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Editorial

E com grande satisfacdo que apresentamos a primeira edicd@vikiaR
InterDesign. Os objetivos desta publicagdo sdo muitos. Deasgpeldemos destacar a
interacdo do IESAM com os pais dos nossos alunos e a divulgagaovitiedes
desenvolvidas pelos mesmos a sociedade, em especial as engaesss do
instituto.

Os trabalhos apresentados neste numero sdo referentes aos Trabalhos
Interdisciplinares realizados por nossos alunos, de todos os periodosodalgraste o
primeiro semestre de 2007. Nestes trabalhos, os alunos cruzameisiosrdas varias
disciplinas estudadas ao longo do semestre e também dos seargstioses.

N&o deixa de ser impressionante o imenso talento dos alunos do Curso de
Design — Projeto de Produtos do IESAM. Pode ser percebido atravasatise
criteriosa dos trabalhos como sera positiva a atuagcédo destas joué¢o motivados no
mercado de trabalho.

Deve ser destacado o fato de que todos os trabalhos usam a Tea®fogmaa
intensiva, principalmente através do uso de técnicas de Desenigiidaspor
Computador e de Realidade Virtual.

Gostariamos neste momento de agradecer as pessoas que torrtaeam es
trabalhos possiveis:

- 0s nossos alunos, pela dedicagéo e grande interesse em asaditaidades;

- 0s pais e/ou responsaveis pelos nossos alunos, por acreditar que podemos
contribuir de forma efetiva para a formacao dos seus filhos;

- 0s professores, que orientaram os trabalhos;

- a Assessoria de Informatica, pelo apoio na instalacdo e meaatalo
software e hardware dos laboratorios;

- 0 Nucleo de Tecnologias Interativas de Aprendizagem, que proporandresu
estrutura de internet para gestéo dos trabalhos;

- 0 Prof. Wellington Lima, pelo constante apoio e pela ajuda na&8s§o;

- 0 técnico do laboratério de Modelos Reduzidos, Sr. Marcos Sousa, pela
dedicacao no desenvolvimento das atividades junto aos alunos;

- os dirigentes do IESAM, por proporcionar um ambiente académicoveheda
motivante para o desenvolvimento dos trabalhos;

- a mantenedora do IESAM, a Organizagdo Paraense Educacional e de
Empreendimentos, que ndo mede esforgos ao apoiar totalmente o desemtoldos
alunos do IESAM.

Obrigado igualmente a todos os funcionarios do IESAM, pois todos contribuem
para a formacao de cada um dos nossos alunos.

Boa leitura!

Prof. Manoel José dos Santos Sena
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DESENVOLVIMENTO DE UMA TRICICLETA PARA ORLA MARITIM A
Amanda LOHRMANN, Karlena VALE, Larissa PINA, Liana CARNEIRO

Instituto de Estudos Superiores da Amazonia - IESAM
Av.Governador José Malcher, 1148-66.055-260-Belém-Pa

Trabalhosiesam@hotmail.com

Resumo:Este artigo aborda aspectos estéticos, psicoldgicos, funcice@an@micos do projeto de
uma bicicleta-triciclo para orlas maritimas. Foi dada énfaseompreensdo dos anseios do
consumidor para satisfazer suas necessidades de locomogéo, autsegmianca e diverséo a
dois. O enfoque ambiental do projeto e a arte gréfica propostawtéod& uma tendéncia de
regionalizacédo. O projeto busca atrair a aten¢cdo dos consumidares, pélo 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 ecoaspgcts of the
design of a tricycle for maritime coasts. Emphasis was put on the éahgevbf consumer needs in
terms of locomotion, autonomy, safety and fun. The environment and regionalinsgiifed the
graphical layout of the product. This product aims to keep consumer’s attbgtioreans of its
forms, but also of its cultural value.

Keywords bicycle, tricycle, virtual reality.

1 - INTRODUCAO

Quando foi langcado o desafio de projetar uma bicicleta, a equipe dpdignte de um
tema livre, resolveu analisar o comportamento dos usuérios emadgracas da capital paraense
nos momentos de lazer.

Baseado em tal analise foi desenvolvido um conceito de forte apéiental e social que
visa, através do simbolismo formal, a aproximagéo da culturl ©oasequentemente, definimos
pargues ambientais, pracas, zoologicos e orlas maritimas comooalizb.

Fomos inspiradas em uma maneira ndo tao segura de transportar agieatEmente por
adeptos de ciclismo radical, conforme a figura 1. Em tal pratis rodas traseiras possuem um
elemento no qual caronapde os pés e, apoiado nos ombros ou na cintura do ciclista, é levado em
pé ao seu destino. Partindo desta idéia, implementamos um degrnaocia@aa 0s pés entre as
rodas traseiras e um apoio confortavel para as maos que sai dadbagiclista. Nosso conceito
proporciona uma carona diferente, que promete atrair a atencado dagsusuar

Desde entdo, inspirados na diversdo a dois e na busca de uma rid@eerde, porém
segura, de transportar, fizemos estudos estéticos, ergondmigusonhfis, psicolégicos e
econdmicos. Foi entdo esbocada a forma da tricicleta que é objetardbalho.

2 - METODOLOGIA
2.1 - REQUISITOS DE PROJETO

Varios pontos merecem apreciagdo para a definicdo dos requispogete para satisfazer
as necessidades do usuério. Foram definidos como principais objetivazmoler
confortavelmente duas pessoas; possuir fatores psicolégicos queataanaaotonomia e seguranga;
divertir gerando interacdo entre ciclista e carona e facditmanutencao.

Na figura 2, sdo exibidos alguns dos rascunhos iniciais referanbesca do conceito:
tricicleta ecoldgica para dois.
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Figura 1 — Inspiragao no ciclismo radical

Figura 2 — Rascunhos envolvendo conceito e configurag&o inicial

A necessidade de locomocao deve levar em consideracdo um estu@anecg,
gue define dimensfes para proporcionar o conforto necessario durante ¢omgpsseperiodos de
uso. A forma organica foi inspirada no movimento dos cip6s amazénauerme a figura 3, e
sera materializada por materiais como o aluminio. A formanaa@aremete a tendéncia de
biomutacao, por ser inspirada em um cip6 amazodnico, elemento da aatutezido, pelo uso de
material metalico, ao mundo contemporaneo. Sua caracterisficedde dada pelo movimento da
forma e a proposta de preservacado ambiental do projeto tambéimremra tal tendéncia.

Figura 3 — Cip6 Amazonico
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Os desenhos da figura 4 sdo vistas realizadas no programa V&t para ajudar a
compreender as proporcdes do projeto. As dimensdes adotadas foram beseadasuais de
ergonomia, para garantir ao usuario o maximo conforto durante as psdalada

Figura 4 — Dimens0@es definidas com o uso do programa Vector Works

Para a sele¢éo das cores e formas foram estudadas maneeasudelir inconscientemente
0s usuarios acessando seus registros de memoria e a psicolagieedaPara cumprir tal objetivo,
definimos, para cada publico, diferentes propostas de cores. Pengamma uma orla maritima,
por exemplo, cores quentes funcionam como estimulantes e estamaissdfl@bram a rotina de
bicicletas lisas. Decidimos, entdo, quehita regional mostrada na figura 5, usada em roupas de
carimbd, é a arte grafica ideal para transmitir ao usuaripauao da cultura local. Seu colorido
incorpora perfeitamente o clima do verdo e, para este efeitoplotagem em vinil adesivo sera
aplicada sobre o quadro da bicicleta.

Figura 5 — Estampa d#hita regional

A inspiracdo na danca do carimbd e na vontade de dirigir do publico faetdl criou
uma mistura de géneros que gera uma atracao simbdlica, cotura eud liberdade, e bissociativa,
com o uso de um perfil masculino com volante de carro, contrastandestampa floral de chita).
Tudo isso faz parte de uma tendéncia de reestruturacdo de identidalétadefinir publico por
sexo, raga ou crenga.
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A atracdo semantica e daquilo que j& é conhecido também ajudemnénair a distancia
entre o produto e o0 usudrio.

O stylingque surgiu nos EUA em meio a crise de 1929 também orientou o0 progatgo,c
na busca de um conceito que tornasse nosso produto desejavel ao consumsdatindgia tal
objetivo, utilizamos nossos conhecimentos de estética.

Duas rodas traseiras foram utilizadas para transmitir depdmeiro momento sensacao de
maior equilibrio e seguranca tornando o passeio confortavel para o cangataro carona.

A proposta de um meio de transporte para dois € fruto de anota¢éesdfeante nosso
projeto informacional. Nossa coleta de dados indicou caréncia no quésiagéo entre usuarios e
nos fez refletir sobre relacionamento interpessoal.

As mudangas que a sociedade tem imposto no comportamento das pessoai®ddi
violéncia, etc.) tem aumentado o individualismo. Nosso projeto pretdiatde desta realidade,
aproximar pessoas em seus momentos de lazer, proporcionando uma dets&n

A definicdo de uma logotipo, mostrado na figura 6, também fez garpeojeto grafico e
sera incorporada ao quadro da bicicleta no momento da execucao. O noméngquesieefere-se
as iniciais dos nomes da equipe criadora. Partindo de tal principaanibs vetores que lembram
a forma de uma bicicleta.

Figura 6- Logotipo

Os materiais que definimos foram:

- Aluminio: utilizado para compor o quadro da bicicleta por sua lever#erindo ao
ciclista menos desgaste fisico ao pedalar, resisténciarégs&oy moldabilidade e soldabilidade,
dureza, durabilidade e beleza.

- Poliuretano: Para bancos, volante e apoio traseiro para dsspgsnaterial € amplamente
utilizado na industria por sua versatilidade e, neste casajtdiem@do como plastico rigido.

- Rodas: Pneus com aros 20”e 26".

2.2 - PROJETO MECANICO

A transmissdo da forca do ciclista para o veiculo é feitvédrde pedais. Estes acionam
uma coroa dentada com uma corrente de aproximadamente 1,60m de compémearm@nte
movimenta uma catraca menor, denominada pinhao, fixada junto a radi@atrqse fica livre.

Neste sistema de transmisséo serdo usadas engrenagensadiooim 36 dentes na coroa e
22 dentes na catraca correspondentes a didametros aproximados de 25amresféctivamente.
Estas dimensdes contribuirdo pra um melhor rendimento de energia imeemay a bicicleta. Isto
gera uma relacdo de transmissédo de 2,5, o que caracterizaotteasevmeia nas rodas traseiras
qguando o ciclista completar uma pedalada.

Na definicdo dos pedais utilizados optou-se por aqueles que ergonomicdevantea
maior conforto e maior seguranca. Desta forma, € prevenido aatesfhito involuntario dos pés,
mesmo em condi¢des adversas, como no caso da utilizagdo na chuva.

