder administrar o dia, marcando as horas. De relógio de sol a relógio mecânico, ele foi se 
aperfeiçoando com o passar dos anos, e hoje ele vai muito além de apenas marcar as horas. Este 
trabalho tem o intuito de mostrar projetos de inovação, tanto no design, como também no acréscimo 
de novas funções, de relógios de pulso. Diferentes estilos de usuários foram considerados: 
executivo formal, executivo informal e esportivo, tanto femininos quanto masculinos. Foi realizada 
uma pesquisa de campo para identificar gostos de cores, formatos, tamanhos e funções desejadas 
pelos consumidores. São mostrados ao final do artigo os modelos em 3D feitos em computador, 
com o intuito de mostrar aos leitores as configurações desenvolvidas. 
Palavras-chave: relógio, tempo, design 
 
Abstract - The watch is from long time present in our lives. This was the way found to manage the 
day, by marking the hours. From the sun to the mechanical clock, it evolved continuously over the 
time. Today it is used far beyond to only marking the hours. This work has the intention to show 
innovative watch projects, considering new designs and functions. Different styles of users had been 
considered: executive and sportive, both formal and informal. A field research was carried through 
to identify the colors, formats, sizes and functions desired by the users. Various computer 3D 
models are present at the end of the article, to show to the readers the developed configurations. 
Keywords: watch, time, design 
 
1. INTRODUÇÃO 
 
 O relógio surgiu com o objetivo de satisfazer a necessidade do homem de dividir o tempo. 
Sendo o mais antigo a medir o tempo, o relógio de sol consistia em um mastro fixado ao solo que 
projetava a sombra do sol em uma escala semicircular. O mesmo período da história também 
registra o surgimento do relógio de água (Clepsidra) e o relógio de areia (Ampulheta), conforme 
relatado por Alves (2007). 

Em 850 d.C., surgiu o relógio mecânico. Um dos grandes contribuidores para o 
desenvolvimento do relógio mecânico foi Galileu Galilei, descobrindo a lei do pêndulo em 1595. O 
meio primeiramente utilizado para o funcionamento do relógio mecânico foi o pêndulo. Com o 
passar do tempo, o processo de desenvolvimento do relógio avançou e, por volta de 1500, Pedro 
Henlein  projetou o primeiro relógio de bolso.  Desde então a historia do relógio caminhava para um 
novo estágio. 

No século XIX, foi inventado o relógio de pulso pela empresa Patek Phillippe. Segundo 
Vieira (2006), o precursor do relógio de pulso foi Santos Dumont, devido à necessidade de 
cronometrar com facilidade seus vôos. Os relógios de pulso atribuíram fatores que vão além de 
somente marcar as horas, como por exemplo: estilo, viabilidade e inovação. 

O objetivo deste trabalho foi desenvolver cinco modelos de relógios de pulso. Foi enfatizado 
o aprimoramento dos conceitos escolhidos para melhor aplicação no design deste produto, 
ressaltando a atração estética, sendo hoje um dos fatores vitais para a aceitação desse produto no 
mercado. 
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2. METODOLOGIA  
 
 Antes da realização dos projetos, foram coletados dados primários e secundários para o 
trabalho. Para a obtenção de dados secundários, foram realizadas pesquisas em sises como 
Wikipedia e Leblwtch. Em seguida, para a obtenção de dados primários, foi realizada pesquisa de 
campo com aplicação de 62 questionários com perguntas abertas e fechadas, na cidade de Belém do 
Pará 
 Foram definidos dois modelos de relógio de pulso: executivo e esportivo. Para o relógio 
executivo, foram definidas duas configurações de formal feminino, uma de formal masculino e uma 
de informal feminino. Para a configuração esportiva, foi definido apenas um modelo. 
 Caracterizado pela elegância, beleza e sofisticação, o modelo executivo se expressa através 
de sua aparência “séria” e formal. Já o relógio esportivo geralmente caracteriza-se por uma forma 
aerodinâmica, funções configuradas para praticidade e simplicidade, possibilitando melhor 
viabilidade para o usuário. Os modelos de relógio desenvolvidos têm os seus esboços apresentados 
na figura 1. 
 A seguir, cada um dos modelos desenvolvidos será analisado. 

a) Feminino formal - como primeira característica das configurações do modelo executivo 
formal feminino é apresentada uma estrutura de ouro, tamanho pequeno, formas circulares e 
espelho, sendo este, nesta configuração, a inovação localizada na pulseira do relógio. Este espelho 
foi escolhido com o intuito de satisfazer às necessidades do público feminino, baseado nas 
informações adquiridas na pesquisa de campo. A figura 1a ilustra esta configuração. 

b) Feminino formal - Na segunda configuração escolhida do modelo executivo formal 
feminino, é estabelecido um conceito estético, ressaltando características típicas de uma jóia. As 
suas características são formas onduladas, estrutura de prata, ornamentado com cristais, pulseira em 
formato de bracelete. O esboço desta configuração é mostrado na figura 1b. 
 c) Masculino formal - foi caracterizado um conceito, para satisfazer as necessidades do 
público masculino. Esta configuração foi escolhida através da pesquisa de campo, enfatizando um 
conceito de modernidade e praticidade. As características do modelo executivo formal masculino 
são sistema pen drive com capacidade 512 MB, entrada USB, visor digital e estrutura de aço 
inoxidável. O seu esboço está na figura 1c. 
 d) Feminino informal - foi estabelecida somente uma configuração, elaborada estritamente 
para o público feminino. Característica da configuração do modelo executivo informal feminino: 
pulseira de formato anatômico segmentada com elástico, ornamentos de prata, estrutura feita de 
coco. A estrutura de coco destaca-se por ser um material exótico na fabricação de relógios. Vale 
ressaltar que esta configuração caracteriza-se em um conceito estético. O esboço desta configuração 
está na figura 1d. 

e) Masculino esportivo - a característica da configuração do modelo esportivo masculino 
consiste em uma pulseira emborrachada, estrutura de aço inox, visor digital e lanterna embutida. O 
fator de inovação nesta configuração é a lanterna embutida.  
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(a) (c) (e) 

 

 
(b) (d) 

Figura 1 – Esboços dos relógios executivos. (a) Feminino formal. (b)Feminino formal. (c) 
Masculino formal. (d) Feminino informal. (e) Masculino esportivo. 

 
3. MODELOS DE REALIDADE VIRTUAL 
 
 Através do programa de computador IntelliCad, que permite a melhor visualização dos 
aspectos estéticos determinado na estrutura das configurações escolhidas, foram desenvolvidos 
modelos dos relógios desenvolvidos. Estes modelos estão descritos nas figuras 2, 3, 4, 5 e 6. 
 
 

  
Figura 2 – Modelo feminino formal. Linhas escondidas, esquerda e renderizado, direita. 
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Figura 3 – Modelo feminino formal. Linhas escondidas, esquerda e renderizado, direita. 
 
 
 
 

 

 
Figura 4 – Modelo masculino formal. Linhas escondidas, esquerda e renderizado, direita. 

 
 
 

 
 

Figura 5 – Modelo feminino informal. Linhas escondidas, esquerda e renderizado, direita. 
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Figura 6 – Modelo masculino esportivo. Linhas escondidas, esquerda e renderizado, direita. 

 
4. CONCLUSÃO 
 
 Este trabalho contribuiu para o estabelecimento de fatores para aprimorar a fabricação de 
cinco modelos diferentes de relógios de pulso. 

Foram pesquisadas as necessidades dos usuários de relógios do tipo Executivo e Esportivo. 
A partir destas necessidades, os requisitos de projeto puderam ser estabelecidos. Foram levados em 
conta estudos de revisão bibliográfica e uma pesquisa de campo sobre as preferências dos 
consumidores.  

Os modelos de relógio foram gerados através de métodos de definição de conceitos e de 
configurações. As configurações foram definidas com a ajuda do programa de modelagem 
tridimensional IntelliCad. Desta forma, elas puderam ser usadas para avaliar a aparência final dos 
produtos, usando técnicas de renderização. 

Os produtos foram detalhados para que a seqüência do seu projeto seja facilitada. Entretanto, 
um estudo complementar da definição das configurações pode ser feito, assim como a avaliação da 
aceitação dos mesmos pelo mercado. 

Até a sua introdução no mercado, devem ser feitos planejamentos de fabricação, de 
marketing e financeiro, para a definição da configuração final dos mesmos.  
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Resumo: Este artigo apresenta um projeto diferenciado de uma bicicleta leve e transportável. A sua 
estrutura facilita a desmontagem da bicicleta, assim como o seu transporte, armazenamento e 
empilhamento. A “D-X”, denominação deste produto ciclístico, discursa em sua poética construtiva 
a ergonomia, a estética, contexto sócio, políticos e econômicos atuais ligados ao seu estilo. Foram 
considerados os custos de materiais, a modelagem por meio do programa Blender3D, os fatores 
formais psicológicos, cor, formas, e linhas dentre outros aspectos.  
Palavras-chave: bicicleta, transportável, desmontagem 
 
Abstract: This article presents a differentiated project of a light and transportable bicycle. Its 
structure facilitates the dismount of the bicycle, as well as its transport, storage and piling up. The 
"D-X", denomination of this cyclist product, make a speeches in the its poetical constructive 
ergonomic, the esthetics, on context partner, current economic politician and to its style. There 
were considere the materials costs, the modeling by means of the Blender 3D software, the 
psychological formals factors, color, forms, and lines amongst other aspects. 
Keywords: bicycle, transportable, disassemblage 
 
1. INTRODUÇÃO 
 

Nos séculos XV e XVI foram desenvolvidos diversos veículos experimentais de duas e 
quatro rodas acionados por mecanismos de correntes, alavancas e outros dispositivos (Filho, 2003). 

As primeiras bicicletas foram desenvolvidos na Europa no final do Século XVIII. Em suas 
primeiras versões criadas pelo Frances J.H de Civrac. 

Desde do séculos passados até dos dias atuais, a bicicleta se configurou por diversas 
categorias, em outras tantas classes, tipos e modelos de uso, assim como tem uma função de 
utilização estendida, para diversas modalidades desde as mais simples e mais complexas. A 
bicicleta é utilizada para pequeno deslocamentos, para atividades de lazer e esportivas. 

Com este artigo, iniciamos nossa pesquisa de campo e experimentos da atuação do 
profissional de design, utilizando métodos práticos e viáveis desenvolvendo uma metodologia de 
projeto, aplicado à bicicleta.  
 
2. METODOLOGIA 
 

Neste projeto inovador definimos como requisitos a praticidade, leveza, o produto ser 
ajustável ao tamanho do usuário, a facilidade de desmontá-lo e o seu fácil transporte, podendo caber 
em um porta mala de um carro. Também foi dada ênfase á armazenagem em uma embalagem 
utilizando como material o sintético acetinado, em formato de sacola com alças, contendo na sua 
identidade visual as cores azul e vermelho. 

Foram levadas em consideração as questões ergonômicas, no que diz respeito ao fator 
segurança,conforto e eficácia de seu uso e operacionalidade, para que o usuário seja capaz de 
utilizá-la sem maiores transtornos. 

No processo criativo procuramos evidenciar as formas semi-circulares alinhadas aos eixos, 
X e Y. As cores em destaque são o vermelho e o azul, inspiradas no simbolismo da Bandeira do 
Estado do Pará, assim como o nome da bicicleta, D-X, o qual se expressa como forma resultante do 
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produto. No que refere-se ao material utilizado para o quadro da D-X optou-se pelo alumínio com 
pintura eletrostática devido o custo ser mais barato para fabricação em relação a outros processos de 
acabamento final do produto. No selim utilizamos um revestimento sintético com uma  estrutura de 
enchimento da fibra do coco, devido a sua resistência, oferecendo ao ciclista o conforto e segurança. 
O guidão é o convencional e de fácil desmontagem. A figura 1 ilustra os primeiros esboços do 
conceito escolhido para a bicicleta. 

 

 
 

Figura 1 - Primeiro e segundo esboços da bicicleta, da esquerda para a direita 
 

No processo mecânico utilizamos pinos, rebites, porcas, parafusos na montagem das peças 
(quadro, guidão, selim, rodas), juntamente com os mecanismos de transmissão, as correntes, coroa, 
mancal. A figura 2 mostra a bicicleta devidamente definida em suas dimensões, através do uso do 
programa Vector Works. 

 

Figura 2 - Dimensões principais da bicicleta 
 

A transmissão de potência da bicicleta é fornecida por uma engrenagem de dianteira com 44 
dentes e uma traseira com 11 dentes, favorecendo uma relação mecânica sobre as engrenagens de 
rotação de 4 para 1. 

Esta ação mecânica estipula um limite de potência em que uma pessoa possa aplicar uma 
dada força, representada em nosso estudos pela formula da força de torque ( T = F.R ). A 
transmissão de potência em velocidade entre as distâncias do centro, adquirida a partir de força de 
15N multiplicado por 4 rpm é igual à 60 N.rpm, ou seja, F.R=15 N.4rpm = 60 N.rpm. 

Para que as formas estéticas da bicicleta D-X fossem melhor apresentadas, desenvolvemos 
um estudo sobre as tendências contemporâneas em Design, que enfatizam a experimentação com 
materiais, formas e técnicas. O uso do programa Blender 3D possibilita uma visualização bem 
definida de todas as vistas da bicicleta, tais como: quadro, rodas, guidão, banco e elementos de 
transmissão, assim como uma breve animação de deslocamento da bicicleta conforme observado na 
figura 3. 
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Figura 3 - Modelo 3D da bicicleta 

 
 Na figura 4, é mostrada uma tela do programa Blender 3D, para ilustrar como é gerenciado o 
processo de construção do modelo. 
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Figura 4 - Processo de construção do modelo da bicicleta no programa Blender 3D 

 
3. CONCLUSÃO 
 

O nosso objetivo com o projeto da bicicleta, foi de atingir um público consumidor, 
estabelecendo, assim ações e argumentações no desenvolvimento deste produto. Adotamos uma 
postura criativa e inovadora, direcionado ao público infanto juvenil, levamos em considerações os 
concorrentes, custos de materiais, assim como, a verificação de sua aceitabilidade do mercado. 

Entretanto houve uma preocupação em usar formas estéticas que causassem um impacto 
visual, por meio de aspectos cinemáticos e de projeto gráfico que já foram especificados nesse 
artigo. 
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RESUMO - Neste trabalho é descrito o projeto da luminária “Lua Cheia”. A luminária possui como 
principais requisitos de projeto sua simplicidade na estrutura, fácil manuseio e o uso da imagem da 
Lua Cheia. O produto tem uma forma esférica que chama bastante atração pela sua simplicidade. 
Para o projeto foram abordados aspectos ergonômicos e estéticos, além do mercado para o produto. 
O programa Vector Works foi utilizado para fazer uma representação 3D do produto. Finalmente, é 
abordada uma análise econômica do posicionamento do nosso produto no seu mercado. 
Palavras-chave: Lua Cheia, luminária, simplicidade, projeto. 
 
ABSTRACT - In this work, the design of the “Full Moon” floor lamp is described. The lamp´s main 
project requirements were simplicity in its structure, easy handling and the use of the Full Moon 
image. The product has a spherical form that gets attraction for its simplicity. The ergonomic and 
aesthetic aspects were considered in the design, as the was the market for this product. The Vector 
Works and IntelliCad software were used to represent the product in 3D environment. Finally, an 
economic analysis of the positioning of our product in its market was conducted.  
Keywords: Full moon, floor lamp, simplicity, project. 
 