O sistema de freios serd acionado por em movimento de contra-pedsdja, o ciclista
devera movimentar o pedal para trds e automaticamente o nmecat@sreio sera acionado. Para
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isto, a catraca utilizada né&o fica liberada durante a moviggmtias rodas traseiras. Isto permite o
acionamento mecanico do freio, quando os pedais sdo rotacionados em setilimc

A transmissdo do sistema de dire¢do serd viabilizada com o uso éeo flexivel, que
busca preservar as caracteristicas de design definidasgpgle.eEste eixo consiste de uma haste
em espiral no interior de um conduite que permite a movimentagaradpriicipal, mesmo que o
sistema de transmissdo venha a ser curvado para atender esdicagpes do projeto. O
acionamento é feito pela rotagcdo de um volante acoplado ao eixo deigefits de modo
semelhante ao controle de um automovel.

2.3 - MODELAGEM 3D

Com base nas aulas de Realidade Virtual e usando o programa EBBnaeodelamos e
animamos o projeto em trés dimensfes como mostram as simulagdesiida7 e 8.

Figura 7 — Modelo renderizado da tricicleta
3. CONSIDERACOES MERCADOLOGICAS

A importancia que a bicicleta tem em nossa sociedade, princip@neen paises ou
localidades com altos indices de pobreza, é muito maior do que seénpagser a principio. Nao
se restringe a melhora do meio ambiente. Bicicleta é um bepriheira necessidade para
populagBes de baixa renda, auxilia no equilibrio social e ambientaldalpdssibilidades para um
futuro digno e auto-sustentavel para todos. Racionaliza o uso de espaqgn arpade facilmente
se transformar em fator de reducéo de transito. O uso da kidicetbeneficios claros para seu
usudério e mesmo para quem ndo é usuario e ndo gosta de pedaltaBionpresta a seu usuario
"liberdade". Tudo isto esta provado através de diversas pesqeistiicas

Ao longo de seus 213 anos de existéncia, a bicicleta esteve pr®ettidos oS momentos
significativos da histéria da humanidade; seja na paz ou na guesratividades de transporte e de
lazer, na medicina e ciéncia, além de conduzir diariamente billdeessoas espalhadas pelo
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mundo aos mais variados destinos. Com essa nova proposta queremasnarig@lagéo inter-
pessoal entre pais e filhos, amigos, namorados, etc.

Figura 8 — Modelo renderizado da tricicleta

Fazendo a pesquisa mercadoldgica percebemos que, pelo fato daalseiclen produto de
facil aquisicdo, ou seja, de preco acessivel, e de facil eragéid, ela ganhou mais espago nas
cidades, o que é percebido pelo nimero cada vez maior de cicloviaasias

Como foi citado acima, a proposta da nossa bicicleta esta vqtadaorlas maritimas,
pragas, bosques e parques ambientais. Com o incentivo do governo ao, tisgsnpode ser mais
uma fonte de renda para a cidade, além de proporcionar aos cigistderma divertida de cuidar
da saude e de interagir com a natureza sem agredir o meiotanbie

4. CONCLUSAO

Ao longo de cinco meses este projeto evoluiu tornando-se, desde aatetini conceito,
um grande desafio para a equipe que o idealizou. Agregar valomésoestéfuncionais através do
estudo das necessidades do usuario foi o maior desafio. Para atetwdier @ssa gama de
informacdes e satisfazer os requisitos de projeto determinadosqogie, foram estudados fatores
psicologicos, estéticos e ergondmicos que atuam sobre a escolhaormsnidores. As
consideragbes mercadoldgicas buscam ndo sé a futura execugcdo de uipoprotdho a
comercializagdo do que acreditamos ser um projeto viavel e azotwnte correto.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

BARILLI, R., Curso de Estética. Lisboa, PT, Editoral Egtan1994

ULRICH, K., et al, Product Design and Development. 3 ed., BoMof&raw-Hill, 2003
LESKO, J., Design Industrial: Materiais e Processos dedegaido, Editora Edgard Blicher
http://www.escoladebicicleta.com.br/bicicleta.html

http://pt.wikipedia.org/wiki/bicicleta
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DESENVOLVIMENTO DE PUFFS INFANTIS MONTAVEIS
Bethania M. da PONTE, Simone R. de SOUSA

Instituto de Estudos Superiores da Amazonia - 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 quatidelos dePuff montaveis,
estruturados com garrafas PET, fita adesiva, papeh@&aspuma e retalhos de napa. Feitos
totalmente de material reciclado, os Puffs possuem, além deupegdo ambiental, uma
preocupacao pedagodgica e educativa. Sdovoltados exclusivamentgphliaminfantil entre dois

e seis anos. Para uma melhor apresentagéo do projeto, foraadasilferramentas computacionais
como o programa Vector Works, na projecdo do modelo em realidade .viftram também
construidos um modelo em escala reduzida e um protétipo.

Palavras-chave:puff, PET, material reciclado

Abstract: This work presents the design of four models of an assembly puffurgtduc PET,
adhesive tape, paper, foam and napa. They are built using recycled materialbasad
environmental, pedagogic and educational concerns. The target audience are thenchdtween
two and six years. To a better presentation of the project, the Vkidks software was used to
construct the virtual models. There were also constructed a reduakdrsodel and a proptype.
Keywords puff, PET, recycled materials

1. INTRODUCAO

A cadeira € um objeto muito antigo. Embora durante muitos sécules dossrtigo que
conferia status e dignidade a quem a usava, de fato, ndo foi denusm @té o século XVI, quando
entdo ganhou popularidade. H4 muitos séculos a cadeira é considerada objetiss mais
importantes do mobiliario e simbolo da posi¢éo social de quem sezsseatae ela.

N&o existem indicios acerca de quem inventquff) mas sabe-se que foi com o objetivo
principal de dar conforto. Hoje o mercado possui uma variedade de mddetoas e dos mais
variados tamanhos e cores.

E muito grande a importancia em se utilizar material radicina producdo de objetos do
uso cotidiano. O projeto doguffs além de possuir preocupacdo pedagodgica, centra-se mais
diretamente na questéo ecologica, pois 0 material recicladseéalbasua estrutura.

Para a elaboracdo desse artigo foram utilizados diversos meidsrieacéo, como livros,
revistas e sites na internet.

2. METODOLOGIA
2.1. REQUISITOS DE PROJETO

Analisando as especificagbes do projeto listaremos os seguigtesitos: leveza e facilidade
de manuseio, baixo custo, conforto, aprendizagem/estimulo a criatieidadginacéo, reciclavel e
durabilidade.

Baseados nos requisitos apresentados, chegou-se a um conceito baseslphmacao do
produto, atendendo as necessidades intrinsecas do projeto. Isto é nmzsfrquia 1.

A analise de mercado traz como definicdo um publico alvo infantile elais e seis anos,

mais precisamente das classes B e C, por serem produtos deustoxopor volta de R$ 35,00
aproximadamente o conjunto. Apesar do baixo custo, o produto mostrou uma pequena
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desvantagem: devido as pecas serem vendidas juntas, o cust@torais-alto, ndo descartando a
possibilidade de venda das pecas separadas e um preco diferenteqrguato todo.

FIGURA 1 — Conceito escolhido para o projeto dos puffs.

Os puffs montaveis possuem como inovacdo a utilizacdo de material decielasua
mutabilidade de uso, diferenciando-os dos demais, geralmente feitosutdes materiais
industrializados.

Suas cores estimulam o cérebro da crianca, em determinadowsispsmonhecimento de
formas, quantidade de faces, numeros, letras e formas geasétrique caracteriza o produto
como didaticamente correto.

2.2. PROJETO VISUAL DAS FORMAS

O projeto visual nesta etapa explicita atraves de ilustragdestureza reciclavel do produto,
mostrando os processos de montagem e mecanismos utilizados na confetgiando camadas e
materiais utilizados.

Os materiais utilizados na confec¢cdo do produto centram-se emcataque vado desde o
reaproveitamento de garrafas PET a utilizagdo de restos deepapedhos.

Para projetar o esquema de montagem e estruturacao das famasnostram as figuras 2, 3
e 4, utilizamos o programa Corel na versédo_¥3e possibilitou visualizar a distribuicdo dos
materiais na estrutura interna do produto, especificando cor, texfonaa.

Sua estrutura, elaborada com garrafas PET (Poliftita® de Etila) e papel maché (uma
mistura de papel picado, agua, cola e gesso) envolto com espubear® com retalhos de napa
(tipo de tecido resistente a agua) possibilita um melhor reatamezito de materiais, que outrora
eram apenas lixo. Esses materiais proporcionam leveza, ntidb@di conforto e principalmente,
consciéncia ambiental.
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Figura 2 — Esquema inicial de montagem de um cubo

Figura 3 — Esquema de montagem de um cubo a idéia final.

Figura 4 — Distribuicéo e especificagdo de materiais nas $oge@meétricas.
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2.3-CONSIDERACOES DE OTIMIZACAO

A otimizagao do uso dos materiais foi realizada segundo o modelit@escfigura 5.

Figura 5 — Modelo de otimizagao
2.4. MODELO EM REALIDADE VIRTUAL

Para uma melhor analise e apreciagcéo de suas propriedadeagstéitizaram-se modelos em
realidade virtual, através do programa Vector Works na versa&sté.programa nos permite
modelar as mais variadas formas e estruturas, o que resultauomammelhor visualiza¢do do
produto almejado.

A figura 6 mostra imagens do projeto inicial das formas em adane a projecdo virtual
renderizada. A Figura 7 trata-se da visualizagdo de alguomaBiracdes das pecas, projetando
formas parecidas com brinquedos mais usuais como carrinhos, casiakaas e etc.

Figura 6 — Modelo renderizado dos puff's em pecas separadas.
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Figura 7 — Algumas possibilidades de utilizacao das pecas.

3. CONSIDERACOES MERCADOLOGICAS

O mercado de brinquedos infantis vem crescendo consideravelmentaiatidade. A
variabilidade de formas e materiais vem se expandindo cada aisz tendo como principal
objetivo, atender a clientela cada vez mais exigente. O @syjegiu com a pretensao de lancar um
produto acessivel, de baixo custo, porém de qualidade, com o difetenpigocupacéo ambiental.

Brinquedos de materiais reciclados ndo agradam tanto quanto os bhelusisalizados e de
marcas conhecidas, por ndo oferecerem tanta garantia nem canfianca

Foi realizada uma pesquisa a respeito da utilizagéo de brinqueddades; e concluiu-se
gue uma boa fatia dos entrevistados vé a matéria reciclapkesimente como lixo, e se mostraram
surpresos com a possibilidade de fazer um brinquedo limpo com taisedatecas. No entanto,
conclui-se, que a falta de divulgacdo, faz com que idéias boefotraem-se em mas, quando
poderiam estar simplesmente sendo divulgadas e melhoradas pena pEservarmos e
conservarmos 0 espago em que vivemos.

4. CONCLUSOES

Este trabalho constitui a realizacdo de atividade de projeto de gspgara o qual é voltada
nossa habilitagdo. Dentre os resultados obtidos durante o processagd® aospuffs foi
observado que grande parte dos requisitos estabelecidos anteriormgrdjetocforam atendidos,
no que diz respeito a leveza, conforto, durabilidade, reciclabilidaj®gendizagem; obtidos com
pesquisas e testes sob avaliacdo dos usuarios.

Sendo assim, chegamos a realizacdo de Puffs infantis moriuesis (com pesos que variam
entre dois e quatro quilos)com projecdo de formas geométricas, ficd&did de cores,
reconhecimento de letras do alfabeto (A, B e C) e ndmeros (13 2, @om possibilidade de
montagem de diversas outras formas conforme a imaginacédo do pafaittd compreendido entre
dois e seis anos. A figura 8 mostra exemplos de uso.

Diante do modelo executado e das possiveis observagdes concluiu-ssibdidaae de
realizacdo do mesmo, pois durante a execucdo o grau de dificuldadeawdoit pequeno, se
comparado aos bons resultados; sendo de profunda valia a elaborac@agdrcede tal projeto,
ndo soO para a producdo de outros itens Uteis ao cotidiano do homem comenEgaocade uma
consciéncia ambiental, no que diz respeito ao reaproveitamento do dxoservacdo do meio
ambiente.
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Figura 8 — Formas de uso
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NOMAD MOUNTAIN BIKE
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Resumo: Este artigo apresenta um projeto de uma bicicleta dobravel e cianmpadelo mountain
bike, nomead&lomad A partir de uma especificacdo conceitual de necessidadessepfmu-se a
idéia do projeto utilizando um software de modelagem, avancando pasp@sos técnicos e
mercadologicos do produto. Finaliza-se com as conclusdes a ceretapias necessdrias para a
preparacao de um projeto completo de um produto.

Palavras-chave:Bicicleta “compactavel”, 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 preséeithetievaid of a modeling
software. The technical and market aspects were also considered.yFaaliscussion on the
required steps in order to complete the project are addressed.

Keywords:bicycle, folding ,mountain bike

1. INTRODUCAO

A bicicleta é um dos meios de transporte mais populares do mundoganizemais
espaco a cada dia, seja pelo incentivo de campanhas de reducéesda el@ipoluentes na
atmosfera, seja por iniciativa pessoal pela melhoria da qualidadea.

Dentro deste mercado em expansao, existem subcategorias de ugsadandp de
esportistas profissionais a pessoas comuns que utilizam estdenieansporte para locomocao
cotidiana, homens e mulheres de todas as idades e classes Bacaéaada um, existe um modelo
de bicicleta mais adequado.

Para o desenvolvimento do concéitomad foram definidos o publico-alvo e a categoria de
bicicleta na qual seria enquadrado.

Mountain Bikessao bicicletas conhecidas por sua estrutura resistente e acspoda aos
comandos do usuario, projetadas para resistir a terrenos diieasquadros podem variar de
modelos profissionais de competicdo a esportivos. Porém neste sgiguimenercado existem
poucas bicicletas dobraveis, de maneira que identificamos um graplepk®s que necessita
transportar essa bicicleta de maneira cobmoda.

Neste ponto, surge o conceNomad umamountain bikeconfortavel e compactéavel,
conceito substituinte ao dobravel neste projeto. Porém, ela posatlrestesistente para suportar
condicdes adversas e é impregnada de conceitos estéticos conteoypandgieando formas
geomeétricas inesperadas.

2. BRIEFING
As seguintes caracteristicas devem estar presentedaietéic
- Dobravel, de forma a tornar-se compacta.
- Ergonomicamente adequavel.
- Peso padréo as bicicletas do género mountain bike.

- Pecas predominantemente convencionais.
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- Facilidade de transporte.

- Manter conceitos estéticos contemporaneos.

- Inovar em formas.

O nomeNomadnasceu como uma referéncia figurativa baseada no estilo déovida
publico-alvo do produto: ciclistas de ambos o0s sexos, com niveis defexjgerariavel, que
necessitam de uma bicicleta de facil desmontagem/remontatyansporte, para viagens de lazer
ou locomogéo cotidiana.

3. METODOLOGIA
3.1 CONCEITO

O conceitoNomadnasce da geometria da forma do protetor de pneu, o para-lama, que
acompanha a sua curva, formando um arco de centro coincidente ao dagoddro seria a peca
a absorver esta forma, para amparar a roda gudochadse compactar.

O desafio era criar uma bicicleta dobravel moderna, com csuwpseendentes, que ao
mesmo tempo em que nao tivesse mecanismos de dobragem e desttavamostra — para nao
contrariar o conceito de simplicidade almejado. Na figura 1,esaptado um desenho esquematico
do conceito da bicicleta.

Figura 1 — Conceito da bicicletbomad

Os primeiros rascunhos eram formas desarménicas, por vezegasgéentamente
aperfeicoadas até a obtencao do resultado almejado. A formafiredentada na Figura 2, apesar
de absolutamente incomum, ndo agride a estrutura basica conhecida bieialeta, facilitando a
familiarizacdo com o objeto e inovando styling préprio. Sua forma inicial, montada, é
harmoniosa e limpa.

Seu conceito deompactaca@ dividido em trés etapas, apresentado na Figura 3.

Na primeira, a roda dianteira é locomovida em movimento semiairem direcdo ao
quadro, onde é acomodada. Em seguida, a traseira segue em mosengit@ante e é estacionada
exatamente ao lado da primeira. Por fim, o quadro é girado em tosea gedprio centro e a
descompactacéo é finalizada.

IESAM - Revista InterDesign — Junho 2007 — N° 1 18



Figura 2 — Forma final da bicicleomad

) (b)

(©) (d)

Figura 3 — Processo de compactacadldaad
3.2. PROJETO MECANICO

Apesar da aparente simplicidade dos mecanismb®d®d é necessario que todas as suas
articulacdes e demais mecanismos estejam em perfeita harpaoaia garantia de seguranca total.
E em projeto de bicicletas dobraveis, deve-se aumentar a@fngéeste ponto.

Serdo entdo, abordados neste topico, 0s mecanismos de proporcionaantagstaras de
compactacao e descompactadadlomad bem como as travas de seguranga projetadas.

Para reduzir o tamanho da bicicleta quando estiver dobrada, a salug@&nfparelhar as
rodas lado a lado no momento em que se compacta a bicicleta, defssndama mecanismos de
dobra. Modificando-se apenas quadro, pode-se obter o resultado almejadoi@npois haveria
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um problema-conseqiiéncia secundario: uma vez que as rodas localiza@-sgés da outra, €
impossivel colocé-las lado a lado semafifrsetlateral.

Para as modificagdes que visassem resolver o problema ilge@l;se em conta o formato
circular das rodas, que promovem consequentemente um centro e Uastabelecer um ponto
central imaginario no quadro, para aonde 0s centros das rodas sexaasnfoi o primeiro passo
para a concretizagéo do conceito, ilustrado na Figura 4. Em tasiclemuns, com quadro reto,
essa teoria definiria que o quadro ficaria entre as duas rodas, @séaslestivessem lado a lado.

Figura 4 — Principios geométricos do processo de compactagao

Buscando uma nova solucao, observou-se a forma semicircular do parat&ssorio
presente em alguns modelos de bicicleta, que segue uma linhartéfarena de arco, produzindo
um centro coincidente com o centro da roda. Aproveitando-se destetcponasce a idéia de um
guadro em forma de arco, que permitisse o emparelhamento lateratlda quando em sua forma
compactada.

O quadro entéo foi dividido em trés partes, Figuradrco centra) cujo “centro” determina
a posicéo final das rodas, conectando-se ao garfo dianteiro e a spggad® quadro, lzase
localizada no centro do eixo da bicicleta, a &rea que receberdirgtao peso do usuério, sendo
mais espessa, conectada diretamentgago traseirq assim batizado por ter fungéo semelhante
aos garfos dianteiros tradicionais, uma vez que da sustentaude tdaseira, porém com uma
funcdo a mais neste projeto: mover o centro da roda traseirgetéo imaginario quando a
bicicleta for compactada.

Retomamos a aten¢do neste momento ao problema da incompatibilidadendegido das
rodas, uma vez que na pratica, baseando-se no modelo atual, as vedasdecupar 0 mesmo
lugar, o que fisicamente é impossivel. Seria necessério &atgtar uma das duas para a lateral e
somente ai mové-las para o centro imaginario.

Optou-se por afastar a roda dianteira, pois esta comporta um nUer@pde mecanismos
individuais que a traseira, o que exigiu uma modificacdo no garitedia demonstrado na Figura
6. Outro aspecto definido nesta etapa foi projetar ai 0 mecanisnmoogeéa a roda dianteira.
Logo, o garfo tornou-se uma peca exclusiva desta bicicleta, uniranegedro, comportando duas
fungbes fundamentais para a compactagéo da Nomad: afastamentoeléoomaocéo roda.

Definiu-se também, a partir deste ponto, que ambos os garfosagleyEssuir apenas um
suporte de sustenta¢do — em contrapartida as bicicletas tradicjoraitilizam dois — localizada
em lados opostos, reduzindo ainda mais o espago ocupado quando compactada.
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(@) (b)

Figura 5 — Arco central, base e arco traseiro (a), monogaritedia (b)

Figura 6 — Mecanismo de deslocamento do alinhamento da roda

Para o projeto das dimensdes dos arcos, mecanismos e elementideata bisua
estrutura, utilizamos o programa @AD Vector Works 11 para representagao tridimensional, o
programaBlender 3D A analise e os calculos para os mecanismos articulados faadirades por
nossa equipe com o auxilio dos softwares mencionados.

Quanto aos materiais utilizados, definiu-se que o quadro, assim oganfo alianteiro, as
Unicas pecas produzidas exclusivamente Naraad seriam confeccionados em aluminio, por sua
conhecida resisténcia fisica e leveza e por sua popularidadaebigicletas da categoria
mountainbike. As demais pecas, encontradas comumente no mercado, podem vaciardecom
definicdes do cliente ou da Industria. Mas, a respeito de suas pexfase sugerimos materiais
leves como alternativa, supde-se flemadseja carregada a mao frequentemente, mas que
obrigatoriamente proporcionem resisténcia suficiente para supatategresforgos fisicos.