1. INTRODUÇÃO 
 

Sem dúvida a maior contribuição para a criação da iluminação elétrica foi a de Thomas 
Edison (gelampadas.com.br, 2007). O Sr. Edison deu sua contribuição no projeto do filamento da 
lâmpada elétrica. Depois de muitos testes e um alto investimento, ele chegou ao melhor resultado 
com uma linha de corse de algodão carbonizado, em outubro de 1879. Dai para frente deu-se início 
a era da iluminação elétrica. 

Hoje os muitos tipos de lâmpadas, fluorescentes, incandescentes, leds entre outras 
(digitaldrops.com.br, 2007), têm suas particularidades, criando uma gama de iluminações 
diferentes, tornando a iluminação mais econômica, funcional e variada. Com essa grande variedade 
de ferramentas desenvolveu-se a partir dai uma nova área a partir da arquitetura, o Light Design 
(mercado.com.br, 2007), sendo uma área específica da iluminação de ambientes, seja externo ou 
interno. Esse seguimento tem como característica a grande liberdade que seus criadores têm para 
desenvolver seus produtos, seja para criar desde as fases da lua na parede do seu quarto até mesmo 
projetos de iluminação sofisticados de interiores de boates, passando é claro pelas clássicas 
luminárias. 
 
2. METODOLOGIA 
 
2.1. REQUISITOS DO PROJETO 
 

A diante serão listados os principais pontos relevantes do projeto conceitual, itens 
considerados pela equipe criadora do projeto de fundamentais importâncias para a base geradora 
desse produto: 
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- Facilidade de manutenção; 
- Desenho atrativo; 
- Objeto decorativo; 
- Baixa iluminação do ambiente; 
- Simplicidade de funcionamento. 

 
Com base nos atributos citados a cima, foi iniciada a fase de produção de possíveis 

conceitos para o produto. Os princípios da Gestalt (Filho, 2000) e da metodologia de 
desenvolvimento de produtos (Baxter, 1998) foram usados. Dois dos conceitos estão mostrados na 
figura 1. 
 
 

 

(a) (b) 
Figura 1 – Conceito descartado (a) e conceito escolhido (b) 

 
2.2 PROJETO ESTRUTURAL 
 

Levando em consideração as principais características do projeto conceitual foram definidas 
as atuais formas, estruturas e materiais do projeto do produto. Optou-se pela efígie da lua como 
principal imagem atrativa do produto, sabendo-se que a forma esférico-circular possui sua simetria 
perfeita e grande atração em sua simplicidade. A imagem lunar é de grande aceitação pela maioria 
da sociedade como uma figura bela, sendo assim este produto é também uma ótima peça de 
decoração. Também, como ponto relevante do projeto, tem-se a simplicidade da estrutura, com 
poucas peças e fácil manuseio. Inspirando-se também na lua esta luminária possui um baixo grau de 
luminosidade, não sendo aconselhado o uso deste produto para leitura. 

A estrutura física do projeto divide-se em quatro partes, o que é mostrado na figura 2 (a). A 
parte referida como numero 1 representa o globo da luminária, produzido em plástico com 
espessura de 0,5 centímetros. Trata-se de uma esfera de 50 centímetros de diâmetro, oca, com um 
orifício circular inferior de 13 centímetros de diâmetro. O seguimento 2 representa o bocal da 
lâmpada, simples de forma aproximada à descrita na figura. A parte 3 refere-se ao mastro principal, 
à base e às três hastes de sustentação, todas feitas em alumínio e fixadas por solda simples. O 
mastro principal é um cano oco de 4 centímetros de diâmetro por 1 metro de altura. A base de forma 
cônica tem diâmetro de base de 60 centímetros com uma altura de 5 centímetros. Já as hastes de 
sustentação possuem 16 centímetros de comprimento, com um gancho em sua ponta livre (para 
sustentação do globo), e estão afastadas a partir do ponto de fixação, indicado na figura, a 10º do 
topo do mastro principal. As mesmas estão distribuídas ao redor da circunferência superior do 
mastro a uma mesma distância de 120º umas das outras. A parte 4 vem a ser o interruptor de energia 
simples do tipo piso. A lâmpada aconselhável de uso no produto é uma fluorescente compacta (luz 
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branca 6400k com reator incorporado) de 127 V e 20W, que equivale a oito lâmpadas comuns já 
que sua vida média é de 8000 horas, além de uma economia de 70% de energia. 

 

 

 
 

(a) (b) (c) 
Figura 2 – Configuração da luminária 

 
Na figura 2 (b) dá-se ênfase ao circuito elétrico do produto, com suas principais partes 

devidamente nomeadas. Toda a fiação elétrica passa por dentro da estrutura, ficando a mostra 
somente o plug de alimentação de energia e o interruptor, em parte. 

Na figura 2 (c) temos um detalhamento da estrutura interna do globo, sendo apontado com 
maior detalhamento às hastes de sustentação, o mastro principal e o bocal da lâmpada. É também 
possível visualizar os cabos de energia, que seguem por dentro da estrutura do mastro. 
 
2.3. MODELO EM 3 D 
 
 A figura 3 mostra diversas vistas diferentes do modelo 3D construído através do programa 
Vector Works. 
 
3. CONSIDERAÇÕES DE MERCADO 
 

Foi feita uma pesquisa sobre as preferências dos consumidores em relação a este tipo de 
produto. No total, 60 pessoas foram entrevistadas. A figura ilustra os principais resultados obtidos 
na pesquisa. 
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Figura 3 - Vistas do modelo 3D da luminária Lua Cheia 
 
 Pode ser aferido pelos resultados da pesquisa que a funcionalidade é o principal fator 
considerado pelos compradores no momento da compra. Entretanto, a forma e o custo também são 
importantes. A imagem da Lua, por outro lado, é praticamente unânime como elemento de atração. 
 
4. CONCLUSÕES 
 

O projeto luminária Lua Cheia enfoca mais a parte estética, fazendo com que a mesma seja 
um produto mais para a área da decoração, explorando a beleza, a forma e a sua simplicidade. 

Pesquisas mercadológicas foram feitas para ter uma idéia da colocação do nosso produto no 
mercado, de como será a sua aceitação. Também foram usadas na execução do projeto as leis da 
Gestalt do produto para melhor usabilidade da luminária. 
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(a) 

 

(b) 

Figura 4 - Resultado da pesquisa junto aos consumidores. (a) Fatores de atração. (b) Atração pela 
Lua. 
 

Levando em consideração que o trabalho está em andamento, faltam ainda alguns protótipos 
do produto, especificações dos materiais a serem utilizados, processo de fabricação e as estratégias 
de marketing que adotaremos para a entrada do produto no mercado. 
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Resumo: Neste artigo será abordado o design de uma luminária com aspectos regionais. Uma 
breve discussão histórica do desenvolvimento dos conhecimentos sobre a luz e a descoberta da 
eletricidade será realizada. São descritas a metodologia aplicada, o modelo em realidade virtual 
feito através do programa IntelliCad e fotos do protótipo feito posteriormente. 
Palavras-chave: luminária, design, luz. 
 
Abstract: This work describes the design process of a floor lamp based in regional aspects. A 
brief historical description on light knowledge development and electricity discovery is done. 
The methodology used in this work is described, along with the 3D computer generated model 
and the physical prototype. 
Keywords: floor lamp, design, light 
 
1.INTRODUÇÃO 
 

É provável que o interesse pela luz tenha se iniciado quando um de nossos ancestrais pré-
históricos reuniu alguns galhos de árvores em chamas de um incêndio na floresta e os levou até a 
sua caverna. 

Muito tempo depois, nos tempos medievais, mantinham-se feixes de pinho em chamas 
suspensos pelo teto ou em suportes fixos nas paredes para iluminar os ambientes. A madeira de 
pinho chegou a ser chamada de “vela de madeira” e também foi usada nos tempos coloniais nos 
Estados Unidos. 

Poderíamos dizer que a tocha foi a primeira lâmpada portátil. Índios americanos usavam 
feixes de pinho como tochas e os colonos americanos descobriram que certo tipo de junco, quando 
secos e imersos em graxa ou gordura, poderiam ser acesos e, assim, proporcionar iluminação. Por 
várias razões óbvias, a madeira não se tornou uma fonte de luz satisfatória.  

Ao longo da história apareceram outros tipos de fonte de luz. As primeiras lâmpadas 
surgiram com as antigas civilizações da Babilônia e do Egito (3.000 a.C.). Elas tinham lâmpadas de 
óleo cru. Eram usadas pedras ou conchas enchidas com gordura animal ou óleo vegetal. Tempos 
depois, os recipientes começaram a ser feitos de argila e metal. Por volta de 500 a.C., os gregos e os 
romanos desenvolveram a lâmpada com reservatório de óleo. Ela tinha uma tampa para evitar que 
caísse sujeira e partículas no combustível. 

Em 1783, Ami Argand cria um tipo de lampião a óleo menos bruxuleante, os famosos 
lampiões Argand. Em seguida veio o lampião Astral francês e o tipo criado por Bernard Carcel, 
produzindo uma luz mais constante. Os lampiões eram bastante inconvenientes, sujavam o teto, as 
cortinas e os estofados e ainda podiam pingar gotas de azeite. Nos EUA usava-se o óleo de baleia, 
na Europa experimentou-se o colza (extraído de um tipo de nabo) e o canfeno, terebentina destilada. 
Logo depois, veio o querosene que além de produzir muita fuligem e calor, queimava muito 
combustível. Havia o perigo constante dos incêndios e a iluminação, além de fraca e bruxuleante, 
não podia ser controlada.  

A era do gás surge nas ruas de Londres, começando a ser utilizado a partir de 1807 e em 
Paris a partir de 1819. Na iluminação doméstica a partir de 1840 (na Europa) e depois da guerra 
civil nos EUA. 

Finalmente, em 1879 Thomas Edson fabrica a primeira lâmpada. Ele procurava desenvolver 
um sistema de iluminação comercial viável. Tentou mais de 6.000 materiais de filamentos 
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alternativos durante dois anos e gastou US$ 40.000 conduzindo mais de 1.200 testes. Descobriu 
então um meio de passar uma corrente elétrica por um fio de carvão em arco, num recipiente de 
vidro sem ar. A corrente elétrica aquecia o filamento ate que ele ficasse incandescente. Não 
havendo ar, não podia inflamar-se, mas apenas continuar brilhando. Edson havia inventado a 
primeira lâmpada, e com ela, a luz elétrica. A era da iluminação elétrica de maneira geral iniciou 
através uma fonte de força municipal centralizada, em 4 de setembro de 1882, em Pearl Street 
Station, na Cidade de Nova York. A lâmpada original do próprio Thomas Edson converteu menos 
que 1% da eletricidade em luz. Bulbos de domicílios hoje em dia convertem 6% a 7% em luz, o 
restante sendo desperdiçado como calor. As lâmpadas fluorescentes compactas de hoje em dia 
podem ser 50 vezes mais eficientes que a lâmpada original de Edson e, por isso, podem durar anos. 

A invenção da eletricidade e da luz elétrica revolucionou o modo de vida das pessoas. A 
energia elétrica subverteu de imediato todos os fatores, que impulsionaram o progresso e que 
mudaram os hábitos da humanidade. No campo da iluminação artificial, ela libertou os homens da 
eterna servidão ao funcionamento de precários aparelhos alimentados por combustíveis sólidos e 
líquidos, o que possibilitou um imenso salto tecnológico a humanidade. 

Com o desenvolvimento da sociedade, com o surgimento das grandes cidades e com o 
avanço da revolução industrial, emerge também a arquitetura moderna, que promoveu uma 
revolução na iluminação. Até então, as ruas e os ambientes eram pouco iluminados, com cantos 
escuros e sombrios, e a claridade era controlada por pesadas cortinas. Exemplos da explosão de luz 
na arquitetura moderna são encontrados em obras de Le Corbusier, Walter Gropius e Mies van der 
Rohe. 
 
2. METODOLOGIA 
 

Utilizamos como base para a realização do mesmo, as propostas contemporâneas que 
investigam a relação entre arquitetura, percepção visual e estrutura. 

As superfícies que separam o interior do exterior recebem tratamento especial por meio de 
plásticos translúcidos, materiais que insinuam transparência e criam sombreamento no espaço 
interno. A transparência dá lugar à translucidez. 

Essas capas deixam passar certa quantidade de luz, criando um reflexo que destaca a obra de 
seu entorno e marca a identidade visual da luminária. Além disso, proporcionam um micro clima 
adequado, sinalizando uma proposta com preocupações funcionais, estéticas, ergonômicas e 
regionais. Não se trata apenas de obter a iluminação correta para o desempenho de tarefas, mas de 
uma luz que cria ambiente e valorize o bem-estar das pessoas. 
 
2.1.REQUISITOS DO PROJETO 
 
 Os requisitos de um produto devem ser definidos de forma específica, como os pontos a 
seguir: 
 - Atraente visualmente, com identidade regional; 
 - Ergonômico; 
 - Funcional; 
 - Materiais translúcidos. 
 Com base nos requisitos acima, foram criados alguns conceitos diferentes de luminárias e 
finalmente, foi escolhida a configuração mostrada na figura 1, em formato de esboço. 
 
3. MODELO EM REALIDADE VIRTUAL 
 

Para que todos os detalhes estéticos do projeto fossem mostrados de melhor forma, foi 
utilizado o programa IntelliCad, que permite que sejam especificadas todas as formas da luminária. 
A figura 2 mostra como será a aparência da mesma. 
 



IESAM - Revista InterDesign – Junho 2007 – Nº 1 52

 
 

Figura 1 – Esboço da luminária 
 

 

 

 

Figura 2 – Modelo computacional 3D da luminária 
 
 
4. PROTÓTIPO 
 

Um protótipo da luminária foi construído, de tal forma a avaliar os aspectos construtivos do 
produto. Este protótipo está mostrado na figura 3. 
 
5. CONSIDERAÇÕES MERCADOLÓGICAS 
 

O mercado para luminárias envolve os mais diferentes estilos de pessoas e perfis 
socioeconômicos. O projeto apresenta essência regional, e é importante que o preço acessível a 
todas as camadas sociais, já que o custo de fabricação é baixo. 
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Ainda não foi feita nenhuma pesquisa de mercado para ter conhecimento das diferentes tipos 
de configurações que os consumidores possam escolher, ou que ponto da cidade eles iriam preferir 
numa luminária.  
 

  
Figura 3 – Luminária apagada, à esquerda, e acesa, à direita 

 

6. CONCLUSÃO 
 

Este trabalho se constitui como resultado de diversas experiências. A materialização do 
mesmo funcionou como grande exercício no conhecimento de materiais, história e mercado. 

Foi possível, desta forma, colocar o projeto diante de vários testes, nem todos passados com 
sucesso. 

Apesar de não ter sido feita uma pesquisa de mercado, concluimos que o produto foi muito 
bem aceito, pois tivemos sucesso instantâneo com a venda do protótipo executado. Além disso, um 
empresário gostou muito do projeto e fez um acordo conosco para a fabricação do produto em série. 
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Resumo: Neste artigo é descrito o processo de criação de uma cama dobrável, expondo seus 
detalhes através do programa Intellicad. A história deste tipo de produto é mostrada. Em seguida, há 
um tópico específico explicando o motivo da escolha do conceito. As características principais do 
produto são então descritas. Finalmente, as oportunidades mercadológicas, estudadas a partir de 
questionários respondidos pelo público-alvo sobre o produto, são apresentadas. 
Palavras-chave: cama, sistemas dobráveis, design 
 
Abstract: This work describes the design of a folding bed, illustrating it by means of the IntelliCad 
software. Some aspects of the product´s history are explained. The chosen concept is presented 
along with the main characteristics of the final configuration. Finally, some market remarks are 
discussed. 
 