3.3. MODELO EM REALIDADE VIRTUAL

Para que os aspectos estéticos do projeto fossem bem definidos;@ssi suas
especificacdes mecénicas, foram utilizadas técnicas daadalirtual, através do programa
Blender 3D Este programa permite que sejam definidas todas as formagquipamentos que
constituem a bicicleta, tais como: quadro, rodas, pneus, manoplasteprodas dentadas, pedais,
assento, dentre outros, ilustrados na Figura 7.

4. CONSIDERAGCOES MERCADOLOGICAS

E essencial na grande maioria dos projetos de bicicleta quesants pecas sejam
comumente comercializadas. O caso da Nomad ndo é excecao, paEsatabasicas que compdem
uma bicicleta comum, a Nomad diferencia-se apenas no que dizoegpgarfo e ao quadro, o que
mantém o custo relativamente baixo, além de proporcionar faciltadenutencdo ao usuério.

Entretanto, dado o valor agregado ao produto pelo conceito em desigd@plidamad,
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englobando seu valor de inovagao &tyling estima-se que seu valor de mercado seja acima do
valor dos modelos similares, mesmo com um custo de producao rektieabaixo.

N&o houve neste projeto, entretanto, uma pesquisa de campo com o dlejdusrar
opinides sobre a aceitabilidade desta bicicleta. Esta faseld@dmportante para o planejamento
das acdes de projeto para que este produto possa ser inserido no nmaricado ivel aos seus
demais concorrentes. Todavia, como este € um trabalho interdiacigke constitui em um
exercicio de projeto de um novo produto para alunos que ainda nédo cursaseipliaareferente a
este assunto, esta atividade ndo esta no escopo deste trabalho.

Figura 7 — Modelo em realidade virtual da bicicldtamad
5. PROJETO GRAFICO E EMBALAGEM

O projeto gréafico ddlomadtem sua estética desenvolvida sobre o0s dois aspectos que uma
bicicleta dobravel do géneMountain Bikeprecisa expressar: velocidade e tecnologia. Logo, foi
pensado na aplicacao de referéncias graficas atraveés de geesiyae representassem velocidade,
inspirados em elementos da natureza como o vento e fogo.

Em conjunto, as pinturas das pecas criariam uma composicado dguegsbolizariam a
tecnologia no material. As cores eleitas seriam pratétegeaas outras pecas seriam cromadas.

Todas essas caracteristicas graficas, mais a suadeongétrica diferenciada para esse tipo
de produto bicicleta, criariam uma unidade estética em sua apadgizanddNomadcom um
estilo totalmente exclusivo, objetivando agradar os consumidores degsredpbrtivos, de acordo
com a Figura 8.

Figura 8 — Projeto grafico para a biciclétamad

A embalagem dAlomad figura 9, foi pensada para varios niveis do seu ciclo de vida @ante
depois de chegar ao consumidor, gerando mais uma caracteristasadiigzenciariam dos
produtos similares no mercado sendo um outro aspecto atrativo paraesénognvestidor e para
0 consumidor.

O principal fato que definiu a construgdo dessa “embalagem-acg$sde preservacdo da
sua integridade fisica no momento da estocagem em lojas e veieutassporte. A sua
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praticidade de manuseio ndo estd somente relacionada a reducardet{aomo também, a
facilidade de manipulagdo em todos os ambientes, criando varidsilfoz$es de utilizacdo dessa
embalagem, o que fara o consumidor usa-la em conjunto com a biseel@a um instrumento
facilitador, agregando valor a praticidade da bicicleta.

Figura 9 — Embalagem aberta e fechada do produto

E importante esclarecer que durante a elaboragéo deste awigo @impo nio foi
suficiente para permitir um melhor desenvolvimento da modelagemuglacabou ndo gerando
uma representacdo desejada dos mecanismos de retracdo do guidas enpsdaie suas idéias
foram elaborados juntos com as demais solugées mecéanicas do pgetoelEmentos ja foram
agregados no estudo da embalagem e aplicados conforme a idéia a@o projet

6. CONCLUSOES

Para que o projeto da Bicicldt#®madseja concretizada, faz-se necessario o cumprimento
de todas as etapas de elaboragéo de projeto, tais como:

- O projeto detalhado de cada elemento que compde a Nomad, oudsgj@nsionamento
detalhado de cada componente;

- Especificacdo detalhada dos materiais a serem usados;

- Os processos de fabricagéo a serem adotados;

- A logistica para producdo do mesmo;

- O planejamento financeiro;

- O cronograma das atividades, e;

- As estratégias de marketing para colocacao do produto nodmerca

A proxima fase desse trabalho sera a preparacédo de um modelcadmreduzida da
bicicletaNomad Em seguida, a criacdo de um prototipo para melhor avaliarabeetie
fabricac@o do produto.
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Resuma Neste trabalho sdo descritas as etapas de projeto de umari@rpri@ um publico
infantil de 2 a 10 anos de idade. Sdo considerados o Projeto Informa&imjatp Conceitual,
Projeto Detalhado e um Prot6tipo. Os resultados obtidos através dippragffadaram as criancgas,
justamente por causa das cores fortes e da possibilidade datasngi clpula obtendo imagens
coloridas.

Palavras-chave:luminaria, criancas, cores

Abstract: This work describes the design steps of a floor lamp intended for chiidna 2 to 10
years. The Information, Conceptual, and Detailed Projects are considesidies the construction
of a prototype. The results obtained from the prototype pleased the chitdegmly for the its
colors and rotational capabilities, generating flying color figures.

Keywords:floor lamp, children, colors

1. INTRODUCAO

A necessidade de se controlar a luz € muito antiga. A padiestaoberta do fogo, podemos
dizer que o homem busca incessantemente os melhores meios de dseen@némeno fisico.
Aliada ao interesse do conhecimento da luz, a compreensao de outrosrfesdonam importantes
para a evolugao da tecnologia, como a eletricidade. Da unido dessésndmenos, muitos objetos
funcionais foram possiveis de se produzir e a luminaria foi um egedigsio.

As luminérias, produtos que envolvem a luz e eletricidade sdo objdisgensaveis numa
decoracdo tradicional. E quase regra de decoragido haver luminésiasiados mudos como
acessorios que servirdo para a leitura noturna ou para algum atibrdasante a noite evitando
que a pessoa se desloque de sua cama até o interruptor maisgvarton® crianca a luminéria é
mais do uma iluminagéo, representa uma seguranca para ethdarescuridao e a solidao.

Com esse argumento, o objetivo deste trabalho € a elaboragéo dejetm g fabricacdo
de luminéria infantil, onde serd apresentado sucintamente seu pird@imacional, projeto
conceitual, projeto preliminar, projeto detalhado e o seu prot6tipo.

Esta luminaria sera composta de uma base, duas cupulas, sendo gledasma externa
sera giratéria e dois anéis, um de sustentacdo da base, ouuetelgagdo da cupula. Ela se
destinara a um publico infantil onde a crianca podera manipular(gsttagara projetar na parede
imagens de simbolos infantis, e ainda observara a projecao deadigeres.

A escolha do publico infantil entre 2 & 10 anos pressupfe um cuidado keppezia
confeccdo de uma luminaria, j& que a crianca € predominantemetéstita e a luminaria ora
descrita nesse projeto, deverd trazer ludicidade a este pubhgadfsimbdlica), ao mesmo tempo
que iluminara (funcéo prética). A ludicidade ndo obrigatoriamentessiegele uma intervencao da
crianca, mas sabemos que elas olham os objetos ndo somente ddrayeselho visual, como
atraves do tato. Por isso a luminaria permitird que a creantanipule obtendo imagens projetadas
na parede com a mistura de cores.

E relevante a escolha da luminaria infantil, pois no mercadolguaha nitida preocupacéo
com o publico adulto. O publico infantil fica relegado a um segundo planquando ha um
produto destinado a ele, excetuando-se os brinquedos, percebemos que nao tudaumaes
elaborado para esse fim.
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Sabe-se, através de estudos que as criancas atravessatasdiaes na elaboracdo da
imaginacgéao criadora e que os seus desenhos séo reflexos de suarsinmeerca do mundo que
as rodeiam. Para Lowenfelld (1970, p. 9), h4 algumas fases quaragmara a criatividade através
de suas producdes gréficas: a fase das garatujas, dos 2 aosadfase@qré-esquematica, dos 4 aos
7 anos; a fase do realismo, dos 9 aos 12 anos; a fase do pseudcsmatudas 12 aos 14 anos, e a
fase da decisdo, dos 14 aos 17 anos. A partir do aprofundamento do estaddadessé que a
luminéria deste trabalho foi projetada.

2. METODOLOGIA
2.1. PROJETO INFORMACIONAL

Foram feitas pesquisas imdernetpara a verificagdo do mercado atual de luminérias, através
de uma amostragem representativa.

Foram pesquisados dois segmentos: luminarias para o publico adulto e pabkdico
infantil. Através do resultado obtido conclui-se que had uma caréndiavatsidade de modelos de
luminérias relacionada ao publico infantil e se descobriu um nichapaeacado juvenil.

O levantamento dagquisitos do projetoconsidera os seguintes itens:

a) Fabricacé@o: dependera da producdo de moldes para a base, cUpulasietderna e
anéis superior e inferior capazes de serem reutilizados ens a@oméiguracdes de objetos pelo
fabricante. O material dessas pecas devera ser levéat gee aguente a variagdo de temperatura e
sua dilatacao, conseqientemente, evitando fissuras e/ou rachadukaminaria devera ter um
sistema de adesivagem que permita sua fixagéo no local a destisa.

b) Montagem na fabricag&o: deve ter facil montagem e podevarsdida desmontada para
otimizar o espac¢o da embalagem.

¢) Uso: deve ser projetada para o publico infantil, de 2 a 10 anogisconidados inerentes
a esta faixa etéria tendo duas func¢ées: o uso pratico - iluminacgéscesimbolico- ludicidade.

d) Manutencéo: pecas de reposi¢éo disponiveis.

Osatributos do projeto séo os seguintes:

a) Funcionamento: deve ter facil funcionamento, ou seja, a criangafacilidade em
manipular a clpula e obter as imagens com cores sobre as paraddsatte em que ela estiver.

b) Ergonomia: projetada para o publico infantil, na faixa de 2 a 10 ano$acilidades de
manipulagéo para esse segmento.

c) Estética/Expressividade/Simbdlico: a luminaria acompanhagétética infantil, tera
expressividade para esse publico (apelo emocional) e também umdaj#ioo/Iudico para o
consumidor que a comprara (pais e/ou familiares da crianca).sibavalico para a criangca na
medida em que se tornara um objeto de entretenimento para ela no smoatemnto.

d) Seguranca: deve ser leve, inquebravel, anti-choque elétrmn, sistemas de
desmontagem embutidos, para a troca de lampadas e com sisteotagden adesiva de sua base
no movel a que se destinar.

e) Confiabilidade. O consumidor adulto devera encontrar todos os requdisiseguranca
explicitos, para dar confiabilidade na hora da compra para a crianca.

f) Normalizacdo: Deve ter o selo da INMETRO, respeitandex@g@ncias deste orgao.