 
1. INTRODUÇÃO 
 

As camas são móveis utilizados para dormir ou relaxar. Fazem parte do mobiliário de 
quartos de residências e hotéis. São geralmente feitas de madeira, porém podem ser construídas de 
outros materiais. Normalmente têm a forma quadrada, são um pouco elevadas do chão e sobre as 
mesmas encontra-se o colchão. Os comentários a seguir são baseados nos sites Wikipedia (2007) e 
Rincón del Vago (2007). 
 Indícios mostram que no Egito, na Babilônia e na Persa, as camas eram artefatos da classe 
governante. No Egito as camas tinham pés cravejados por pedras preciosas, e não tinham cabeceira, 
salvo apenas um apoio. Na Grécia as camas tinham armações e canapés talhados e chapados de 
marfim e pedras preciosas, tinham um sistema simples de mola que consistia em um entrelaçado de 
couro. Até o final da república as camas gregas caracterizavam-se por sua grande simplicidade, a 
partir daí houve um exagero de esplendor. No final do século I D.C., estenderam-se versões mais 
simples das camas romanas, porém continuando sendo um artefato de luxo, utilizado por um 
publico restrito. 
 Na Europa, no período de Carlo Magno, produziam-se camas feitas de tubo de bronze. 
Durante os séculos XII e XIII praticamente todos os castelos e mansões senhoriais tinham camas, 
porém não exercendo a função que conhecemos hoje. Na época, elas encontravam-se distribuídas 
em salas servindo como divã, durante a noite eram dividas por cortinas para evitar a corrente fria de 
ar, foi assim que originou-se as camas do tipo dossel. Elas eram de madeira talhada com pintura 
decorativa e protegida de insetos, poeira e olhares indiscretos por cortinas laterais. Durante a idade 
média as cortinas indicavam a situação econômica da família, quanto mais primorosamente 
bordadas, mais importante a família era. As camas ao final do século XVI adquiriram proporções 
enormes, tanto no tamanho quanto na riqueza de detalhes (em particular entre a realeza). Nas 
residências humildes, as camas eram ao mesmo tempo armários, fechadas por portas, esse costume 
perdurou até o século XIX. 

A cama atual, introduzida na década de 30, acabou com a necessidade de armação. A 
comodidade e a simplicidade continuam sendo o que mais leva-se em conta no design moderno. 
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2. MOTIVOS DA ESCOLHA DO CONCEITO 
 

O motivo da escolha do conceito de uma cama dobrável, é o de que, com o passar do tempo, 
as casas estão diminuindo de tamanho, o conceito de apartamentos com 2, 3 cômodos apenas esta 
aumentando cada vez mais, então a necessidade de móveis que não ocupem espaços ou que 
realizem mais que uma função nunca foi tão requisitado. 
3. APRESENTAÇÃO DO MODELO 
 
 A figura 1 mostra o modelo da cama, em 3D, desenvolvido com a ajuda do programa 
Intellicad. Na figura 1a, o modelo é o embutido na parede, em posição aberta. Na figura 1b, o 
mesmo encontra-se na posição fechada. Na figura 2, é apresentado o modelo da cama em sua 
configuração não embutida na parede. 
 

  
(a) (b) 

Figura 1 – Cama embutida na parede. (a) posição aberta. (b) posição fechada 
 

 
Figura 2 – Modelo da cama dobrável não embutido na parede 
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 A figura 3 ilustra o detalhamento do mecanismo dobrável, em três posições diferentes 
figuras 3(a), 3(b), 3(c) e 3(d) e com um detalhamento do mesmo 3(d). 
 
 

  
(a) (b) 

  
(c) (d) 

Figura 3 – Mecanismo dobrável da mesa 
 

4. OPORTUNIDADES MERCADOLÓGICAS 
 

Quando se trata cama a abrangência, falando em compradores, o mercado é enorme. Isto 
acontece por ela ser um produto de extrema necessidade e por fornecer o conforto, tão vital ao ser 
humano. Então desde a uma criança até a um idoso são publico alvo deste produto. 

Foi feita uma pesquisa de mercado para saber as configurações e preço que mais agradam ao 
público em geral. Chegamos a conclusão de que a maioria prefere uma cama de casal, que seja de 
madeira clara, confortável como as camas não dobráveis e que tenha um preço na faixa de 1000 a 
1500 Reais. 
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5. CONCLUSÃO 
 
 Neste artigo descobrimos, através de uma breve pesquisa histórica que o objeto cama nem 
sempre teve a mesma utilidade dos dias de hoje, que no Egito, na Babilônia e na Persa ela era uma 
peça da classe governante, e durante boa parte de sua história, ela foi um produto para a classe 
dominante, rica, essa cultura de ostentação, de luxo acabou quando surgiu a revolução industrial, 
pois, as camas começaram ser produzidas em massa, de forma padronizada etc... 
 Através de pesquisa mercadológicas, descobrimos também que a maior preocupação de um 
comprador de uma cama dobrável é que ela tenha o mesmo conforto que uma cama normal, e que 
tenha um custo baixo, e tratando-se de estilo, a preferência é por camas de casal, de madeira e de 
preferência de cor clara. 
 Neste artigo mostramos também a necessidade atualmente de ser obter móveis que não 
ocupem muito espaço, ou que realizem mais de uma função, já que com o passar do tempo, o 
conceito de apartamentos de 2, 3, 4 cômodos está cada vez mais presente. 
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Resumo: Neste trabalho é descrito um novo modelo de uma cama de casal. Também é mostrada a 
metodologia utilizada para a criação do projeto e os sistemas que farão parte do mesmo, como 
sistema de som e luz, DVD e central de ar. Para a realização do projeto foram utilizados 
ferramentas computacionais, como IntelliCad e o CorelDraw. Um modelo reduzido do produto foi 
desenvolvido, para verificar os seus aspectos construtivos. Foi realizada uma pesquisa de mercado 
com o intuito de saber a opinião e/ou aceitação das pessoas quanto ao produto no mercado. 
Palavras chave: projeto, design, cama. 
 
Abstract: This work describes a new model of a couple bed. It is also presented the methodology 
for the creation of product and the systems that will be part of it, as sound and light systems, DVD 
and air conditioning. The IntelliCad and Corel Draw software were used to construct the 2D and 
3D models and drawings. A scale model of the bed was constructed to visualize the building aspects 
of the product. A market research was conducted, in order to obtain the opinion of the people about 
the product. 
Keywords: project, design, bed. 
 
1. INTRODUÇÃO 
 
 A cama é um utilitário não só para uso doméstico, mas também pode ser usada para outras 
atividades, como sentar e descansar.  
 As camas apresentam formas e tamanhos variados. Antigamente elas eram feitas de pilhas 
de palhas ou com a base em pedra ou algum outro material natural. A cama possui um formato 
próprio desde a antiga civilização do Egito. Normalmente, consiste em um retângulo alargado de 
madeira ou de metal erguido por pés elevados e terminado em um extremo. Em ambas as 
extremidades, podem ter um espelho que se pode adornar com figuras. 
 No Egito antigo os Faraós usavam a cama para vários fins, não só o repouso. Eles faziam as 
refeições encostados às camas e sobre almofadas. Durante a época do Império Romano, desde o 
final da república prevaleceram as camas de formas semicirculares situadas ao redor das mesas que 
eram redondas. 
 Pode-se observar também que as camas dos Egípcios antigos tinham os pés em forma de 
patas de animais e na cabeceira a cabeça dos mesmos. As camas dos Gregos e dos Romanos só 
levavam pés torneados e retos, algumas outras se abordavam com ilustrações. Durante a Idade 
Média a cama teve uma estrutura muito comum no ocidente, sempre retangular e com os pés retos. 
Não faltaram exemplares em que os pés eram os modos de colunas torneadas e esculpidas. A partir 
do século XIII as camas passaram a ser ornamentadas com pinturas e ilustrações no espelho da 
mesma. Tratavam-se das camas dos grandes senhores, e assim se mantiveram até os dias atuais, 
com as variedades próprias dos estilos.  
 Em lugares quentes as camas eram feitas de materiais que são bons condutores e isolantes 
térmicos, ajudando a dissipar melhor o calor do corpo. (wikipedia, 2007). 
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2. METODOLOGIA 
 
 Para realizar o projeto, foi realizada uma pesquisa levando em conta dados secundários, 
obtidos com uma pesquisa bibliográfica em livros, artigos e sites da internet. Além disso, uma 
pesquisa de campo forneceu dados primários sobre as preferências dos consumidores em relação a 
uma cama de casal. 
 Na elaboração do projeto foi utilizado o programa IntelliCad. Através dele foi possível 
definir as configurações do produto, como pode ser verificado na figura 2. 
 

 
 

Figura 2 – Desenhos da cama de casal 
 
 Para o produto será utilizado um material bastante resistente chamado Polietileno de Alta 
Densidade - PEAD. Este produto é um termoelétrico derivado do Eteno, cuja a sua maior aplicação 
encontra-se nas embalagens plásticas de supermercados.  
 O PEAD tem como característica principal a atoxidade e o baixo coeficiente de atrito. É um 
material rígido, leve, de fácil processamento e baixo custo, e tem como propriedades:  
 • Resistência a agressões térmicas; 
 • Bom isolamento térmico; 
 • Resistência a intempéries; 
 • Fisiologicamente inofensivo; 
 • Boa resistência à abrasão;  
 • Boa resistência ao calor contínuo;  
 • Auto lubrificante;  
 • Boa resistência a impactos;  
 • Boa mobilidade para processamento. 
 
 Um modelo reduzido da cama usando este tipo de material é mostrado na figura 3. 
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(a) 

 

 
 
 
 
 
 

 

(b) (c) 
Figura 3 – Etapas de fabricação do modelo reduzido 

 
3. CONCLUSÃO 
 
 No trabalho apresentado nós aprendemos que para a realização de um projeto acadêmico é 
necessária a elaboração de uma pesquisa de mercado para saber da aceitação e das preferências dos 
consumidores em relação ao produto. 
 Todavia, com a pesquisa realizada podemos observar que na preferência dos consumidores o 
projeto da nova cama de casal deveria seguir um padrão mais tradicional, como as que ainda são 
usadas hoje em dia que possuem um mesmo formato e uma mesma configuração desde as primeiras 
camas que surgiram.  

Com tudo, alguns acessórios deveriam ser anexados às novas camas, como por exemplo: 
despertador, luz, aparelho de som etc. 
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Resumo. Neste trabalho será apresentada a idéia inovadora bolsa – saia, ou seja, um objeto que pode 
ser usado como bolsa ou saia. Este novo conceito visa praticidade e portabilidade, junto à moda e 
estilos de cada mulher. Fatores ergonômicos e estéticos foram considerados, para a elaboração do 
projeto. Foi feito um modelo usando o programa Corel Draw. Desta forma, é possível ver o desenho 
2D e sua transformação de bolsa para saia. Foram também construídos protótipos dos diferentes 
estilos de bolsa – saia. 
Palavras-chave: bolsa, saia, moda 
 
Abstract: This work shows an innovative design of a purse-skirt. This new concept aims to ease of 
use and portability. Ergonomic and aesthetic factors were considered in the product´s concept. A 
computer generated representation was obtained by means of the Corel Draw software. It is then 
possible to visualize the product and its transformation from purse to skirt. Some prototypes were 
made using different materials. 
Keywords: purse, skirt, fashion 
 
1. INTRODUÇÃO 
 

Bolsa e Saia são objetos de consumo da maioria das mulheres. Elas vão além de um simples 
produto de desejo e da vaidade feminina, pois tornram-se algo do cotidiano e de suma necessidade. O 
projeto Bolsa – saia é uma idéia inovadora. Foi criado um novo produto, e não uma idéia melhorada 
ou uma invenção modificada. A partir do conceito “bolsa – saia” pode-se inventar novos estilos. E a 
tendência é evoluir cada vez mais esta idéia, objetivando a praticidade. 

Não há registros do inventor da bolsa nem da saia. Isso porque desde a pré-história, ambas 
eram usadas cada qual com sua funcionalidade e necessidade. No entanto, o homem, no decorrer dos 
séculos, melhorou e inovou a idéia de bolsa e de saia. 
Vários estilos de bolsas surgiram. Muitos tamanhos, cores e estampas de saia fizeram moda no 
decorrer das décadas. Ambas, apesar de antigas, nunca saíram de moda nem do guarda roupa 
feminino. 
 
2. HISTÓRIA DO PRODUTO 
 

A história não registra como teria sido a primeira bolsa. Os povos primitivos já retratavam 
uma série de símbolos através das pinturas rupestres (pinturas em rochas), e nelas foram achadas 
pinturas com imagens femininas com bolsa penduradas no braço. Por uma questão de necessidade e 
percepção, os pré-históricos desenvolveram algo para carregar e proteger seus alimentos. Como eram 
nômades, logo perceberam que a pele do animal servia para guardar o alimento e proteger suas caças. 

A saia é a peça do vestuário mais utilizada por mulheres para cobrir apenas as pernas. Desde o 
princípio da história a saia vem sendo usada devido ao seu modelo simples e sua grande utilidade. 
Seu comprimento pode variar e ela pode ser decorada com detalhes. 

De acordo com os padrões de uma época ou a moda, as saias podem ser mais compridas, mais 
volumosas ou mais justas. 
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3. METODOLOGIA 
 
3.1. REQUISITOS DE PROJETO 
 
 Em primeiro lugar, devem ser definidos de forma objetiva os requisitos a serem obedecidos 
pelo produto. Neste caso específico, podemos citar como pontos importantes do projeto aqueles 
listados a seguir: 

- Praticidade e funcionalidade à mulher; 
- Ergonomia adequada para qualquer idade e de acordo com o estilo de cada uma; 
- Além de transportar a peça em si, dá pra transportar o cinto (que pode ser usado como faixa 

de cabelo) e outros utilitários dispensando uma terceira bolsa; 
- Produto “2 em 1”, fazendo com que o consumista pague um produto e leve dois; 
- Visual moderno e atraente para o público alvo, a mulher; 
- Em casos de “emergência feminina”, apenas trocasse a utilidade da peça; 
- Preço acessível. 

 A figura 1 mostra dois conceitos desenhados a mão para o produto. 
 

 

 

Figura 1 – Esboços de modelos de saia-bolsa 
 
3.2 – DESENHO DA SAIA-BOLSA 
 
 Para visualizar o produto, foi usado o programa Corel Draw 12, que deu ao conceito bolsa-
saia um modelo virtual aproximado ao protótipo feito. A figura 2 mostra as duas maneiras de ser 
utilizada e suas respectivas cores e tipo de tecido, como o jeans, por exemplo. 
 
3.3 – PROTÓTIPO 
 
 Foram construídos protótipos de saia-bolsa, para verificar a validade, em termos de 
fabricação, das configurações desenvolvidas. A figura 3 ilustra um destes protótipos. 
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Figura 2 – Modelos de saia-bolsa feitos com o programa Corel Draw 
 
 

 
 

Figura 3 – Exemplo de protótipo da saia-bolsa 
 
 Em relação ao material utilizado, além de tecido, materiais como o metal também foi 
requisitado para a elaboração do produto, pensando também economicamente. Critérios de 
funcionalidade e necessidade devem ser considerados nesta idéia. 
 
4. CONCLUSÕES 
 

A bolsa-saia, por se tratar de um produto original e inovador, precisa vencer barreiras, como o 
detalhamento de cada componente utilizado, preço de mercado e de custo e estratégias para atingir o 
público feminino, assim, a colocação do produto no mercado. 

Questões estéticas como cores, formas e tamanhos, são levados em consideração quando o 
que o produto tem a oferecer é um vestuário também. Foi feito um protótipo do projeto bolsa-saia, 
mas não levou-se em consideração o detalhamento dos custos, o que será feito ao longo do curso. 
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Resumo. Este trabalho descreve o projeto de um porta CD, apresentando como requisitos de projeto 
o uso de tecnologias eletrônicas, múltiplas opções de funcionamento do produto e portabilidade. 
Aspectos de ergonomia e estética foram levados em consideração durante o desenvolvimento do 
projeto. É mostrado também o modelo do produto em realidade virtual usando o programa Intellicad. 
Ao final, os resultados obtidos no decorrer do projeto são apresentados, bem como uma análise 
econômica do produto sobre o seu posicionamento no mercado. 
Palavras-chave: porta CD,  portabilidade, música. 
 
Abstract. This work describes a CD Keeper project, presenting as project requirements the use of 
eletronic technologies, multiple product working options and portability. Ergonomics and esthetics 
aspects were considered during the development process of this project. It is shown too the product 
model in virtual reality using Intellicad software. In the end, the results of this project are presented, 
along with an economic analysis of the product and its positioning in market. 
Keywords: CD keeper, eletronic technologies, portability, ergonomics and esthetics. 
 
1. INTRODUÇÃO 
 

O que se vê atualmente, em meio à modernidade tecnológica conseqüênte da globalização, é 
uma verdadeira e perceptível evolução na forma de se consumir música. Uma forma que vem desde 
meados da década de 70, consolidando-se nos dias de hoje através de pequenos aparelhos dotados de 
alta tecnologia. O objetivo deste projeto não é simplesmente lançar mais um produto no mercado 
com configurações modernas e tecnológicas suficientes para competir com os produtos já existentes, 
mas, uma sátira à realidade do século XXI, onde o CD tomou o lugar do disco de vinil nas 
prateleiras da Antigüidade. 
 Não há muitos relatos sobre a história do porta CD. O que se pode afirmar é que, com 
certeza,o mesmo surgiu em decorrência da fragilidade do CD, uma vez que pode ser danificado com 
facilidade. Além do mais, promove fácil transporte de uma grande quantidade de CDs, o que 
caracteriza “música portátil”. Música portátil é aquela que se pode levar consigo para qualquer lugar, 
seja em uma mídia ou objeto com portabilidade e/ou capacidade para guardar tipos de mídias. 

Pode-se dizer que a primeira febre da "música portátil" surgiu em 1979, o Walkman. Fruto de 
uma idéia inusitada da empresa japonesa Sony, de unir o gravador de mão, tradicionalmente vendido 
a jornalistas, com um par de fones de ouvido. O Walkman é apontado por muitos como o 
responsável pela mudança na forma de consumir música e um ícone cultural. 

O fim da era Walkman só ocorreu na segunda metade da década de 80, quando surgiu uma 
nova mídia, o CD. A Sony, empresa que lançou o Walkman, e a Philips uniram-se para a troca e 
soma de tecnologias, criando o que o mundo conheceria como CD Player. A apresentação oficial do 
CD para o mundo só ocorreu em outubro de 1982. E em 1984, a Sony lançou o Discman, anunciado 
como o sucessor do Walkman. 

A história da música portátil chega ao seu ápice nos dias atuais com a febre Ipod e MP3-
player, criados pela Apple em 2001. O MPEG Audio Layer-3 é um algarítmo de compressão de 
áudio criado, em 1987, pelo IIS (Institut Integrierte Schaltungen), na Alemanha, juntamente com a 
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Universidade de Erlangen. Um dos objetivos da criação deste formato era conseguir reproduzir som 
com qualidade de CD com uma taxa de compressão razoável. Em outras palavras, o MP3 
simplesmente “apara” as músicas, deixando somente o que é útil, uma vez que, as músicas originais, 
de CDs e gravadoras, carregam informações em excesso. Portanto, o grande sucesso do MP3  é 
porque, devido a sua grande taxa de compressão, gravar e reproduzir um número de músicas 
superior ao dos CDs vendidos pelas gravadoras. 
 
2. METODOLOGIA 
 
2.1. REQUISITOS DE PROJETO 
 

Em primeiro lugar, foram observados e definidos, de forma objetiva, os requisitos a serem 

obdecidos pelo produto em questão. Sendo os pontos do projeto mais importantes citados na relação 

a seguir: 

·  Pouco peso; 
·  Pequenas dimensões; 
·  Facilidade no transporte; 
·  Ergonomia adequada para qualquer faixa etária com sistemas de fácil manuseio; 
·  Visual atraente para a maioria das pessoas; 
·  Apresentação de tecnologias; 
·  Várias opções de funcionamento. 
Após o processo de análise dos testes feitos com diversos conceitos diferentes gerados a 

partir dos requisitos apresentados, chegou-se a seguinte configuração mostrada na figura 1. Esta 
configuração apresenta potencial para cumprir os requisitos de projeto. 
 

 
Figura 1 – Conceito escolhido para o Porta CD. 
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2.2. MODELO EM REALIDADE VIRTUAL 
 

Para que se possa ter uma melhor perspectiva de como será este produto, foram usadas 
técnicas de realidade virtual em 3D através do programa Intelicad. Este programa permite a visão do 

produto em três dimensões, tais como: superior, lateral e frontal, dentre outros. 
A figura 2 mostra perspectivas de como será o Porta CD. 
O modelo do Porta CD possui conceitos de um aparelho eletrônico com configurações que 

atendem aos requisitos de projetos acima citados. São elas: Leitor de CD, VCD, CDR ou RW, MP3 
e DVD; entradas USB e fone de ouvidos; duas pequenas caixas multimídias de som; uma tela de 3”; 
funciona a pilha ou a energia elétrica e possui capacidade para armazenar até 20 CDs. 
 
 

 

  
Figura 2 – Modelo em 3D do Porta-CD 

 
3. CONSIDERAÇÕES MERCADOLÓGICAS 
 

O mercado para porta CDs, nesse caso específico, mercado de eletrônicos, é bastante amplo e 
incorpora pessoas dos mais variados perfis sócioeconômicos e faixa etária. Foi realizada uma 
pequena pesquisa de mercado, onde se verificou que aspectos como o preço, material e, 
principalmente, a estética são requisitos indispensáveis na hora da compra. Portanto, a aceitação do 
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produto dependerá da aplicação da estética, do custo de aquisição dos materiais a serem utilizados e 
do processo de produção, os quais darão uma noção de qual será o preço do produto no mercado. 

A pesquisa de mercado é importante e necessária para o planejamento das ações de projeto e 
de inserção comercial. No entanto, não foi realizada uma pesquisa de mercado a fundo, uma vez que 
este trabalho se trata de um exercício de projeto a alunos que ainda não cursaram a disciplina 
referente a tais técnicas. 
 
4. CONCLUSÕES 
 

As primeiras etapas do processo de criação já foram vencidas, sendo elas apresentadas neste 
trabalho, porém, para que o projeto do Porta CD esteja realmente completo, restam ainda algumas 
etapas a serem realizadas, como o planejamento financeiro, o cronograma das atividades, o 
detalhamento da dimensão dos componentes, a especificação dos materiais a serem usados, os 
processos de fabricação, a logística para a produção e as estratégias de marketing para o lançamento 
do produto no mercado. 

Um modelo em escala real deste Porta CD foi feito para que se tenha uma melhor visão de 
aspectos que eventualmente não foram considerados, assim como as dimensões e materiais a serem 
usados futuramente ao protótipo final, em que apresentará fielmente as determinações do projeto. 
 
5. REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS 
 
 
Disponível em: http://idgnow.uol.com.br/. Acesso em 01/05/2007 
 
Disponível em: http://www.meiobit.com/. Acesso em 01/05/2007 
 
Disponível em: http://www.infowester.com/. Acesso em 01/05/2007 
 
Disponível em: http://pt.wikipedia.org/. Acesso em 01/05/2007 
 
Disponível em: http://www.mp3info.com.br/. Acesso em 01/05/2007 
 
Disponível em: http://www.efeitosvisuais.com/. Acesso em 01/05/2007 
 
Disponível em: http://geekchic.com.br/. Acesso em 01/05/2007 
 
Disponível em: http://esbr.terra.com.br/. Acesso em 01/05/2007 
 
Disponível em: http://tecnologia.terra.com.br/. Acesso em 01/05/2007 
 



IESAM - Revista InterDesign – Junho 2007 – Nº 1 68

DESENVOLVIMENTO DE UM INCENSÁRIO 
 

Wallace DIAS, Lucas RISCADO, Pámela RIBEIRO e Luiza FREITAS 
 

Instituto de Estudos Superiores da Amazônia - IESAM 
Av. Gov. José Malcher, 1148 – 66055-260 – Belém-PA 

 
wdias@dsg.iesam-pa.edu.br 

 
Resumo. Este trabalho tem como objetivo o design de um incensário. Especial ênfase foi dada em 
melhorar os produtos existentes na área de coletar cinza. As ferramentas computacionais usadas 
para o desenvolvimento do projeto foram os programas IntelliCad e Corel Draw. Foi feita ainda 
uma pesquisa de opinião sobre as preferências dos consumidores deste tipo de produto. 
Palavras-chave: incenso, cinza, design. 
 
Abstract. The objective of this work is the design of an incense holder. Special emphasis was given 
in improve the product´s hability to collect ash. The software tools used in the project development 
were the IntelliCAd and Corel Draw. A opinion research about the consumer preferences of this 
type of product was also conducted. 
Keywords: incense, ash, design 
 
1. INTRODUÇÃO 
 

Os incensos têm fascinado a humanidade através dos séculos e são muitas as versões para o 
seu surgimento. Uma coisa, porém, é certa: eles se transformaram em elemento essencial de muitas 
cerimônias e ritos, em praticamente todas as religiões do planeta. 

Para a maioria das pessoas, o incenso é toda mistura de componentes aromáticos, incluindo 
resinas, gomas, madeiras, cascas, raízes, flores e até minerais. Eles são utilizados como material 
básico para ser queimado e para liberar perfumes que dêem nova atmosfera aos ambientes. E esta 
atmosfera pode ser meramente odorífica ou ter conotações espirituais. 

De acordo com várias interpretações, os incensos são misturas de componentes alquímicos 
que possuem uma função básica: elevação espiritual do ambiente, servindo como agente mediúnico 
das intenções humanas ao Astral. 

É a partir dessa definição que, para a grande maioria das pessoas, surge uma "receita" básica 
para acender-se um incenso: sempre se deve ter uma intenção, nem que seja o simples relaxamento 
ou a melhoria do perfume do ambiente em que se está. 

Sob o aspecto espiritual, a fumaça que sobe significa a transmutação da matéria (carvão) em 
espírito (aroma) e sua elevação a um plano superior. Daí a importância de uma intenção ao ser 
aceso, pois a forma-pensamento por ela criada é elevada ao Astral, e as conseqüências de um 
pensamento errado nesta hora podem ser, no mínimo, desagradáveis. 

As tradições religiosas revelam que a utilização de aromas em cerimônias ritualísticas 
visavam criar um clima propício para a manifestação de determinado estado de espírito. E é dessas 
mesmas tradições que ainda hoje tiramos as pistas de quais perfumes utilizar para alcançar um 
estágio de consciência em especial. 

Diversos aromas, amplamente divulgados e estudados na Aromaterapia, desempenham seu 
papel de coadjuvante facilitando e veiculando a vontade do operador ao Astral." Daí a relação 
científica entre incenso e alterações favoráveis no organismo das pessoas, o que em muito contribui 
para a disseminação do uso dos incensos. 

A História mostra que o princípio mágico-religioso do incenso marca algumas das crenças 
mais antigas do Homem, especialmente a partir dos povos orientais, como os chineses, tibetanos, 
indianos e, principalmente, os egípcios dos tempos das grandes dinastias de faraós. 
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Ao queimarmos incensos estamos ativando o plano mental-intelectual, em que se manifesta 
o poder dos elementais do ar, e intensificando o fluxo de comunicação com o universo e com as 
pessoas. 

Por isso, a maioria dos adeptos diz que o ritual de queimar incenso não deve ser corriqueiro, 
principalmente quando envolve pedidos de dinheiro e proteção. Mas se desejar usá-los com 
freqüência tenha o cuidado de escolher aqueles de características calmantes ou espirituais. 

Alguns também recomendam que se observe a fase da Lua e o horário planetário. As 

chamadas horas místicas são as mais indicadas para acender-se um incenso. 

 
2. METODOLOGIA 

 
Para o desenvolvimento de um incensário, focalizamos nossa atenção para alguns 

importantes fatores a serem utilizados neste projeto como: 
- Um produto com mais de uma funcionalidade; 
- Facilidade com higiene; 
- Utilização de elementos recicláveis; 
- Apropriado para as pessoas que apreciam os diferentes aromas de incensos; 
- Corres que expressam tranqüilidade, calma e sensação de paz; 
- Produto que chama atenção pelo um belo design; 
- Custo bastante acessível. 
Em seguida, foi feita uma pesquisa com 60 pessoas, para identificar as preferências dos 

potenciais usuários. Os dois principais resultados da pesquisa estão mostrados na tabela 1. Foi então 
decidido que o incensário a ser desenvolvido seria de madeira e teria como acessório um porta-
incenso. 

Tabela 1 – Resultados da pesquisa 
Pergunta Respostas: percentual das mesmas 
O que você gostaria que o seu produto 

oferecesse? 
Porta incenso: 41% 
Porta fotografia: 21% 
Porta isqueiro: 12% 
Porta lápis/caneta, porta cinzeiro e 

facilidade de limpesa: 7% 
Porta ceveja: 5% 

De que material você gostaria que o seu 
incensário fosse feito? 

Madeira:29% 
Ferro e argila/cerâmica:15% 
Misturas de matérias:13% 
Metal e vidro:10% 
PVC:8% 

 
 O incensário foi então projetado. Seu desenho, renderizado no ambiente de uma sala, 

está mostrado na figura 1. Este modelo 3D foi desenvolvido através do uso do programa IntelliCad. 
 

3. CONCLUSÃO 
 

 Para que o projeto deste incensário esteja concluído e para que seja feita a sua fabricação, é 
necessário fazermos pesquisas de acessibilidade e manipulação do material. 

Temos em vista que nosso produto ainda precisa de ajustes, que para isso precisaríamos de 
um protótipo, e verificar nele possíveis falhas, e algumas mudanças em seu todo estético como a 
aplicação e/ou retirada de algumas curvas e traços que o produto apresenta. 

O diferencial deste produto se dá no recipiente que suporta o armazenamento do incenso. 
Desta forma, o usuário tem facilidade de manipular o incenso, por este estar em um local especifico. 
Neste local, ele pode ser guardado e está sempre acessível. 
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Figura 1 – Desenho de um Incensário em InteliCAD. 
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Resumo – Este trabalho descreve o processo preliminar de design de um skate com suspensões 
baseadas em automóveis. É levada em consideração na definição do conceito a sua estética e o 
desempenho em competição esportista. O uso do mesmo é direcionado a solos irregulares também, 
bem como em grama e a areia.  
Palavras-chave: skate, suspensões, solos irregulares. 
 
ABSTRACT – This work describes the preliminary design of a skate with a car inspired suspension 
system. The aesthetics and sporting performance were taken into account in the concept definition. 
The product is intended to be used in irregular floor, sand and lawn. 
Key words: skate, suspensions, irregular floor. 
 
1. INTRODUÇÃO 
 

Este trabalho mostra o design preliminar apresenta um skate inovador. Seu uso é 
direcionado principalmente para velocidade e facilidade de condução em solos variados. A análise 
da história do skate a seguir é baseada em pesquisa nos sites Brasilskate (2007) e Unisanta (2007). 