2.2. PROJETO CONCEITUAL

A partir dos dados do projeto informacional a luminéria infantil desigeto terd forma e
caracteristicas baseadas em duas vertentes: a estédit#l (VIGOTSKI, L.S. , 2003, pags. 93-
109), e a arte cinética (STANGOS, 2000, p.150-160).

Sua fungédo sera iluminar e ser um meio ludico da criancga lidaa@suouriddo. Portanto a
funcéo pratica é iluminar e a fungéo simbodlica é distrairaancai.
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“Uma obra de arte cinética movel cria uma forma no espa@ meVimento. Nao é
essencial que a forma pareca sélida: é suficiente que o objetmemento delimite e defina uma
certa area no espaco e que alguma forma ou imagem surja camtadesio movimento”
(STANGOS, 2000, p.152). A idéia da projecdo da imagem dos simbolotdrgala manipulagéo
da cupula mostrara a crianca imagens na parede, que se movdmentaedida de seu movimento.
E uma brincadeira de sombras, neste caso coloridas que tantoaristi@ginacio da crianca.

“Diante de uma obra de arte cinética, o espectador deixa de s#ysemvador passivo ou
receptivo: torna-se um parceiro ativo ‘com forcas que se desenvauwe iniciativa prépria’ ”
(STANGOS, 2000, p.153). A partir do momento em que a crianga poderputaard clpula da
luminéria, ela estara sendo o agente do movimento, interagindoidindeco que projetar na
parede e com que cores.

A luminaria infantil deste projeto ndo mais significara apenassuporte de luz, mas
ganhara um significado semidtico para a crianga (SANTAELLAcid, 1993). Além de um
brinquedo, mesmo que estanque, representa a seguran¢a de uma luz nosertargaea aliada a
crianga no momento em que se sente com mais medo, pois se desmamgpelaoriamente de sua
mae para ficar s6 durante toda a noite.

Quando se aborda a arte infantil se referencia o gosto infamti petes puras e fortes e se
visualiza esta preferéncia através de producgles graficastisnfde criancas de 6 anos. Estes
desenhos foram coletados durante aulas de Arte, ministradas pa oriamgas que estudam numa
escola que adota o Sistema Montessoriano de Ensino e que estdo ssmalelagrupamento, com
criangas entre 5 e 7 anos de idade. A atividade proposta soligitavas criancas utilizassem as
cores e desenhos de sua preferéncia sobre um rendado (kirigami). $ede@ionadas quatro
producdes representativas apresentadas na figura 1.

Figura 1 — Produgdes representativas realizadas pelas criangas
2.3. PROJETO PRELIMINAR

A partir do projeto conceitual algumas idéias foram desenvolvidas eStdo representadas
por ordem de aperfeicoamento nas figura 2.

Figura 2 — Primeiros Esbocos da Luminaria
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Na figura 3 sdo mostrados o desenho tridimensional feito no prograsti€Chd e um
exemplo de insercdo de cores.

Figura 3 — Desenho realizado no programa IntelliCad e insercéoreass c
2.4. DESENHO TECNICO E PROJETO DETALHADO

Os desenhos técnicos e o projeto detalhado estdo em poder da autora sgragsados
para o planejamento da producdo em série do produto.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os protétipos originados séo os resultados fisicos do projeto de luniificiniti.

Na figura 4, € mostrado o primeiro prot6tipo, feito principalmeaie idro isopor.

A figura 5 mostra a luminaria jA com o seu sistema elérimmm estrutura de madeira que o
sustenta melhor. Porém, observa-se um erro de conceito: asdifgentes s6 se encontrardo
uma vez e serdo projetadas somente nesse momento. Além do sinerdeia de imagens a
luminaria também nao projeta as sombras como esperado por caugzo die tiampada
fluorescente (fonte de luz extensa).

A figura 6 mostra uma varia¢@o na cupula do protétipo, baseada nobatesealizados
pelas criangas, mostrados na figura 1.

A figura 7 mostra o prot6tipo que mais se aproximou dos objetivos.

Figura 4 — Primeiro protdtipo, feito com estrutura de isopor
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Figura 5 — Protétipo com estrutura de madeira

Figura 6 — Variag6es de cupula baseadas nos desenhos das criancas

Figura 7 — Prot6tipo que mais se aproximou dos objetivos do projeto
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4. CONCLUSOES

Apesar dos estudos feitos, ainda é necessario aperfeicoamento idarilurem alguns
aspectos. A clpula externa rotativa precisa de um sistemaaegai de fixacdo, pois ndo podera
se soltar enquanto ser4 manipulada pela criangdugda tomada também devera ser repensado,
no sentido de proporcionar seguranga a crianga.

Outro fator a ser estudado é o tipo de lampada a ser utilizadmeja lampada fria
(fluorescente) & uma fonte de luz extensa, e a lampada apropr@adaeése caracteriza por ser
fonte puntiforme (incandescente), s6 que uma lampada com essasrisdieas pode gerar calor o
que ndo é adequado. Muitos testes ainda deverédo ser feitos pafeac@o do calor gerado pelas
lampadas sobre as cupulas de plastico polipropileno injetado para wangegde uso.

Faltam também o detalhamento do processo de fabricacdo, impartantigara a
otimizacao de outros produtos com a reutilizagdo dos mesmos moldes.

Todavia, foi valida a experiéncia que comprova o grau de dificuldade amstruir um
projeto de qualgquer produto, sem menosprezar a espécie do objeto.
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DESENVOLVIMENTO DE UMA BICICLETA DOBRAVEL
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Resumo: Neste artigo € descrito o projeto cinematico e estético dehicmdeta dobravel. A
bicicleta possui como requisitos de projeto a portabilidade e o baixo. ceata o seu
desenvolvimento foram estudados aspectos da motivagdo e valorea pamapra,styling e
poéticas. Para o projeto cinematico da mesma, foram usadaadatas computacionais de analise
de mecanismos articulados e de desenho assistido por computador. Oenodesdidade virtual,

0 projeto grafico, assim comodisplay para a apresentacdo do produto sdo mostrados ao final. A
construcdo de um modelo reduzido ajudou a identificar problemas ligadmsudatara. Por fim, é
apresentada uma analise econémica do mercado para produtos deste tipo.

Palavras-Chave mecanismos articulados, modelagem 3D, design grafico.

Abstract: In this article, the kinematic and aesthetic project of a folding kecigcdescribed. Low
cost and to be portable were the most important project requirementse ldevelopment of the
bike, the styling and poetical aspects had been considered. In the kinprogit, software tools
for computer aided design and mechanism analysis were applied. The virligi reodel, the
graphical layout, and the display, for the public presentation of the productstewen. The
construction of a reduced model aided to acess the manufacture issuepmibieen. Finally, an
economic analysis of the market for the product is presented.

Keywords mechanisms, 3D modeling, graphical design

1. INTRODUCAO

A infancia é uma fase da vida em que cada um de nés, possuidibetelascolha, mas
logicamente liberdade ligada a diversos tipos de brincadeim$age em que escolhemos 0 nosso
primeiro brinquedo, aquele que muitas vezes € o favorito. Os brinqu&algeaiutos que nao
precisam possuir um valor para que a crianga se sinta realatexitta, € um produto onde o que
importa mesmo é o gostar do novo, do diferente, de algo que todos @s ddezscola, da rua tém.

Quando falamos em favorito, pensamos logo em um produto ligado tantpefiunmfantil
como adulto, a bicicleta. A bicicleta tem sua histéria adiail4 pelos anos de 1790, passa por
estudos e a criatividade de Leonardo da Vinci. Ligando-se ao ano deguatéfb o conde Sivrac
da Franca, idealiza o celerifer, veiculo primitivo de duassrtidadas por uma ponte de madeira
em forma de cavalo e acionado por um impulso alternado dos pés sbBie & com o passar dos
anos a bicicleta foi se evoluindo. Em 1816 o Bardo Karl Von Diadsyma adaptacdo de uma
direcdo ao celerifero. Junto com o primeiro guiddo apareceu aadeaidEtm 1820 o escorces
Kikpatrick MeMiilan adapta ao eixo traseiro duas bielas, ligagas uma barra de ferro,
provocando assim o avanc¢o da roda traseira. J4 em 1875, surgei pébrea de bicicletas com
transmissdo aplicada ao cubo de roda traseira. E s6 no ano de 1838etalitiega ao Brasil
(Fonte: site Multi Cicle).

A bicicleta possui modelos e dimensdes variadas. E voltada patdico em geral, desde o
infantil até adulto, ndo distinguindo sexo. E fabricada em diverstissestesportivo, passeio e etc.

O projeto a ser executado neste trabalho é de uma bicicleta dplerdpestatil, de forma
semelhante a uma bolsa para maos, lembrando-se também a idegempatinete. Este tipo de
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produto possui um mecanismo bastante interessante e uma estruples simdequada para as
criancas, assim como a utilizacdo de materiais bastargs. |®eve-se frisar que ja existem
produtos semelhantes a este no mercado. E 0 n0osSso por sua veZ &g sm em um grupo de
concorrentes. A figura 1 mostra desenhos de modelos comuns de gatedieicleta infantil.

Figura 1 — Fontes de inspiracao
2. METODOLOGIA
2.1. REQUISITOS DE PROJETO

Os requisitos do projeto séo:

- Bicicleta infanto-juvenil de faixa etaria de 5 a 12 anos;
- Seguranca,;

- Materiais leves;

- Dobravel,

- Dispositivos de regulagem;

- F&cil manutengéo;

- Identidade visual atraente;

- Praticidade.

2.2. PLANEJAMENTO

Anterior ao processo de criagao da bicicleta foram feitasrelg pesquisas sobre motivagéo
e valores, poética 8tyling Essas pesquisas foram necessarias, pois formaram uma tzes pa
desenhos, uma sustentacdo para que cores, mecanismos e apaiéindédeadeveria ter.

Em pesquisa sobre motivagéo e valores, definimos qual seriavagaotdo individuo para
a compra de nosso produto. Comegamos pela definicdo de motivacdo cBtmtva processo que
leva as pessoas a se comportar de determinado modo. Ocorre quandoassidane € despertada.
As necessidades podem ser utilitarias, para obter algum benéiffational ou préatico, ou
hedbnicas, para obter experiéncias, envolvendo o emocional. H4 aind&jo, dgee é uma
manifestacdo de necessidade e é influenciado por aspectos calfatai®s pessoais. E a forma de
consumo usada para satisfazer uma necessidade. Relacionado ao paodfibontamos a bicicleta
em um desejo.