Pode-se dizer que o skate surgiu no início dos anos 60, na Califórnia. Nesta época o surf 
reinava, mas havia dias em que não tinha ondas no mar. Os surfistas então pegaram as rodas de 
patins e colocaram em pedaços de madeira, para que assim pudessem “surfar” em terra firme. Os 
skates ainda eram muito primitivos, apenas uma tábua com quatro rodas. 
 O mais novo esporte cresceu rapidamente e os jovens passaram a chamar de skate. Surgiam 
então os primeiros skatistas da época, skatistas que usavam e abusavam das manobras. Em 1965 os 
primeiros skates passaram a ser fabricados industrialmente, com rodas de uretano, que dão melhor 
aderência e são mais silenciosas. Começaram as primeiras competições e o esporte teve o seu auge. 
 Nos anos 70, acontece algo que chocou parte de todos os skatistas, a revista “skateboarder”, 
que era uma das mais importantes sobre o assunto, passou a cobrir assuntos sobre competições de 
bicicletas. Foi quando quase se deu a morte do skate. Pistas foram fechadas e muitos abandonaram 
o esporte. 
 Os skatistas, já sem suas pistas e suas revistas, se lançaram para as ruas e usavam como 
obstáculos coisas do cotidiano. Isto marcou o início do street skate. Em meados dos anos 70, houve 
racionamento de água nos E.U.A. e as piscinas precisaram ser esvaziadas. Os skatistas perceberam 
que as piscinas vazias eram ótimas como obstáculos, daí surgiu o skate na vertical. Nos anos 80, o 
skatismo volta ao seu auge, com skates mais leves e mais velozes, e a utilização de pistas em “U”, 
os half pipes. O skate retorna as suas origens com muitos adeptos, e o aparecimento de nomes 
mundialmente conhecidos, como Tony Hawk, e outros que com certeza contribuíram e muito para o 
progresso do esporte. A partir daí, o skate nunca mais teve seu declínio. 
 
2. METODOLOGIA 
 
2.1. REQUISITOS DE PROJETO 
 

A seguir serão listados os principais pontos do projeto conceitual, partes consideradas pela 
equipe do projeto de fundamentais importância para o início do desenvolvimento deste produto: 
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- Truck com um novo conceito, usando rolamentos, simulando suspensões; 
- Agilidade em solos variados; 
- Facilidade em fazer curvas; 
- Absorção de impactos, causando conforto.; 
- Velocidade. 

 A figura 1 ilustra o conceito definido para o skate. 
 

  
 

Figura 1- Conceito escolhido para o  skate 
  

2.2. MODELO CAD 3D 
 
 Foram usadas técnicas de desenho assistido por computador - CAD, para melhor expressar 
os aspectos estéticos e funcionais do projeto. O programa usado foi o IntelliCad. Com ele é possível 
definir detalhes da forma do skate. A figura 2 mostra o modelo desenvolvido. 
 
3. CONSIDERAÇÕES DE MERCADO 
 
 O público alvo para um produto como um skate são os jovens. Para melhor compreensão de 
como o produto seria aceito no mercado, uma pesquisa de opinião foi feita. A figura 4 mostra os 
principais resultados da mesma. 
 Pode ser notado a partir dos resultados da pesquisa que o mercado para produtos deste tipo 
existe, pois o número de pessoas interessadas em esportes radicais foi grande. Os usuários 
reclamam do amortecimento ruim dos equipamentos existentes no mercado, o que mostra uma 
possível oportunidade de mercado. Finalmente, o preço e do design são aspectos importantes na 
decisão de compra de um skate. 
 
4. CONCLUSÕES 
 

Este projeto está em sua fase preliminar. Apenas o conceito do mesmo foi definido. O 
detalhamento de sua configuração será realizado nos semestres seguintes, ao longo de outros 
trabalhos interdisciplinares. 
 As etapas seguintes envolvem a definição das dimensões de cada um dos elementos, a 
especificação dos materiais a serem usados, o dimensionamento do sistema de amortecimento, o 
detalhamento do modelo 3D e a construção de modelos e protótipos para teste. 
 
5. REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS 
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Figura 2 – Modelo em CAD 3D do skate 

 

 

 

 
 

 
 

 

 
 

Figura 3 – Resultados da pesquisa de opinião 
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Resumo. Neste trabalho será apresentado o projeto estético e gráfico de uma série de relógios 
comemorativos dos jogos Pan-Americanos 2007. Essa série de relógios possui design inovador, é de 
fácil manutenção e ergonômica. Neste projeto foram utilizadas ferramentas computacionais de 
realidade virtual como Vector Works e Corel Draw. Por fim, foi desenvolvido um modelo em 
escala reduzida. 
Palavras-chave: relógio, jogos, projeto gráfico 
 
Abstract: This work presents the graphical and aesthetic design of a 2007 Pan American Games 
commemorative series watch. This series has an innovative, easy of maintenance and ergonomic 
design. The Vector Works and Corel Draw software tools were used in this project. A scale model 
was also constructed. 
Keywords: watch, games, graphic design 
 
1. INTRODUÇÃO 
 

 O relógio é um objeto que atende todas as classes sociais devido a sua importância 

no planejamento diário dos usuários.  

 Não existe um registro preciso de quando surgiu o primeiro relógio, mas sabe-se o 

estabelecimento do registro de datas remonta a seis mil anos atrás nas civilizações que habitavam o 

Oriente Médio e o Norte da África. Para chegar ao que é hoje, ele passou por diversas modificações.  

 Os primeiros relógios eram solares. Depois vieram os de ponteiros, sendo que só existia o 
ponteiro das horas. Mas tarde, Jost Burgi inventou o primeiro relógio com ponteiro de minutos, em 
1577. O ponteiro de segundos veio ser incorporado somente em 1680. 
 Seguindo o processo evolutivo dos relógios, chegamos ao modelo de pulso idealizado pelo 
brasileiro Santos Dummont. 
 A evolução foi tanta que além de ter a sua função básica de informar as horas, foram 
incorporadas calculadoras, bússolas e cronômetros, além do que chegaram a ter função de divulgar 
eventos, como o relógio de praça comemorativo dos 500 anos do Brasil. 
 Neste projeto, serão apresentadas as etapas do desenvolvimento de três relógios de pulso e um 
para ficar em lugar aberto para divulgação dos jogos Pan-Americanos. Estes jogos foram 
idealizados pelos representantes americanos do Comitê Olímpico Internacional (COI) durante as 
olimpíadas de Los Angeles, em 1940, com o objetivo de divulgar o esporte na região.  
 
2.METODOLOGIA 
 
2.1.REQUISITOS DE PROJETO 
 
 Este projeto atende as necessidades do mercado consumidor que busca no produto do dia-a-
dia status, exclusividade e praticidade. A seguir estão listados os requisitos e os pontos mais 
importantes do projeto: 
 - Design Inovador; 
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 - Tela de cristal líquido (modelo 2); 
 - Sem ponteiros, somente marcadores H(hora) e M(min) (modelo 2); 
 - Ergonomia adequada para crianças e adultos; 
 - Série comemorativa do Pan 2007; 
 - Contagem regressiva para o inicio do evento. 
 
 A partir destes requisitos chegamos aos modelos mostrados na figura 1. 
 

 
Figura 1 – Modelos de relógio de pulso. Da esquerda para a direita, modelos 1, 2 e 3 

 
 Para completar a série, desenvolvemos um relógio de local aberto mostrado na figura 2. 
 

  
Figura 2 – Relógio para local aberto 

 
2.2. ESPECIFICAÇÕES DO PROJETO 
 
 As especificações técnicas de cada um dos produtos estão listadas a seguir. 
 - Relógio de pulso (Modelos 1 e 3): Pulseira ajustável; analógico e digital (contagem 
regressiva); à prova d'água; luzes para melhor visualização no escuro; mecanismo de 
funcionamento comum utilizado nos demais relógios de pulso; preço mais acessível; voltado para 
todos os públicos. 
 - Relógio de pulso (modelo 2): Totalmente digital; mecanismo adaptado para utilização do 
visor em cristal líquido; medidor de temperatura; mostrador de data; cronômetro; à prova d'água; 
luzes para melhor visualização no escuro; voltado pra o público praticante de esportes; preço 
superior aos dos outros modelos, devido às diversas funções incorporadas. 
 - Relógio para espaço aberto (modelo 4): luzes para iluminação noturna; ponteiros 
fosforescentes; mecanismo adaptado para o tamanho do relógio; funcionamento com energia 
elétrica; bem visível, pois terá 7m de altura. 
 
2.3. MATERIAIS  
 
 Os materiais de cada um dos produtos estão listados a seguir. 
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 - Relógios de pulso: pulseiras de borracha presa com velcro; tela protetora de acrílico; 
ponteiros e marcadores fosforescentes, o que proporcionará maior visibilidade à noite;  
 - Relógio para espaço aberto (modelo 4): armação de aço; revestimento em chapas metálicas 
soldadas (verde); placa de metal adesivada (cinza); caixa de iluminação, confeccionada com lona 
plástica (sol e fundo do visor do relógio); ponteiros de madeira revestidos com tinta fosforescentes; 
visor protetor de acrílico. 
 
3. CONSIDERAÇÕES MERCADOLÓGICAS 
 
 O mercado de relógios se adequa aos variados níveis sócio-econômicos das pessoas que 
buscam modernidade, inovação e têm espírito esportivo e nacionalista. Portanto, há três opções de 
modelos com seus respectivos preços, podendo ser adquirido por todas as classes sociais. Foi 
realizada uma pesquisa com algumas pessoas na comunidade do IESAM para a verificação da 
aceitabilidade do produto. Contatou-se que a maioria aprovou e gostou do produto. 
 Para divulgação e inclusão do produto no mercado, podem ser utilizados meios de 
comunicação como Rádio, TV, Outdoor, Revistas e Internet. Pensando nesta divulgação elaboramos 
o exemplo de Outdoor da figura 3. 
 

 
Figura 3 – Outodoor de divulgação 

4. CONCLUSÕES 
 
 Para a conclusão do projeto serão necessárias mais algumas etapas, como o planejamento 
financeiro, os processos de fabricação a serem adotados as especificações detalhadas de cada 
componente.  
 A construção de um modelo reduzido para maior detalhamento está em andamento. Ao seu 
término, poderemos fazer as considerações dos aspectos ligados à fabricação que não foram 
colocados em evidência. Ao fim destas etapas poderemos trabalhar na construção de um protótipo. 
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Resumo: Neste trabalho é descrito o projeto de desenvolvimento de uma bolsa feita de PET, 
material reciclável. A bolsa foi concebida como uma metodologia ecologicamente correta, 
procurando baixo custo, durabilidade e qualidade. Foi produzido um protótipo da bolsa com as 
características desejadas no projeto. Adicionalmente são discutidos o desenvolvimento e a produção 
da bolsa, fatores ligados ao aproveitamento de materiais recicláveis e os meios de otimização. 
Palavras-chave: bolsa, PET, otimização 
 
Abstract: This work describes the design of PET, a recycled material, purse. It was conceived in the 
scope of an ecologically correct methodology, searching for low cost, durability and quality. A 
prototype of the purse was produced. In addition the development and production of the purse, the 
use of recycled materials and the optimization procedures are discussed. 
Keywords: purse, PET, optimization 
 
1. INTRODUÇÃO 
 

As bolsas são acessórios muito comuns, feitas de couro, tecidos, plástico, e outros materiais, 
geralmente com alça, curta ou tiracolo. As menores, geralmente, sem alça e com mais detalhes, 
brilhos e enfeites, são chamadas de carteiras e servem para carregar diversos objetos pequenos 
como dinheiro, chaves, maquiagem, cigarro, isqueiro, pente ou documentos. 

Não existe na história, referências de como seria a primeira bolsa, mas foram encontradas 
pinturas rupestres dos povos primitivos, imagens femininas com bolsas. Uma das primeiras citações 
da bolsa feminina encontra-se na Bíblia, no livro de Isaias, cap. 3:16. 

Hoje existem bolsas diversificadas em materiais, formas, marcas, estilos, tamanhos e cores. 
Foi pensando em fazer diferente, que produzimos uma bolsa feita de PET, para obter um resultado 
ecologicamente correto e uma produção com novo design. 

Por outro lado, a reciclagem é uma das melhores maneiras de preservar a natureza. Ao 
produzir um produto ecologicamente correto, estamos estimulando a coleta e o aproveitamento 
desse material reciclável, que a principio seria considerado lixo. Difundir o conceito da preservação 
da natureza é um trabalho que vem se destacando na sociedade, pois tem como objetivo sensibilizar 
a população para proteger o meio ambiente.  
 
2. METODOLOGIA 
 
2.1. REQUISITOS DE PROJETO 
 

Acima de tudo, devem ser definidos de forma objetiva os requisitos e serem obedecido pelo 
produto. Podemos citar alguns mais importantes do projeto: facilidade da produção; pouco peso; 
visual atraente e moderno; custo baixo; produto ecologicamente correto e material durável. 
 
2.2. Pesquisas Precedentes 
 

Foram feitas pesquisas de mercado sobre produtos similares. Foram encontrados os produtos 
ilustrados na figura 1. 
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Figura 1 – Bolas PET encontradas no mercado 

 
3. PROCESSO DE MANUFATURA 
 

Os materiais usados na fabricação da bolsa foram duas garrafas plásticas de refrigerante; um 
tubo de linha crochê, um par de alça de cipó próprio para bolsas, uma agulha de crochê e uma 
tesoura. A figura 2 ilustra a bolsa desenvolvida. 
 

 

 

 
 

Figura 2 – Bolsa desenvolvida 
 
4. CONSIDERAÇÕES MERCADOLÓGICAS 
 

As bolsas de PET já se encontra no mercado, a sua escala esta crescendo com 
desenvolvimento  acelerado, porém ainda não se trata de um produto de grande conhecimento 
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comercial, pois esse tipo de material é pouco utilizado para esse meios, esse tipo de bolsa atinge ao 
publico feminino e se trata de um produto de baixo custo na sua produção e na sua venda de 
mercado. 
 
5. CONCLUSÃO 
 

A idéia de produzir a bolsa de PET veio depois de constatar que o uso de materiais 
reciclados pode ser economicamente interessante. Trata-se de um trabalho inovador com esse tipo 
de material, e ainda estaríamos contribuindo para o nosso próprio bem, pois a reciclagem é uma 
grande saída para muitos problemas que hoje estamos vivenciando. 

O lixo virando moda é a prova concreta de que está na hora de ver o lixo que produzimos 
aos montes e sem muita consciência, com outros olhos... 
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Resumo: Neste artigo é descrito o projeto de um armador de rede desmontável e portátil. Este 
produto possui como requisitos do projeto a facilidade na montagem e desmontagem, além de poder 
ser deslocado para outro local. Os pontos fundamentais estudados foram a otimização para a 
minimização dos custos, análises físicas do momento, resistência de materiais e centro de massa. 
Além disso, também foram estudados os métodos de divulgação do produto. 
Palavras-chave: rede, montagem, otimização 
 
Abstract: This work describes the design of an assembly hammock support. Its design requirements 
are the easy of assembly and disassembly, and means of being displaced without effort. The 
fundamental aspects studied were the optimization to minimize costs, physical analysis, strength of 
materials and mass center. Forms of divulgation of the product were also conducted. 
Keywords: hammock, assembly, optimization 
 
1. INTRODUÇÃO 
 

A rede é um produto que está presente na cultura de vários países, como México, Espanha, 
Brasil e muitos outros. Nas regiões Norte e Nordeste do Brasil, a rede é muito utilizada. Os próprios 
índios já utilizavam e utilizam até hoje a rede para descanso e repouso, hábito adquirido pelos 
colonizadores e pelo povo brasileiro. As redes também serviram e servem para transporte de 
enfermos ou feridos. Pelo menos há 500 anos se sabe da existência e uso delas. 