Criangcas gostam de cores que chamem atencédo. Por isso, cheerasnamarelo e o azul
foram escolhidos. Apelos emocionais, através da propaganda, séo denponté@ncia.

O publico alvo de nosso produto tem caracteristicas definidas, como esp@po para
armazenamento e area livre em casa, familias que visggpitammente e tenham costume de sair
com os filhos. A experiéncia de andar de bicicleta pela primeratanto pela crianga, pois essa
experiéncia traz a sensagao de independéncia e liberdade, quanto iselgagpasperam poder
acompanhar momentos como esse na vida de um filho, ainda é muitadasperisso nosso
produto torna-se uma necessidade hedbnica. Através de propaganda, o intivddwona
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motivacdo extra para a compra de nosso produto, pois o verd como urssidaelee que sera
suprida somente com o objeto de desejo.

Ainda no processo de pesquisa, observamos a poética. Poéticaetde fimspiracdo para o
desenvolvimento de projetos, sejam eles textos, musicas ou prodiieoassiinto foi estudado para
se tornar a base de um trabalho, sendo que a pessoa que fez o estath likerdade para fazer
mudancas de acordo com a natureza de sua reflexdo. Sendo assipoétissaalém do patinete,
foram mecanismos dobraveis. Escolhemos o patinete justamente perguene objeto de desejo
para criancas, de movimentagcdo, assim como a bicicleta e pnesanismos dobraveis. Eles
elementos tornam-se atuais e indispensaveis, pois 0 espaco liakidencentros estdo menores,
existe a necessidade de locomocao para chegar a areas dsel@rerglas publicas (pragas) ou
privadas (areas de condominios). Logo, tudo que facilita o transpdirteéneli 0 espago necessario
para armazenamento é bem aceito pelos consumidores.

Por fim, oStyling,que € um esquema de escolhas estéticas, onde quem o cria ndo coloca
somente suas escolhas pessoais, mas também todas as suas depenidégeracdo, de grupo
social, de nivel de educacaoSg/lingé feito de camadas sucessivas, algumas das quais seguem em
direcdo social, desembocam em opc¢des coletivas e assim coeflugrandes temas proprios de
todo um ciclo cultural. Dentre esses temas, o0 escolhido para o peodetodesenvolvido foi o
Conectando-seesse tema diz respeito a unir tendéncias, informacdes @s ganpos. Ele foi
escolhido pois o projeto une elementos de um patinete e de uma hiaistta como a juncao de
algas para transporte no produto. Estes elementos, unidos de forndaibayformam a bicicleta
Me leva

2.3. PROJETO MECANICO

Para que haja a realizagdo da cinemética, serdo utilizagosgpamas SAM 4.1 e SIM 2.0,
onde um complementa o outro no processo de mecanismo. O programa SBdrZOpara a
obtencéo dos dados que serdo colocados no programa SAM4.1 e este pofadaaveinulacao
do funcionamento do mecanismo.

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

=

Figura 2 — Mecanismo biela-manivela

2.4. MODELO EM REALIDADE VIRTUAL

Para a realizacdo dessa etapa, foram utilizados os progedemaier 3D e IntelliCad. O
Blender 3D, faz as representacé&o da bicicleta em trés dinsens@gtrando suas configuracoes, e o
IntelliCad as vistas frontal, lateral e superior, com so&assc As figuras 3 e 4 mostram os modelos
realizados com os programas Blender 3D. A figura 5 mostra o moal@imgrama 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 GRAFICO

A proposta para o projeto de design grafico para a bicidletaleva consistiu em
desenvolver um logotipo para seu nome, adesivagens para o consunogQde=s para decorar seu
produto, e proposta de embalagem. O logotipo, mostrado na figura 6séovdeido a partir do
nome,Me Leva Exemplificamos no logotipo o patinete, pois este foi uma das fdatespiracao
para o desenvolvimento do projeto. Foram escolhidas as cores:@margle vermelho, que sao
cores priméarias. Cada uma delas exclui completamente as dusgsAs cores primarias criam
apoio e equilibrio em um plano, o campo visual torna-se dinamico, provaoca&mento visual e
sdo cores que transpassam alegria e vivacidade. O logotipaitBeaddo na embalagem e na
bicicleta, na bicicleta ira ser adesivado e tera o tamanBod@® cm.

Figura 6 - Logotipo da Bicicleta

Os adesivos para serem opcoes de escolha de decoracao foram dessrvoltamanho 7
x 20 cm e em quatro versdes, duas femininas e duas masculinasdoantegotipo da bicicleta e
imagens, como carros, flores. A embalagem sera de accitisoforma cilindrica, onde armazenara
a bicicleta fechada, servindo como display para as lojas quandenzarestiver aberta. Ela terd as
informacdes padrédo de uma embalagem, frases relacionadasletebieiceu logotipo. Todo o
projeto gréafico foi feito usando o programa Corel Draw 12.

2.6. MODELO REDUZIDO

Para determinar alguns dos aspectos associados a fabricacéo do, foodigsenvolvido
um modelo reduzido da bicicleta. Este modelo reduzido usou como maiér@arpadeira e pecas
plasticas. Com a andlise do funcionamento do mesmo, foi possivebgenuais sdo as maiores
dificuldades encontradas para a fabricagdo. O modelo reduzido estadmos figura 7.

Figura 7 — Modelo reduzido da bicicleta
3. ANALISE DE MERCADO

O projeto da bicicleta foi desenvolvido tendo como publico alvo criadgsa 12 anos, ou
seja, infanto juvenil, de ambos os sexos. Que tenham costume pi@@aa ou locais abertos, que
suas familias viagem com regularidade, que em suas resgl@aociéenha area livre para brincar ou
espaco disponivel para armazenar muitos objetos. Elas devemdgobtarquedos que possam ser
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personalizados, pois a bicicleta vem com uma variedade de adesiaoserem colocados ao seu
gosto.

A partir da analise da concorréncia, ou seja, bicicletas oifaménis, pode-se observar que
as industrias desta area tem tendéncia a fazer uma sepauac@o fabricam as bicicletas. Esta
separacgdo se refere ao publico feminino ao publico masculino. S ds#tociagbes com figuras
ludicas, sdo agregados objetos portateis nas bicicletas, comafaggrara agua ou cestas. Nao
observamos bicicletas infantis dobraveis, por isso o nosso produto dewendal no mercado,
pois apresenta mecanismos dobraveis para facilitar o seu trensgorazenamento.

4. ESPECIFICACOES DE MATERIAIS

Os materiais usados na fabricacdo da bicicleta sao:
Suporte para guiddo: Aco.

Manoplas: Plastico.

Pedivela: Monobloco com engrenagem.
Corrente: Grossa.

Freio: Cantiliver.

Pedal: Plastico.

Garfo: Aluminio.

Cubos: Aco.

Selim com canote: Borracha e ago.
Pneus: Rodas pneumaticas.

Cor: Vermelha.

Trava do banco: Ago.

Quadro: Aluminio.

Catraca: Ago.

5. CONCLUSOES

O Projeto desta bicicleta levou-nos a criar mais expectatmasrelacdo ao mercado de
trabalho, pois exercemos todas nossas habilidades possiveis cofio @tagnesmo. Isto nos
deixando mais confiantes, em se tratando de criacdo de qualquer produto.

Foi um projeto que deixou de ser um mero trabalho académico passandalgo sde
alcance profissional. Para que seja produto viavel, entretantls faltam ser estudados alguns
contetdos importantes, que serdo aplicados no desenvolvimento da mesma.

Uma das etapas € a realizagdo de um prototipo, em tamanhgaraadue o publico possa
comprovar que o projeto pode ser funcional e pratico. Além disso, tss als métodos de
fabricacdo poderado ser precisamente definidos.
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Resumo- Ha muito tempo o relégio esta presente na vida do homem otatenneira encontrada
para poder administrar o dia, marcando as horas. De relégio deeddgia mecénico, ele foi se
aperfeicoando com o passar dos anos, e hoje ele vai muito alémnds apcar as horas. Este
trabalho tem o intuito de mostrar projetos de inovacao, tanto no desiga,também no acréscimo
de novas funcgbes, de relégios de pulso. Diferentes estilos de usfoieos considerados:
executivo formal, executivo informal e esportivo, tanto femininos guaaisculinos. Foi realizada
uma pesquisa de campo para identificar gostos de cores, forrmatasihbs e funcdes desejadas
pelos consumidores. Sdo mostrados ao final do artigo os modelos erita3Defe computador,
com o intuito de mostrar aos leitores as configuragdes desenvolvidas

Palavras-chave:relégio, tempo, design

Abstract -The watch is from long time present in our lives. This was thefaugig to manage the
day, by marking the hours. From the sun to the mechanical clock, ieevoiwntinuously over the
time. Today it is used far beyond to only marking the hours. This worthéastention to show
innovative watch projects, considering new designs and functions. Diffeyéad of users had been
considered: executive and sportive, both formal and informal. A fiesdrels was carried through
to identify the colors, formats, sizes and functions desired by the. MW&&rious computer 3D
models are present at the end of the article, to show to the reddetdeveloped configurations.
Keywords:watch, time, design

1. INTRODUCAO

O reldgio surgiu com o objetivo de satisfazer a necessidade darhdendividir o tempo.
Sendo o0 mais antigo a medir o tempo, o relogio de sol consistia emaatro fixado ao solo que
projetava a sombra do sol em uma escala semicircular. O angsriodo da histéria também
registra o surgimento do relogio de agua (Clepsidra) e o rel6giweite (Ampulheta), conforme
relatado por Alves (2007).

Em 850 d.C., surgiu o relégio mecanico. Um dos grandes contribuidores opar
desenvolvimento do rel6gio mecanico foi Galileu Galilei, descobrirdodo péndulo em 1595. O
meio primeiramente utilizado para o funcionamento do relégio mecamian géndulo. Com o
passar do tempo, o processo de desenvolvimento do rel6gio avangou efgpdevib00, Pedro
Henlein projetou o primeiro reldgio de bolso. Desde entdo a hidtwrigldgio caminhava para um
Nnovo estagio.

No século XIX, foi inventado o relégio de pulso pela empresa Patdlipphi Segundo
Vieira (2006), o precursor do relogio de pulso foi Santos Dumont, devido essidade de
cronometrar com facilidade seus vbos. Os relégios de pulso atribfdtaras que véo além de
somente marcar as horas, como por exemplo: estilo, viabilidadeagEo.

O objetivo deste trabalho foi desenvolver cinco modelos de rel6gmdste Foi enfatizado
o0 aprimoramento dos conceitos escolhidos para melhor aplicagdo no designpoeduto,
ressaltando a atracdo estética, sendo hoje um dos fatorepaitaia aceitacdo desse produto no
mercado.
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2. METODOLOGIA

Antes da realizagdo dos projetos, foram coletados dados primésesuedarios para o
trabalho. Para a obtencdo de dados secundarios, foram realizadasasesgui sises como
Wikipedia e Leblwtch. Em seguida, para a obtencdo de dados prinféricsalizada pesquisa de
campo com aplicacdo de 62 questionarios com perguntas abertas edechaiidade de Belém do
Para

Foram definidos dois modelos de reldgio de pulso: executivo e esporian oReldgio
executivo, foram definidas duas configurages de formal femininodarfa@mal masculino e uma
de informal feminino. Para a configuragéo esportiva, foi definidoagpam modelo.

Caracterizado pela elegancia, beleza e sofisticagdo, oonmdstutivo se expressa atraves
de sua aparéncia “séria” e formal. Ja o rel6gio esportivangenée caracteriza-se por uma forma
aerodindmica, funcbes configuradas para praticidade e simplicigexdsjbilitando melhor
viabilidade para o usuario. Os modelos de relégio desenvolvidos téeu®esbocos apresentados
na figura 1.

A seguir, cada um dos modelos desenvolvidos sera analisado.

a) Feminino formal como primeira caracteristica das configuracdes do modelo execut
formal feminino é apresentada uma estrutura de ouro, tamanho pequeras forculares e
espelho, sendo este, nesta configuracdo, a inovagéo localizadaaia pldselogio. Este espelho
foi escolhido com o intuito de satisfazer as necessidades do puhiiioine baseado nas
informacgdes adquiridas na pesquisa de campo. A figura 1a ilustreoesiguracéo.

b) Feminino formal- Na segunda configuragdo escolhida do modelo executivo formal
feminino, é estabelecido um conceito estético, ressaltandoerésticas tipicas de uma jbia. As
suas caracteristicas sédo formas onduladas, estrutura depratagntado com cristais, pulseira em
formato de bracelete. O esboc¢o desta configuragéo € mostradanaaltig

c) Masculino formal- foi caracterizado um conceito, para satisfazer as ndadssi do
publico masculino. Esta configuragdo foi escolhida através da pesigucsanpo, enfatizando um
conceito de modernidade e praticidade. As caracteristicas do nes@elativo formal masculino
sdo sistema pen drive com capacidade 512 MB, entrada USB, wsa di estrutura de aco
inoxidavel. O seu esboco esté na figura 1c.

d) Feminino informal foi estabelecida somente uma configuracdo, elaborada estrieam
para o publico feminino. Caracteristica da configuracdo do modelo exetidormal feminino:
pulseira de formato anatdmico segmentada com elastico, ornamenpoataleestrutura feita de
coco. A estrutura de coco destaca-se por ser um material eréti@bricacdo de reldgios. Vale
ressaltar que esta configuracdo caracteriza-se em um coestéitico. O esbog¢o desta configuragédo
esta na figura 1d.

e) Masculino esportive a caracteristica da configuragcdo do modelo esportivo masculino
consiste em uma pulseira emborrachada, estrutura de aco inoxJigitare lanterna embutida. O
fator de inovacao nesta configuracéo é a lanterna embutida.
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@ (c) (e)

(b) (d)
Figura 1 — Esbocos dos reldgios executivos. (a) Feminino formaéniio formal. (c)
Masculino formal. (d) Feminino informal. (e) Masculino esportivo.
3. MODELOS DE REALIDADE VIRTUAL
Através do programa de computador IntelliCad, que permite a mékalizacdo dos

aspectos estéticos determinado na estrutura das configuragddsdascdbram desenvolvidos
modelos dos reldgios desenvolvidos. Estes modelos estdo descritigsirees?, 3, 4, 5 e 6.

Figura 2 — Modelo feminino formal. Linhas escondidas, esquerda e madierdireita.
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Figura 3 — Modelo feminino formal. Linhas escondidas, esquerda e mauhterdireita.

Figura 4 — Modelo masculino formal. Linhas escondidas, esquerda eizaddedireita.

Figura 5 — Modelo feminino informal. Linhas escondidas, esquerda e izautberdireita.
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Figura 6 — Modelo masculino esportivo. Linhas escondidas, esquerda ezaamalireita.
4. CONCLUSAO

Este trabalho contribuiu para o estabelecimento de fatores parerapra fabricacdo de
cinco modelos diferentes de relégios de pulso.

Foram pesquisadas as necessidades dos usuarios de relégios do tipgdesdesportivo.

A partir destas necessidades, os requisitos de projeto puderastadgiecidos. Foram levados em
conta estudos de revisdo bibliografica e uma pesquisa de campo soprefexéncias dos
consumidores.

Os modelos de relogio foram gerados através de métodos de deflaigihmceitos e de
configuracdes. As configuragbes foram definidas com a ajuda do peogiammodelagem
tridimensional IntelliCad. Desta forma, elas puderam ser ugmtasavaliar a aparéncia final dos
produtos, usando técnicas de renderizacao.

Os produtos foram detalhados para que a seqiéncia do seu projetdlgaafdentretanto,
um estudo complementar da definicdo das configura¢cfes pode sersiitocamo a avaliagcdo da
aceitacao dos mesmos pelo mercado.

Até a sua introducdo no mercado, devem ser feitos planejamentabrisagdo, de
marketing e financeiro, para a definicdo da configuragéo final ésmos.

5. AGRADECIMENTOS
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PROJETO DE UMA BICICLETA DESMONTAVEL
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Resumo:Este artigo apresenta um projeto diferenciado de uma bicieletaltransportavel. A sua
estrutura facilita a desmontagem da bicicleta, assim comeudransporte, armazenamento e
empilhamento. A “D-X", denominacao deste produto ciclistico, disemsaua poética construtiva
a ergonomia, a estética, contexto socio, politicos e econdmicos ligados ao seu estilo. Foram
considerados os custos de materiais, a modelagem por meio do pr&jesmaier3D, os fatores
formais psicoldgicos, cor, formas, e linhas dentre outros aspectos.

Palavras-chave bicicleta, transportavel, desmontagem

Abstract: This article presents a differentiated project of a light and transportaidgcle. Its
structure facilitates the dismount of the bicycle, as well asdtsport, storage and piling up. The
"D-X", denomination of this cyclist product, make a speeches in shpoitical constructive
ergonomic, the esthetics, on context partner, current economic p@olitesid to its style. There
were considere the materials costs, the modeling by means of théeBI8D software, the
psychological formals factors, color, forms, and lines amongst other aspects

Keywords bicycle, transportable, disassemblage

1. INTRODUCAO

Nos séculos XV e XVI foram desenvolvidos diversos veiculos expetatisede duas e
guatro rodas acionados por mecanismos de correntes, alavancas dispisisvos (Filho, 2003).

As primeiras bicicletas foram desenvolvidos na Europa no final dal&&VIIl. Em suas
primeiras versdes criadas pelo Frances J.H de Civrac.

Desde do séculos passados até dos dias atuais, a bicicleta igeraonpor diversas
categorias, em outras tantas classes, tipos e modelos dessiso,camo tem uma fungédo de
utilizacdo estendida, para diversas modalidades desde as mplssse mais complexas. A
bicicleta é utilizada para pequeno deslocamentos, para atividalZzede esportivas.

Com este artigo, iniciamos nossa pesquisa de campo e experimentisadao do
profissional de design, utilizando métodos praticos e viaveis desendol uma metodologia de
projeto, aplicado a bicicleta.

2. METODOLOGIA

Neste projeto inovador definimos como requisitos a praticidade, aleveproduto ser
ajustavel ao tamanho do usuério, a facilidade de desmonté-lo eargénahsporte, podendo caber
em um porta mala de um carro. Também foi dada énfase &4 argezreean uma embalagem
utilizando como material o sintético acetinado, em formato dessaooh alcas, contendo na sua
identidade visual as cores azul e vermelho.

Foram levadas em consideracdo as questbes ergondémicas, no quepeliio r@o fator
seguranca,conforto e eficacia de seu uso e operacionalidade, pamauguério seja capaz de
utilizd-la sem maiores transtornos.

No processo criativo procuramos evidenciar as formas semiaresudlinhadas aos eixos,
X e Y. As cores em destaque sao o vermelho e o azul, inspiradasbolismo da Bandeira do
Estado do Pard, assim como o0 nome da bicicleta, D-X, o qual sssxmomo forma resultante do
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produto. No que refere-se ao material utilizado para o quadro da DeX-&@tpelo aluminio com
pintura eletrostatica devido o custo ser mais barato para fgdwiean relacao a outros processos de
acabamento final do produto. No selim utilizamos um revestimentdisomtom uma estrutura de
enchimento da fibra do coco, devido a sua resisténcia, oferecendtisia oiconforto e seguranca.
O guidao € o convencional e de facil desmontagem. A figura lailostprimeiros esbogos do
conceito escolhido para a bicicleta.

Figura 1 - Primeiro e segundo esbocos da bicicleta, da esquerdadiaaita

No processo mecanico utilizamos pinos, rebites, porcas, parafustentegem das pecas
(quadro, guidao, selim, rodas), juntamente com 0S mecanismos gri$sHTs as correntes, coroa,
mancal. A figura 2 mostra a bicicleta devidamente definid@was dimensdes, através do uso do
programa Vector Works.

Figura 2 - Dimensdes principais da bicicleta

A transmissao de poténcia da bicicleta é fornecida por uma engnenkegdianteira com 44
dentes e uma traseira com 11 dentes, favorecendo uma relacducesoére as engrenagens de
rotacédo de 4 para 1.

Esta acdo mecanica estipula um limite de poténcia em que uswapEssa aplicar uma
dada forga, representada em nosso estudos pela formula da forcajude (toF = F.R ). A
transmissdo de poténcia em velocidade entre as distancias do adquioida a partir de forca de
15N multiplicado por 4 rpm é igual & 60 N.rpm, ou seja, F.R=15 N.4rphN.rpm.