Para que uma rede possa ser armada e utilizada, são necessários dois armadores colocados 
em paredes, árvores, ou suportes fincados ao chão, que estejam opostos um ao outro ou em diagonal 
e atendam ao comprimento da rede e possam sustentar o peso do usuário. Como em algumas casas 
não têm armadores ou o espaço é curto e em beiras de praias, rios, igarapés ou terrenos 
descampados não é possível colocar armadores, surgiu a idéia de desenvolver um armador de rede 
desmontável e portátil. 

Após observar os modelos existentes no mercado, optamos por desenvolver um modelo 
desmontável e simples, utilizando madeira e metal para sua construção. 

Este artigo traz estudos de otimização, física, representações das vistas e cotas, estratégias de 
comunicação do produto e estudo sócio-antropológico. 
 
2. METODOLOGIA 
 
2.1. REQUISITOS DO PROJETO 
 

Após definir qual material e forma de montagem e armazenamento do produto, partimos 
para os desenhos preliminares para facilitar o desenvolvimento do projeto. 

Os pontos fundamentais analisados foram os seguintes: montagem e desmontagem; 
otimização dos custos; análises de momento, de centro de massa e de resistência dos materiais; 
forma de comunicação para divulgação do produto; análise sócio-antropológica; vistas e modelo 
reduzido. 
 Na figura 1 mostramos os desenhos preliminares do produto. 
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Figura 1 – Vista lateral e superior, indicando o momento. 

 
Foi então analisado o que existe no mercado, como mostrado na figura 2. 

 
 

a  

 

b  
 

c  d           
Figura 2 – Modelos disponíveis no mercado. a – La Siesta S160. b – La Siesta S100. c – La Siesta 

S120. d – artesanato local 
 
2.2. PROJETO MECÂNICO 
 

Nesta etapa foram analisadas as possibilidades de fabricação local para o produto. O mais 
viável foi um modelo de montagem fácil e com poucas peças, já que a indústria local não possui 
know-how e nem equipamentos para um modelo totalmente articulado. Além disso, falta de material 
beneficiado, não produzido pela indústria local, para a construção do produto e que envolve peças 
específicas para o funcionamento de articulação do mesmo, não sendo possível adaptações. 

Um modelo em madeira combinado com metal foi a melhor solução encontrada, neste 
momento, para a construção e produção do armador desmontável e portátil em nosso estado. 

A madeira é abundante e de varias categorias de resistência, além de já termos empresas que 
trabalham com madeira certificada ecologicamente e grande capacidade da indústria local para o 
beneficiamento. 
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A figura 3 mostra a estrutura do modelo desenvolvido. 
 

 
Figura 3 – Esboço do modelo desenvolvido 

 
3. MODELO DE OTIMIZAÇÃO 
 

Na figura 4, é mostrada uma tela do modelo de otimização utilizado para chegar aos 
resultados de minimização dos custos do projeto. O programa Lingo foi usado para a construção do 
mesmo. 
 

 
Figura 4 – Tela do modelo de otimização 

 
O modelo matemático mostrou um ótimo local em que um ângulo de 65° torna a produção 

com o menor custo possível. O ângulo está em radianos na figura 4 e sua conversão para graus é a 
seguinte: 1,134169 x 65 : 3,1415 = 64,89º, que foi arredondado para 65º.  
 
4. ANÁLISE FÍSICA  
 

Na análise física do projeto, foram observados os momentos das hastes onde a rede será 
armada, o centro de massa e resistência dos materiais. 
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- Momento das hastes: após a rede estar armada, há uma decomposição de forças, onde uma 
tende a virar a haste para o centro e outra comprime em direção ao chão a mesma haste. A madeira 
do ipê é muito resistente e satisfaz a necessidade deste quesito.  
 

- O centro de massa mostra que o embalo da rede para as laterais pode fazer com que o 
armador portátil vire, caso o centro de massa ultrapasse os limites das hastes perpendiculares à base 
de sustentação do produto. Este armador não é para embalo e sim para repouso e descanso. Há um 
limite para o balanço da rede, mas não deve ultrapassar os limites das hastes de sustentação lateral. 
 

- Na resistência dos materiais fica evidente que, devidamente dimensionadas, a tubulação de 
aço combinada com a madeira, satisfazem as necessidades que o projeto requer, que são sustentar o 
peso da rede e do usuário. 
 
5. ESTRATÉGIA DE COMUNICAÇÃO 
 

Para divulgação do produto, o uso de outdoor, propaganda em jornais, Internet e revistas 
especializadas como ARC Design, Casa Cláudia e revistas de arquitetura, são a estratégia para 
atingir o público em geral. 

Ações locais como nos pontos de vendas de redes, podem ser feitas através de cartazes, 
folders explicativos com especificações do produto e, conforme disponibilidade de espaço no 
estabelecimento, um armador portátil montado na loja para os usuários testarem o produto e poder 
sentir a praticidade, ergonomia e tirar suas conclusões de vantagens e desvantagens. 

O produto acompanha um manual de instruções para montagem e desmontagem, cuidados 
no transporte e armazenamento, restrições de uso, especificações do material e sua resistência, 
quantidade de peças, peso estimado e garantia de 12 meses. 
 
6. ANÁLISE SÓCIO-ANTROPOLÓGICA 
 

Nas regiões Norte e Nordeste do Brasil, o uso de redes é muito peculiar pois serve tanto para 
descanso como repouso. Os próprios índios de nossa nação já utilizavam e rede para as mesmas 
finalidades de hoje, o que talvez tenha sido absorvidos pelos colonizadores e pelo próprio povo que 
aqui nasceu. Na região amazônica, em particular os transportes fluviais, em sua maioria, tem a rede 
como acomodação dos passageiros, são as embarcações chamadas de gaiolas, como ressalta nos 
versos da música “Olho de Boto” (Nilson Chaves e Vital Lima) “...vieste feito um gaiola, 
engravidado de redes...”. Nestas embarcações armam-se redes até a capacidade total e a viagem 
segue rio acima ou rio abaixo, para levar os passageiros aos seus destinos. São viagens para: 
Muaná, Soure, Breves, São Sebastião da Boa Vista, Macapá, Santana do Amapá, Manaus, entre 
muitos outros destinos, alguns com escalas, já que a viagem dura até 5 dias. 

Como citado na introdução deste artigo, a rede serviu e serve como transporte de enfermos e 
feridos mundo afora. 

Em pesquisa realizada com usuários e não usuários de redes, houve um grande interesse pelo 
produto e expectativa de vê-lo no mercado para testar e verificar sua eficiência, o que demonstra um 
futuro promissor para o produto, já alguns entrevistados garantiram que comprariam um produto 
assim. 

Certamente um produto como este será de grande importância para o público das regiões 
Norte e Nordeste e demais regiões do Brasil, assim como outros países. 
 
7. CONCLUSÃO 
 

Diante de tudo que foi analisado e comprovado através de cálculos e entrevistas, o produto 
merece melhorias, apesar de apresentar eficiência em sua função, desde que respeitado sua forma de 
uso. 
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Um estudo mais aprofundado está em curso a partir deste primeiro momento e certamente 
uma grande evolução será alcançada.  
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Resumo: Esse artigo apresenta o design de uma bicicleta compacta. Esta bicicleta possui como um 
de seus principais atributos ser dobrável, portátil, possui baixo custo, não possui corrente e prioriza 
a leveza do produto, sem deixar de levar em consideração os aspectos funcionais e estéticos durante 
o projeto da bicicleta. 
Palavras-chave: bicicleta, dobrável, compacta 
 
Abstract: This paper presents the design of compact bike. This bike is folding and portable, it has a 
low cost profile, it does not have chain and it has light weight. The functional and aesthetic aspects 
were considered during the product design. 
Keywords: bicycle, folding, compact 
 
1. INTRODUÇÃO 
 
 Atualmente, a introdução cada vez mais específica de novas tecnologias na fabricação de 
bicicletas está incorporando mudanças em relação a características referentes ao aspecto 
ergonômico das mesmas. A bicicleta objeto do trabalho é de passeio e tem como principal 
característica a simplicidade da geometria e dos equipamentos. Essas bicicletas são procuradas por 
ciclistas eventuais que tem o ciclismo mais por lazer, sem dar a sua prática um cunho mais 
aprofundado se não a diversão. 
 
2. METODOLOGIA  
 
 Os principais requisitos a serem obedecidos através do desenvolvimento deste produto são: a 
bicicleta deve ser dobrável; sua ergonomia deve ser adequada para estaturas medianas variando de 
1,50m a 1,90m; deve ser leve; facilidade de manutenção e manuseio; e não deve possuir corrente. 
 Os materiais escolhidos para a sua construção estão listados a seguir. 
 - Quadro: o material escolhido para sua construção foi o alumínio,é um material leve, sofre 
pouca oxidação e tem boa durabilidade. 
-Selim: base plástica, revestida com silicone 
-Guidão:alumínio, com silicone nos manetes, e regulável através de alavanca. 
-Rodas:alumínio. 
-Cesta:em fios de alumínio trançado. 
-Pedal: corpo de alumínio e base plástica com função anti-derrapante. 
-Travas: ViseGrip em alumínio (Strida). 
 
3. MODELO EM REALIDADE VIRTUAL 
 
 Para uma demonstração mais aprofundada dos aspectos estéticos aplicados no produto, 
tivemos foi usado o programa computacional denominado Blender 3D. Foram utilizadas técnicas de 
realidade virtual, permitindo assim que fossem definidas as formas gerais do produto, tais, como: 
rodas, quadro, pneu, etc... A figura 1 ilustra o aspecto do modelo construído. 
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Figura 1 - Modelo 3D da bicicleta 

 
 A parte estética do produto foi desenvolvida a partir de combinação de cores e formatos para 
destacar e atribuir formas agradáveis ao produto e partindo dos princípios da visualizaçõa do espaço 
do problema, em estudos feitos sobre a Gestalt, com influência de Berlyne e Styling. 
 A bicicleta possui forma simples, o que dá a significância de modernidade através de traços 
sem muitos detalhes, com canos levemente arredondados dando a impressão de movimento. 
Combinados com a pintura em grafite e vinho metalizados completam o produto, fazendo o 
contraste  perfeito das duas épocas e estilos; pois o modelo da bicicleta remete ao passado enquanto 
que sua pintura e função remete ao modo moderno e futurista. 
 
4. EMBALAGEM 
 
 Neste ciclo todo de pré-fabricação do projeto, não poderíamos esquecer da embalagem, que 
também é um dos aspectos bastante importantes durante a formação do produto. Os atributos que 
uma embalagem deve possuir são: baixo custo, leveza, reciclabilidade, alças ou encaixes para as 
mãoes, boa resistência, capacidade de empilhamento. 
 Através desses requisitos, verificamos que a melhor solução seria que o produto fosse 
armazenado em uma caixa, que possua os atributos citados acima. Os materiais mais adequados que 
encontramos e que poderiam dar significância ao produto sem deixar de cumprir com suas 
necessidades foram o revestido de folha de papel madeira, com alça de sisal trançado.  
 
5. CONCLUSÃO 
 
 Para que o produto final esteja devidamente completo e pronto para ser lançado no mercado, 
necessita-se que algumas etapas sejam melhor aperfeiçoadas; colocando detalhadamente todas as 
suas reais dimensões, ângulos e as especificações (o quanto vai ser utilizado e o valor real do 
processo de fabricação). 
 As espessuras de cada componente deverão ser avaliadas por profissionais da área de 
engenharia, pois terá que passar por critérios de resistência mecânica à esforços repetitivos. 
Ressaltando, porém, que este trabalho foi muito produtivo e válido, pois pudemos ter uma 
significante noção geral do processo de fabricação e embalagem ao qual o produto tende a passar e 
do que nos espera pela frente quanto designers. 
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Resumo. O presente trabalho trata do design de um expositor de maquetes. Foram definidos os 
mecanismos de rotação e especificados os materiais utilizados para a fabricação do mesmo. Para 
apresentação do projeto, foi usado o programa Vector Works. Foi ainda construído um modelo 
reduzido em escala 1:10. No final do trabalho são discutidos aspectos de mercado. 
Palavras-chave: display, maquete, mecanismos. 
 
Abstract: This work deals with the design of an exposition display. The rotation mechanism and 
materials were specified. A computer model was constructed with the aid of the Vector Works 
software. A reduced model in 1:10 scale was also built. In the end of the text, some market aspects 
are addressed. 
Keywords: display, reduced model, mechanisms. 
 
1. INTRODUÇÃO 
 
 As maquetes são um dos meios de representação visual de um projeto. Elas visam esclarecer 
relações significativas de imagens, formas e comunicação, entre outros aspectos. Um display 
expositor apresenta as características funcionais e os fatores que oferecem praticidade e 
visualização privilegiada do produto a ser exposto. As primeiras maquetes foram desenvolvidas 
com intuito de demonstrar, de expor e representar uma imagem relevante do projeto que se pretende 
apresentar mediante as características intrínsecas do expositor. 
 Neste trabalho, serão analisadas atividades que estão diretamente ligadas à elaboração de um 
produto, não só em seus aspectos funcionais, mas também ergonômicos, estéticos, entre outros que 
correspondem ao campo de atuação do Design. 
 
2. METODOLOGIA 
 
2.1. REQUISITOS DE PROJETO 
 
 A fase inicial do projeto é definir de forma concreta as especificações do mesmo. Estes 
requisitos serão usados para avaliar diversas alternativas e soluções alcançadas. Eles são: visual 
atraente, através de formas diferenciadas; facilidade de transporte, com materiais leves; facilidade 
de montagem, com peças que podem ser encaixadas; facilidade de comunicação com o usuário, 
através do sistema do rotação e mecanismo facilitador de visualização, através do display 
automático e manual. 
 
2.2. PROJETO MECÂNICO 
 
 Esta etapa foi de natureza cinemática e sendo centrado na definição dos mecanismos de 
movimentação, para que o mesmo se relaciona-se com o meio, e para que fosse alcançado o 
objetivo quando a maquete estiver sendo exposta. 
 Foram escolhidos dois mecanismos do tipo manual e mecânico para realizar a atividade de 
rotação. 
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 Para que os aspectos estéticos do projeto fossem mais bem abordados, foram usadas 
intensivamente técnicas computacionais, através do programa Vector Works. Este programa 
permite que sejam definidas todas as formas e etapas que constituem o expositor.  
 No que se refere aos materiais usados, optou-se pela especificação de madeira, para a base e 
das demais partes de vidro. O material já definido pode ser alterado mediante os vários ambientes 
que o projeto ficara exposto. Do ponto de vista de propriedades dos materiais, devem ser 
privilegiados materiais leves e que proporcionem resistência suficiente para suportar os esforços. 
 
2.3 MODELO EM REALIDADE VIRTUAL 
 
 Para melhor explicar o nosso Projeto: o Demonstrativo de Maquetes, fizemos o modelo em 
realidade virtual no programa Vectorworks, acentuando assim seus aspectos estéticos permitindo a 
perfeita visualização de todas as partes que o constituem.  
 A figura 3 mostra partes do modelo renderizado. 
 
 
 
 

 
 
 

 
Figura 3 - Modelo renderizado. À esquerda, mecanismo de rotação. À direita, o expositor 

 
3. CONSIDERAÇÕES MERCADOLÓGICAS 
 
 O mercado para sistemas de exposição de maquetes é variado. Entretanto, é importante 
considerar os diversos modelos e diferentes projetos. 
 Não foi realizado nenhum tipo de pesquisa de mercado, porém os requisitos do projeto serão 
usados para avaliar a concorrência e as necessidades dos projetos já existentes e aceitabilidade deste 
produto. Esta é uma etapa necessária para o planejamento das ações de projeto e de inserção 
comercial. 
 
4. CONCLUSÕES 
 
 A implementação de qualquer elemento destinado a promover, apresentar, expor, 
demonstrar e ajudar a vender o produto ou serviço, para a execução do projeto deve-se constituir: 
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dimensionamento detalhado de cada componente, cronograma de atividades e planejamento 
financeiro. 
 Um modelo em escala reduzida do display expositor está em fase de execução. Para melhor 
análise de processo de execução. 
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Resumo: Este trabalho descreve o projeto conceitual de uma bicicleta de dois lugares Foi 
desenvolvido um modelo no programa Blender 3D das idéias que se pretende desenvolver. 
Palavras-chave: bicicleta, dois lugares 
 
Abstract: This work describes the conceptual project of a two place bike. A model in the Blender 
3D environment was developed to show the idea to be developed. 
Keywords: bicycle, two places 
 
1. REQUISITOS DO PROJETO 
 
  Os principais requisitos do projeto são o novo design de assento, a ergonomia adequada para 
família, variando de adultos a crianças, a bicicleta ser estável e possuir um design atraente para os 
consumidores. 
 
2. PROPOSTA EM REALIDADE VIRTUAL 
 

O programa Blender 3D foi usado para que fosse possível visualisar os aspectos estéticos. 
Desta maneira, é possível que as formas dos componentes da bicicleta, tais como rodas, pneus, 
correntes, rodas dentadas, pedais, assento, dentre outros, fossem concebidos. 

A figura 1 ilustra duas vistas do modelo desenvolvido. 
 

  

Figura 1 - Modelo 3D da bicicleta 
 
3. CONCLUSÕES 
 

Para que possamos concluir faltam alguns tópicos a serem conquistados. Estamos nos 
referindo à dimensão de cada elemento, à particularização minuciosa dos materiais a serem usados, 
como será fabricada, a logística para a produção do produto, a planilha de mercado, a economia, a 
ergonomia, publicidade e tática de marketing para o lançamento do produto no mercado. 
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Contudo, este trabalho se estabelece em um exercício adequado de projetos de produtos, 
focalizando os aspectos de cinétimáticaca e estética. Na confecção do projeto cinémático são 
considerados o movimento de mecanismos e de componentes de máquinas. Para o projeto estético 
foram utilizados critérios de acordo de cores e de formas para realçar as propriedades do produto. 
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Resumo. Neste trabalho é descrito o projeto de um gabinete de computador dobrável. No design do 
gabinete dobrável são utilizados os mesmos componentes dos computadores convencionais. O 
gabinete possui os componentes dispostos de maneira que possa comportar o monitor LCD. Um 
modelo 3D foi construído, para dar uma melhor idéia do conceito. 
Palavras-chave: gabinete, monitor LCD, dobrável 
 
Abstract: This work describes the design of a folding computer case. Conventional technical 
elements are used in the design of the case. The case has its components organized in order to fit an 
LCD monitor. A 3D model of the case was constructed, to give a better idea of the concept. 
Keywords: computer case, LCD monitor, folding 
 
1. INTRODUÇÃO 
 

Os computadores atualmente adquiriram enorme importância na vida cotidiana do homem 
moderno. Compactos, práticos, de fácil acesso, eles estão por toda parte. Ele sofreu drásticas 
mudanças desde o surgimento do ábaco, que teve origem provavelmente na Mesopotâmia, há mais 
de 5.500 anos, passando pelos computadores a válvulas, que eram enormes, aos compactos 
computadores pessoais e pequenos lap tops.  

O valor do design dos computadores está intimamente ligado ao avanço tecnológico. Novas 
tecnologias substituem outras já defasadas ou que mostrem novos caminhos alternativos para os 
problemas que sempre acompanham essas inovações, ou seja, questões econômicas. Por isso, é 
importante desenvolver projetos que repensem o que já existe, de forma a reconfigurar, otimizar e 
sintetizar os produtos. 
 
2. METODOLOGIA 
 

O projeto de gabinete dobrável é uma proposta de configuração diferenciada dos modelos 
convencionais, com uma forma que compacta e diferenciada. O gabinete dobrável foi projetado 
para comportar monitores LCD´s, cada vez mais utilizados atualmente. A manutenção do gabinete 
dobrável será diferente dos gabinetes convencionais, onde todos os componentes são compactados 
juntos. No gabinete dobrável a manutenção será facilitada devido os componentes estarem distantes, 
possibilitando a troca de peças sem precisar desmontar outras partes, indo diretamente no 
componente a ser trocado, facilitando a manutenção. Na figura 1, tem-se alguns exemplos de 
modelos de gabinetes, desde o mais básico aos modelos com um design mais arrojado. 

Os requisitos de projeto para o gabinete dobrável foram definidos levando-se em 
consideração a arquitetura da CPU, a configuração e a disposição dos hardwares e tomando-se 
como referência os modelos de gabinetes convencionais. Os pontos mais importantes para o projeto 
são: forma do gabinete deve ser dobrável, facilidade de manutenção, drive USB de fácil acesso, 
caixa de som embutida. 

A primeira etapa do projeto é definida como projeto informacional, ou seja, no qual se busca 
o máximo de informações sobre o produto, tais como concorrentes, materiais, mercado, atributos do 
projeto e seu ciclo de vida. Os materiais escolhidos foram os mais usualmente utilizados, sendo o 
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metal, chapa galvanizada, para parte externa e o plástico para a parti interna e para a peça de 
conexão entre elas. Os requisitos de hardwares como dimensões, são nesta parte definidos entre os 
requisitos obrigatórios. O design, a mensagem e o público que se deseja alcançar também são 
definidos no projeto de gabinete dobrável. O público almejado seria aquele que busca por produtos 
diferenciados. 
 

 
Figura 1 – Diferentes tipos de gabinete 

 
Definindo-se os requisitos, a etapa que se segue é a de geração de idéias, ou seja, a etapa de 

criação, sempre se guiando através dos requisitos já definidos anteriormente. Nesta etapa, 
intensificam-se os rascunhos e desenhos em busca da forma que satisfaça os requisitos definidos. A 
figura 2 mostra sucessivas formas estudadas como possíveis soluções para o problema. 
 

 

 

 

Figura 2 – Três idéias diferentes geradas como possíveis soluções do problema 
 



IESAM - Revista InterDesign – Junho 2007 – Nº 1 94

3. MODELO DE REALIDADE VIRTUAL 
 

No modelo de realidade virtual, os aspectos estéticos do projeto são, pela primeira vez, 
testados, aperfeiçoados e até modificados diversas vezes até se chegar ao modelo que satisfaça os 
requisitos do projeto.  

Para o modelo de realidade virtual, foi utilizado o programa Vector Worcs 11, onde foram 
feitos também as vistas e as cotas das partes do gabinete para o desenho técnico. A partir do modelo 
3D são definidas as cores a serem utilizadas nos materiais. Na figura 3 são mostradas figuras deste 
modelo. 

 
 

 
  

 
Figura 3 – Vistas do modelo 3D do gabinete 

 
4. PROJETO MECÂNICO 
 

Nesta etapa do projeto, nos centramos nos mecanismos de encaixe e na manutenção do 
gabinete. 

Para os mecanismos de encaixe e rotação da parte superior do gabinete foi pensado em um 
sistema de deslizamento de pino por caminho vazado. Entretanto, existem outros mecanismos 
possíveis, que serão analisados numa etapa posterior do projeto. 

Para facilitar a manutenção, dividimos o gabinete em partes facilmente encaixáveis, 
podendo ser rapidamente desmontado. A figura 3 também mostra o esquema de desencaixe do 
gabinete. 
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3. CONSIDERAÇÕES MERCADOLÓGICAS 
 

O mercado para gabinetes é muito dinâmico, devido a velocidades com que novas 
tecnologias surgem no mercado. Além disso, ainda é muito comum os gabinetes mais 
convencionais, devido ao poder aquisitivo da maioria da população. 

Como visamos um público específico que busca um diferencial maior em seus produtos, o 
preço deve ser considerado, mas não deve assumir o papel principal da proposta, que é a busca pelo 
diferencial entre os concorrentes. 

Uma análise mais detalhada do mercado será feita em outra etapa do projeto. 
 
4. LOGOTIPO 
 

A proposta de logomarca desenvolvida para o gabinete de computador dobrável tem as 
seguintes caracteristicas: 

-Modernidade da logo para atingir o público alvo; 
-Simplicidade da logo para fácil memorização. 

Pretende-se transmitir a idéia do gabinete ser dobrável, através da forma da logo. A sigla VIP, Very 
Important People, serve para valorizar os clientes. A figura 4 mostra o logotipo desenvolvido. 
 

 
 

Figura 4 – Logomarca desenvolvida 
 
5.CONCLUSÕES 
 

Para que o projeto de gabinete dobrável esteja concluído é necessário uma análise detalhada 
de custos, materiais e mercado. Os processos de fabricação deverão ser definidos e detalhados para 
a produção do mesmo. 

Um planejamento financeiro deverá ser desenvolvido junto com o cronograma de atividades 
e as estratégias de marketing para inserir o produto no mercado. 

Os objetivos principais do projeto foram alcançados. O gabinete projetado ofereceu um 
diferencial muito grande em relação aos concorrentes, sem aumentos significativos para a produção. 
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Resumo: O presente artigo visa demonstrar o desenvolvimento da bicicleta Cisne desde a 
concepção do projeto até o desenvolvimento da identidade visual e modelagem do produto no 
software Blender 3D. São monstrados os seus aspectos econômicos, mecânicos, psicológicos e 
estéticos. 
Palavras-chave: Design, modelagem 3D, bicicleta 
 
Abstract: This work demonstrates the development of a Swan bike from the conception to the visual 
identity development and 3D modeling by means of the Blender 3D software. Its economic, 
mechanical, psychological and aesthetical aspects are considered. 
Key-words: Design, 3D modeling, bike 
 
1. INTRODUÇÃO 
 
 O objetivo deste artigo é demonstrar os aspectos econômicos, mecânicos, psicológicos e 
estéticos envolvidos na projeção da bicicleta Cisne além de demonstrar como foi desenvolvido o 
projeto em realidade virtual do produto no software Blender 3D. 
 A metodologia seguida para o desenvolvimento do projeto foi fundamentada em quatro 
etapas : Projeto Informacional, Projeto Conceitual, Projeto Preliminar e Projeto Detalhado. No 
projeto informacional, foi elaborado as especificações básicas do projeto ao longo de todo seu ciclo 
de vida. No projeto conceitual foram geradas as soluções de projeto que atendessem a todas as 
necessidades levantadas na primeira etapa. No projeto preliminar as soluções foram avaliadas e por 
fim no projeto detalhado foi elaborado os itens da apresentação e finalização do projeto. 
  
2. ASPECTOS MERCADOLÓGICOS 
 
O projeto da bicicleta teve como atributo principal o design, sendo este direcionado para um público 
muito específico, os apreciadores de design, artistas, colecionadores e outros profissionais que 
atuam na área e inseridos dentre as classes econômicas A e B. O projeto é basicamente visual, não 
objetivando saída direta do mercado, mas sim caracterizando-se como um projeto de design 
conceitual, isto é os aspectos simbólicos foram priorizados na configuração do produto. 
O mercado de bicicletas possui uma grande quantidade de modelos seja para o público feminino, 
seja para atletistas e até para crianças. No entanto, ainda não foi visto um modelo semelhante à 
proposta que pretendeu-se desenvolver neste projeto, sendo seu design um fator diferenciado para 
sua comercialização obedecendo, claro, o público e o mercado que pretende-se alcançar com esta 
proposta. 
 
3. ASPECTOS MECÂNICOS 
 
Foi modificada basicamente toda a estrutura usual de base triangular que normalmente sustenta as 
bicicletas. Foi proposta uma nova estrutura esteticamente melhor solucionada e retratando a 
elegância que o projeto se propõe para atender. Isto é mostrado na figura 1. 
Outro item mecânico modificado foram as rodas. Enquanto usualmente estas mantém a mesma 
proporção, a bicicleta Cisne possui uma de relação de 2/1, ou seja, a roda traseira é duas vezes 
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maior a roda dianteira. Estas modificações estruturais foram no sentido de repassar aos 
consumidores os aspectos psicológicos pretendidos pelo projeto. No que tange aos outros itens 
mecânicos que compõem uma bicicleta como as catracas, a corrente, os mancais e o parafusamento 
a bicicleta Cisne obedece aos mesmos padrões gerais de uma bicicleta para adultos de tamanho 24. 
 

 
Figura 1 – Quadro de bicicleta convencional, à esquerda e da proposta, à direita 

 
4. ASPECTOS PSICOLÓGICOS E ESTÉTICOS. 
 
 O projeto faz referência básica às formas do cisne. A proposta foi trazer valores simbólicos 
desta ave para a bicicleta. O cisne com suas formas sinuosas possui elegância, leveza e uma beleza 
incomparável, além de ser um ícone associado sempre a realeza em contos infantis. Movimenta-se 
tão bem na água quanto no céu. É esta a proposta estética e psicológica que o conceito trabalhado 
nesta bicicleta pretende repassar. O usuário mais do que estar movimentando-se no chão ele deve se 
sentir envolvido no movimento das águas e do vento do céu fazendo uma alusão direta ao mundo 
dos sonhos. Desta forma, fugindo da realidade que prende o ser humano na correria e stress do 
mundo globalizado. Passear nas asas de um cisne é habitar o mundo dos sonhos. Esta é a idéia que o 
projeto pretende comunicar ao seu público. Por isso, a velocidade que é um conceito próprio de 
qualquer outra bicicleta ,neste projeto é deixada em segundo plano, pois sua proposta é fazer alusão 
ao passeio, que é um hábito quase esquecido no mundo contemporâneo. 
 O público ao qual se destina a bicicleta são pessoas ligadas à subjetividade, as artes e de 
certa forma privam pela fuga da realidade, pela fuga da razão moderna que esta “pervertendo o 
mundo”. 
 
5. PROJETO INFORMACIONAL 
 
 As principais estratégias observadas fazem referência a velocidade , toda a aerodinâmica  e 
estrutura mecânica destas bicicletas eram para atingir este objetivo. Além disso, suas estruturas 
eram baseadas num par de triângulos que sustentavam todos os outros elementos. Enquanto 
características estéticas estes modelos variavam de acordo com o sexo e faixa etária de seus 
públicos. Nas bicicletas femininas a curva no varão e as cestas eram itens marcantes. Nas bicicletas 
masculinas a reta presente no varão e no guidão compunham o design desta categoria. Nas 
bicicletas para adolescentes o tamanho era intermediário e o modelo mais presente era o modelo 
cross adaptado à atividades mais esportivas geralmente com uma estrutura metálica feita de 
alunínio. Na categoria infantil foi onde se encontrou maior variedade de modelos que geralmente 
referênciavam-se em personagens de desenhos animados e da literatura infantil como Barbie, 
Homem-aranha, Batman dentre outros. 
 As necessidades a serem supridas e os requisitos do projeto estão na tabela 1. 
 
6. PROJETO CONCEITUAL 
 
Nesta fase do projeto foram decididos os aspectos funcionais e o fator design do produto. No item 
funcionalidade foi projetado para a bicicleta a função global de  deslocar pessoas. Suas funções 
secundárias foram confortar o usuário e servir de entretenimento para ele. 
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Enquanto fator design a bicicleta atende à três funções básicas: Função estética, Função simbólica e 
Função expressiva. Enquanto função estética e simbólica o objeto faz referência ao símbolo do 
cisne. retratando suas formas na estrutura de sustentação da bicicleta. A elegância, leveza, 
relaxamento e tranqüilidade são palavras que definem o projeto. Simbolicamente o projeto também 
faz referência à versatilidade do modo de locomoção do cisne que tanto na água quanto no céu 
mantém a elegância de seus movimentos. 
 Enquanto função expressiva o item que direciona o olhar na bicicleta são as asas. Estas estão 
presentes tanto como adorno na parte traseira como também no guidão.  
 

Tabela 1 – Necessidades a serem supridas e requisitos do projeto 
Aspeto Necessidades Requisitos 

Seja elegante e leve e lembre a forma do 
cisne 

Formas sinuosas e curvilíneas em forma de 
cisne 

1 Projeto 

Tenha cores suaves  Branco e amarelo 

2 Fabricação Seja de material leve e abundante na região Seja de Alumínio 

3 Transporte Facilidade de locomoção do produto Seja modulada e desmontável 

4 Armazenagem Seja empilhável Embalagem de caixa para o objeto 

Seja confortável Selim acolchoado 5 Uso 

Seja estéticamente bem resolvida O design como prioridade 

6 Funcionamento Modelo de funcionamento parecido com 
outras bicicletas 

Sistema de catracas e corrente 

7 Manutenção Seja de fácil manutenção Peças acopladas e substituíveis 

8 Reciclagem Seja de material reciclável Alumínio 

9 Descarte Seja devolvido ao fabricante Sistema de relacionamento com o consumidor 
no pós venda 

 
7. PROJETO PRELIMINAR 
 
Nesta etapa foram feitos alguns ajustes em tamanho e adaptações das peças para o projeto após 
avaliação do modelo pelas especificações do produto gerando como resultado final um projeto mais 
aperfeiçoado descrito no projeto detalhado. 
 
8. PROJETO DETALHADO 
 
O projeto detalhado foi a fase final do projeto onde a partir das modificações feitas no projeto 
preliminar pode-se chegar uma solução final mais aperfeiçoada contendo as apresentações das 
vistas do produto e sua identidade visual. A figura 2 mostra o modelo da bicicleta feito com o 
programa Blender 3D. A figura 3 mostra um cartaz de divulgação com a logomarca desenvolvida 
para o produto. 
 
9. CONCLUSÃO 
 
 O projeto ao qual este artigo se propôs a apresentar demonstra as diversas formas de 
expressão de um projeto de design. A bicicleta Cisne não é um objeto que vá ser de uso comum, 
nem tampouco visa a penetração no grande mercado ela apenas demonstra um conceito de design e 
visa um público muito específico como já foi descrito ao longo do trabalho. Seu projeto funcionou 
como um exercício de criatividade onde pude ter a chance de expressar um ícone sempre presente 
na literatura infantil e no imaginário fantástico das pessoas, o cisne, em forma de um objeto. 
 



IESAM - Revista InterDesign – Junho 2007 – Nº 1 99

 
 

 

 
 

Figura 2 – Modelo da bicicleta feito com o programa Blender 3D 
 
 

 
Figura 3 – Cartaz de divulgação do produto 
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Resumo: Neste trabalho descrevemos o projeto estético e ergonômico de uma poltrona com a forma 
inspirada em uma taça de sorvete. Foram aplicados conhecimentos de ergonomia, sociologia e 
antropologia, além de ferramentas computacionais para desenho tridimensional. Ao final do 
trabalho, são mostradas as formas finais do produto. 
Palavras-chave: poltrona, ergonomia, desenho tridimensional 
 
Abstract: This work describes the design of an arm chair, inspired in the form of an ice-cream cup. 
Ergonomic, sociology and anthropology knowledge were applied in the development of the product, 
besides the tridimensional modeling software. At the end of the text, the final form of the product is 
presented. 
Keywords: armchair, ergonomy, tridimensional drawing 
 
1. INTRODUÇÃO 
 
 Desde os tempos mais antigos, as cadeiras representavam poder e status. A posse de uma 
cadeira era concedida somente às classes bem favorecidas. Porém, a utilização das mesmas era 
bastante desconfortável. Na verdade elas eram uma mescla de escultura com assento, sem 
preocupação alguma com aspectos importantíssimos, como ergonomia e peso. 
  Com o passar do tempo e a evolução do pensamento, aspectos fundamentais para a 
funcionalidade das cadeiras foram sendo notados pela humanidade. Do renascimento ao século 
XVIII, aspectos simbólicos deixam de ser a base projetual para as cadeiras. A comunidade Shakers 
é um grupo que se destaca no período. Ela criava cadeiras sem funções simbólicas e com custo 
mínimo, para atender às necessidades do usuário. A nova configuração do produto despertou a 
cobiça de várias comunidades, o que gerou a necessidade da criação de um catálogo para 
divulgação das cadeiras, estilo de vendas inovador para a época. 
 Atualmente as cadeiras estão em um patamar bastante avançado devido ao progresso 
tecnológico e de pesquisas sobre novos materiais e técnicas de produção. A variedade de produtos 
na área de cadeiras é muito grande. Encontramos uma derivação bastante extensa das cadeiras nas 
lojas, são estas, sofás, poltronas, divãs e etc. 
 
2. METODOLOGIA 
 
2.1. REQUISITOS DE PROJETO 
 
 De maneira sintetizada, citaremos os requisitos de projeto que levamos em consideração no 
processo criativo da poltrona-sorvete. Analisando as estruturas já existentes no mercado e os fatores 
ergonômicos, optamos por projetar um produto que prime por:  
 - Conforto; 
 - Diferencial estético; 
 - Durabilidade; 
 - Reciclabilidade; 
 - Facilidade no processo produtivo; 
 - Estímulo sensorial no momento de uso. 
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2.2. PROJETO VISUAL DO PRODUTO 
 
 Nesta etapa vamos explanar os motivos que levaram a equipe de projeto a optar pelas formas 
contidas no produto. A inspiração básica para a idéia foram vasilhas de sobremesa. A partir dessa 
idéia central, corremos em busca de complementar a idéia, foi então que decidimos elaborar uma 
almofada plástica transparente com gel contido em sua parte interna.  
 As formas da poltrona são extremamente orgânicas, isto é, arredondadas, o material escolhido 
foi o acrílico, devido ser algo bastante trabalhado e desenvolvido tecnologicamente pelo processo 
produtivo. A coloração do acrílico utilizada foi o transparente, justamente para ressaltar a aparência 
de vasilha de sobremesa, as formas da poltrona e a coloração transparente, conduzem o imaginário a 
uma taça de vidro, recipiente comumente utilizado para servir sorvete.  
 A poltrona advém de um princípio de concepção de forma bem simplificado, pois a equipe de 
projeto priorizou formas simplificadas e limpas, para darem espaço a materiais arrojados. 
 A almofada também parte de um princípio de forma simplificado, sua forma básica é circular, 
seu interior é composto de gel colorido, para fazer referência aos doces, além de se assemelhar a 
cobertura de sorvete.  
 Outro aspecto levado em consideração pelos idealizadores da poltrona foi o Design Sensorial. 
Acreditamos que o ato de sentar se tornaria algo bastante lúdico ao usuário, tendo em vista que ele 
interage diretamente com o produto. O usuário o modifica e o produto molda-se ao seu corpo. Este 
fator é algo bastante interessante do ponto de vista sensorial.  
 
3. MERCADO PARA O PRODUTO 
 
 O mercado atual, assim como o sistema de produção, tem crescido de maneira bastante 
acelerada. Esse crescimento acaba influenciando o modo de pensar do consumidor nos dias de hoje. 
 Com a infinidade de formas e materiais manipuláveis, o ato de criar torna-se cada vez um desafio 
mais árduo e as habilidades projetuais são cada vez mais exigidas pelo mercado de trabalho. Ter 
simplesmente boas idéias, não é mais o carro-chefe para o sucesso de um projeto. Cada vez mais o 
sistema de consumo/vendas vai afunilando e somente com um projeto bem estruturado em todas as 
etapas do ciclo de vida de um produto, consegue-se um resultado satisfatório. 
 Levando todos estes aspectos em consideração, aliados às habilidades que sabemos que uma 
equipe de design deve ter, com base no que temos aprendido com nossos professores, pensamos em 
um produto com diferencial estético, porém com uma identidade, um porquê para toda a 
configuração de sua forma. Isto acontece devido ao fato que produtos esteticamente corretos estão 
sendo produzidos em grande quantidade atualmente. Formas adequadas e uma boa combinação e 
estruturação de conteúdo estético, não são mais um desafio árduo se levarmos em conta o mercado 
nacional e mundial. Porém, o desafio é atribuir um valor, um conceito à forma. 
 Pesando os valores citados anteriormente, optamos por uma forma simples, pois como a 
poltrona é de acrílico necessita de um molde para executá-la, este molde seria bastante simplificado, 
o que barateia os custos de produção. Outro fator a ser citado é que a partir de um molde único, faz-
se as duas partes da cadeira, pés e assento. 
 Para a almofada, pensou-se em uma capa plástica transparente e incolor, devido à facilidade 
que atualmente se tem em trabalhar este material. Além disto, o plástico consegue expor a idéia de 
modernidade que a poltrona em si passa ao consumidor. O interior da almofada é composto por gel, 
material comumente usado em mouse-pads e porta-cds. Essa escolha para a equipe de projeto é o 
seu diferencial maior. 
 
3. RESULTADOS 
 
 A figura 1 mostra duas imagens da cadeira, com diferentes cores. A figura 2 mostra o modelo 
tridimensional da mesma, no programa Vector Works. 
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Figura 1 – Duas configurações da cadeira 

 

 
Figura 2 – Modelo tridimensional da cadeira no programa Vector Works 

 
4. CONCLUSÕES 
 
 O resultado do projeto traz como produto final uma poltrona com diferencial estético, 
identidade, bem resolvida do ponto de vista projetual e conjuntamente ergonômico. Ela é maleável 
devido obter possibilidade de troca da configuração estética. O simples fato de mudar a almofada 
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modifica completamente a estrutura estético-funcional da poltrona, adaptando-se assim aos mais 
variados públicos.  
 Para a realização deste trabalho, foi construído um modelo reduzido, primeiramente em um 
material alternativo, com a intenção de melhor visualização das formas. O material utilizado para a 
produção deste modelo alternativo foi o isopor. Após estudar a configuração estética do produto, a 
equipe passou para o processo de execução do modelo a ser apresentado à equipe avaliadora. 
Produziu-se então, um modelo em acrílico, na escala 1:7,5 e uma almofada igualmente reduzida, 
também com materiais semelhantes, neste caso utilizou-se gel de cabelo. 
 Conjuntamente ao modelo real, também foi realizado um modelo virtual, utilizando o 
programa Vector Works, com o qual antes mesmo de pensar em uma forma concreta, surgiu a 
possibilidade de uma melhor visualização. 
 Após o estudo realizado de todas as etapas, incluindo a produção do modelo representativo 
real, concluímos obtendo êxito, sem desconsiderar que aspectos estruturais acabam deixando por 
desejar, devido ao fato que matérias específicas como Design de Móveis e Ergonomia ainda não 
foram por nós cursadas. Porém, como o projeto foi para a equipe um ato bastante prazeroso e 
qualitativo do ponto de vista da aprendizagem, será de muito bom grado a continuação deste estudo 
nos anos posteriores da academia de Design de Produtos. 
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Resumo: Neste artigo é descrito o projeto preliminar de uma bicicleta regulável. Seus aspectos 
ergonômicos são direcionados a um consumidor de alta estatura. Sua estética é aplicada para 
agregar valores perceptivos direcionados tanto para os homens quanto as mulheres. É levada em 
consideração a psicologia de produto em formas de atrair o consumidor. Para o projeto, foram 
usadas ferramentas computacionais no modelo da bicicleta em realidade virtual. 
Palavras-chave: Ergonomia, design, Economia, Estética, Psicologia. 
 
Abstract: In this work the design of an adjustable bicycle is described. Its ergonomic aspects are 
directed to a consumer of high stature. Its aesthetic was intended to add percipient values, for 
women and men. The psychology of forms is used to attract the consumer. Computational tools 
were used in the virtual reality model of the bicycle. 
Key-words: Ergonomics, Design, Economy, Aesthetic, Psychology. 
 
1 INTRODUÇÃO  
 

Embora o ciclismo seja um esporte dos nossos dias, o certo é que se usa a bicicleta já há 
muito tempo e que sua origem remonta ao século XVIII. 

Foi um ilustre engenheiro civil e professor de mecânica, barão Karl Friedrich Drais Von 
Sauerbronn, nascido no ano de 1758 em Ansbach (Baviera) e falecido em 1851, Que inventou, em 
1818, uma maquina conhecida pelo nome de draisiana. Ela se distinguia do chamado celerifero, que 
foi a primeira bicicleta inventada por Sivraq em 1790, por ter a roda dianteira independente da de 
traz. Ela se tornou popular rapidamente na França e depois na Inglaterra e na Alemanha, até hoje 
elas são chamadas assim nesses paises. 

E hoje temos muitas bicicletas produzidas com varias formas e diferentes funções de design. 
A bicicleta descrita neste projeto tem a regulagem do guidão como diferencial. 
 
2 METODOLOGIA  
 

Foram considerados alguns critérios, para obtermos um direcionamento metodológico. 
Primeiramente, foram identificados os principais problemas de produtos similare e, posteriormente, 
os requisitos do projeto. 

Os principais problemas verificados por pessoas de alta estatura em bicicletas foram: quadro 
pequeno para pessoas de 1,80 m-1, 90 m, pouca estética aplicada ao produto, pouco uso de fatores 
psicológicos e falta de fatores subjetivos para atrair o consumidor. 
 Os seguintes aspectos foram considerados como requisitos de projeto: quadro 
ergonomicamente correto para pessoas de 1,80 m-1, 90 m, formas ousadas e novas, cores foscas e 
bonitas, formas subjetivas de atrair o consumidor, regulagem do guidão. 

Quando se fala de um produto atrativo, raramente nos referimos ao seu som, cheiro ou 
paladar, a percepção é amplamente dominada pela visão. Logo, quando se a principal preocupação 
será com a parte visual da bicicleta, pois o sentido visual é predominante no processo de finalização 
de um produto. As formas e as cores da bicicleta foram feitas pensando nestes contextos. 

As implicações das regras do Gestalt no estilo de produtos são profundas e variam do 
especifico para o global. O especifico e a integração efetiva de componentes do produto pode ser 
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feita de acordo com as regras do Gestalt. As partes do produto, funcionamento relacionados entre si, 
podem parecer agrupadas, devido às essas regras que foram utilizadas.  
 Foram usadas no projeto as regras de unidade, continuidade e simetria. 
 Para atrair o consumidor, foram considerados na definição das formas os aspectos de atração 
semântica e simbólica. 
 O projeto mecânico da bicicleta regulável foi de natureza cinemática e centrado na definição 
de regular o guidon. Assim, a sua forma ergonômica é ajustável como a de um selim, para que 
pessoas de diferentes biótipos possam usar. A regulagem se baseia na dobra do guidão para trás, 
como um remo, ou então para frente que é o inverso. É possível o deslocamento de até 45 graus. 
 
3. MODELO EM REALIDADE VIRTUAL  
 

Para que os elementos que compõem a bicicleta podessem ser vistos em realidade virtual foi 
usado o programa BLENDER 3D. A figura 1 mostra como será a aparência real da bicicleta. 
 

  
Figura 1 - Modelo em wireframe, à esquerda e modelo renderizado, à direita 

 
4. CONCLUSÕES  
 

Para a conclusão deste projeto, são necessários vários procedimentos. Dentre eles, a 
definição mais exata de como será o mecanismo de regulagem. 

Outros aspectos, tais como o marketing e a resistência de materiais, serão considerados no 
futuro. 
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