Para que as formas estéticas da bicicleta D-X fossem naglhesentadas, desenvolvemos
um estudo sobre as tendéncias contemporaneas em Design, que erdaigamnimentacdo com
materiais, formas e técnicas. O uso do programa Blender 3Dbifitsssima visualizacdo bem
definida de todas as vistas da bicicleta, tais como: quadro, muid&o, banco e elementos de
transmisséo, assim como uma breve animacao de deslocamentelésalionforme observado na
figura 3.
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Figura 3 - Modelo 3D da bicicleta

Na figura 4, € mostrada uma tela do programa Blender 3D ,|pstrai como € gerenciado o
processo de construgéo do modelo.
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Figura 4 - Processo de constru¢cdo do modelo da bicicleta no progranuzB8D
3. CONCLUSAO

O nosso objetivo com o projeto da bicicleta, foi de atingir um publawswmidor,
estabelecendo, assim a¢fes e argumentacfes no desenvolvimenjrathgte Adotamos uma
postura criativa e inovadora, direcionado ao publico infanto juvendes em consideracdes os
concorrentes, custos de materiais, assim como, a verifidacdioa aceitabilidade do mercado.

Entretanto houve uma preocupagdo em usar formas estéticas queetausassnpacto
visual, por meio de aspectos cineméaticos e de projeto graficoagioeajn especificados nesse
artigo.
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RESUMO - Neste trabalho é descrito o projeto da luminaria “Lua Cheiatinfiriaria possui como
principais requisitos de projeto sua simplicidade na estruturbnfaouseio e o uso da imagem da
Lua Cheia. O produto tem uma forma esférica que chama bastag&ogbela sua simplicidade.
Para o projeto foram abordados aspectos ergondmicos e estéticndpatéeercado para o produto.
O programa Vector Works foi utilizado para fazer uma repres@amtal) do produto. Finalmente, é
abordada uma anélise econdmica do posicionamento do nosso produto no seu mercado.
Palavras-chave Lua Cheia, luminaria, simplicidade, projeto.

ABSTRACT- In this work, the design of the “Full Moon” floor lamp is describ&te lamp’s main
project requirements were simplicity in its structure, easy hiagdind the use of the Full Moon
image. The product has a spherical form that gets attraction for itsisitgplThe ergonomic and
aesthetic aspects were considered in the design, as the was thé fmatkis product. The Vector
Works and IntelliCad software were used to represent the product im@iement. Finally, an
economic analysis of the positioning of our product in its market was conducted.
Keywords:Full moon, floor lamp, simplicity, project.

1. INTRODUCAO

Sem duvida a maior contribuicdo para a criagdo da iluminacaalé&r a de Thomas
Edison (gelampadas.com.br, 2007). O Sr. Edison deu sua contribuicdo no geofgéamento da
lampada elétrica. Depois de muitos testes e um alto investimele chegou ao melhor resultado
com uma linha de corse de algodao carbonizado, em outubro de 1879. Dagtarddu-se inicio
a era da iluminacgéo elétrica.

Hoje os muitos tipos de lampadas, fluorescentes, incandescerdesgern&e outras
(digitaldrops.com.br, 2007), tém suas particularidades, criando unmma gk iluminacdes
diferentes, tornando a iluminacdo mais econdmica, funcional e va@adaessa grande variedade
de ferramentas desenvolveu-se a partir dai uma nova aresiralpaarquitetura, dight Design
(mercado.com.br, 2007), sendo uma area especifica da iluminacadiéatas) seja externo ou
interno. Esse seguimento tem como caracteristica a granddatibeque seus criadores tém para
desenvolver seus produtos, seja para criar desde as fasesidgarade do seu quarto até mesmo
projetos de iluminacdo sofisticados de interiores de boates, passaridwm éelas classicas
luminarias.

2. METODOLOGIA
2.1. REQUISITOS DO PROJETO
A diante seréo listados os principais pontos relevantes do projetataahadtens

considerados pela equipe criadora do projeto de fundamentais importangiasopae geradora
desse produto:

IESAM - Revista InterDesign — Junho 2007 — N° 1 45



- Facilidade de manutencéo;

- Desenho atrativo;

- Objeto decorativo;

- Baixa iluminacdo do ambiente;
- Simplicidade de funcionamento.

Com base nos atributos citados a cima, foi iniciada a fase degaooda possiveis
conceitos para o produto. Os principios da Gestalt (Filho, 2000) e ddatogfia de
desenvolvimento de produtos (Baxter, 1998) foram usados. Dois dos consgitomestrados na
figura 1.

(@) (b)

Figura 1 — Conceito descartado (a) e conceito escolhido (b)
2.2 PROJETO ESTRUTURAL

Levando em consideracao as principais caracteristicas do propetitaal foram definidas
as atuais formas, estruturas e materiais do projeto do produto.-€@pfmia efigie da lua como
principal imagem atrativa do produto, sabendo-se que a forma esfé&dualar possui sua simetria
perfeita e grande atracdo em sua simplicidade. A imageméutiuigrande aceitacdo pela maioria
da sociedade como uma figura bela, sendo assim este produto é tambéntima peca de
decoragcdo. Também, como ponto relevante do projeto, tem-se a slag#iaa estrutura, com
poucas pegas e facil manuseio. Inspirando-se também na lua éstaipossui um baixo grau de
luminosidade, ndo sendo aconselhado o uso deste produto para leitura.

A estrutura fisica do projeto divide-se em quatro partes, o qusttato na figura 2 (a). A
parte referida como numero 1 representa o globo da luminéria, produziduastito com
espessura de 0,5 centimetros. Trata-se de uma esfera de B@tesatde diametro, oca, com um
orificio circular inferior de 13 centimetros de didmetro. O segnoio 2 representa o bocal da
lampada, simples de forma aproximada a descrita na figuratédJeefere-se ao mastro principal,
a base e as trés hastes de sustentagdo, todas feitas dnioatufixadas por solda simples. O
mastro principal € um cano oco de 4 centimetros de diametro pordldeetitura. A base de forma
cbnica tem diametro de base de 60 centimetros com uma alturaedérbetros. Ja as hastes de
sustentacdo possuem 16 centimetros de comprimento, com um gancho gontauare (para
sustentacdo do globo), e estdo afastadas a partir do ponto de firdig@@mo na figura, a 10° do
topo do mastro principal. As mesmas estdo distribuidas ao redorcdafeiéncia superior do
mastro a uma mesma distancia de 120° umas das outras. A pamesegr o interruptor de energia
simples do tipo piso. A lampada aconselhavel de uso no produto é umackmteesompacta (luz
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branca 6400k com reator incorporado) de 127 V e 20W, que equivale a oito lampadas j&
que sua vida média é de 8000 horas, além de uma economia de 70% de energia

(@) (b) (©)

Figura 2 — Configuracdo da luminéria

Na figura 2 (b) d4-se énfase ao circuito elétrico do produto, com @uipais partes
devidamente nomeadas. Toda a fiagdo elétrica passa por dentroutiaragsficando a mostra
somente @lug de alimentacdo de energia e o interruptor, em parte.

Na figura 2 (c) temos um detalhamento da estrutura interna do gk apontado com
maior detalhamento as hastes de sustentac&o, o mastro prinzipatal da lampada. E também
possivel visualizar os cabos de energia, que seguem por dentroutiaaesio mastro.

2.3. MODELO EM 3D

A figura 3 mostra diversas vistas diferentes do modelo 3D cdthstatravés do programa
Vector Works.

3. CONSIDERACOES DE MERCADO
Foi feita uma pesquisa sobre as preferéncias dos consumidoretagfo 1@ este tipo de

produto. No total, 60 pessoas foram entrevistadas. A figura ilostpaincipais resultados obtidos
na pesquisa.
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Figura 3 - Vistas do modelo 3D da luminéaria Lua Cheia

Pode ser aferido pelos resultados da pesquisa que a funcionalidadenéipalpfator
considerado pelos compradores no momento da compra. Entretanto, a tooust@ também sao
importantes. A imagem da Lua, por outro lado, é praticamente undam@elemento de atracao.

4. CONCLUSOES

O projeto lumindrid.ua Cheiaenfoca mais a parte estética, fazendo com que a mesma seja
um produto mais para a area da decoracgédo, explorando a beleza, a fosua simplicidade.

Pesquisas mercadologicas foram feitas para ter uma idé@odagio do nosso produto no
mercado, de como sera a sua aceitacdo. Também foram usadasugie do projeto as leis da
Gestalt do produto para melhor usabilidade da luminaria.
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@)

O Entrevistados que séo atraiddgs
45% 16,6... % pela forma.

M Entrevistados que sé&o atraiddgs
pela cor.

OEntrevistados que sé&o atraiddgs
pelo custo baixo.

OEntrevistados que sao atraidds
pelo grau de iluminagéo.

l Entrevistados que sé&o atraiddgs
pela funcionalidade.

(b)

W Entrevistados que nio
achatn a tmaget dalua
N cheia atrativa.

0.6, %

Figura 4 - Resultado da pesquisa junto aos consumidores. (a) Fatates;de. (b) Atracdo pela
Lua.

Levando em consideracdo que o trabalho estd em andamento, faltamlgumdgprototipos
do produto, especifica¢cdes dos materiais a serem utilizados, gpate$abricacdo e as estratégias
de marketing que adotaremos para a entrada do produto no mercado.
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Resumo: Neste artigo sera abordado o design de uma lumicaraaspectos regionais. Uma
breve discussao histérica do desenvolvimento dobetmentos sobre a luz e a descoberta da
eletricidade seré realizada. S&8o descritas a mitgidoaplicada, o modelo em realidade virtual
feito através do programa IntelliCad e fotos dot@tipo feito posteriormente.

Palavras-chave luminéria, design, luz.

Abstract: This work describes the design process of a flaard based in regional aspects. A
brief historical description on light knowledge @&apment and electricity discovery is done.
The methodology used in this work is describedp@iwith the 3D computer generated model
and the physical prototype.

Keywords floor lamp, design, light

1.INTRODUCAO

E provavel que o interesse pela luz tenha se iniciado quando um de arosssisais pré-
historicos reuniu alguns galhos de arvores em chamas de um incéfiidiesta e os levou até a
sua caverna.

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

Poderiamos dizer que a tocha foi a primeira lampada portatil. indiesicanos usavam
feixes de pinho como tochas e os colonos americanos descobriram guipeeitojunco, quando
secos e imersos em graxa ou gordura, poderiam ser acesdamepegsorcionar iluminagédo. Por
varias razbes 6Obvias, a madeira ndo se tornou uma fonte dédtet&aa.

Ao longo da histéria apareceram outros tipos de fonte de luz. Asisrmi@mpadas
surgiram com as antigas civiliza¢gdes da Babil6nia e do E3jip0Q a.C.). Elas tinham lampadas de
6leo cru. Eram usadas pedras ou conchas enchidas com gordura animal \@gétal. Tempos
depois, os recipientes comecaram a ser feitos de argiltaé Par volta de 500 a.C., 0s gregos e 0s
romanos desenvolveram a lampada com reservatério de 6leo. Elarah@mpa para evitar que
caisse sujeira e particulas no combustivel.

Em 1783, Ami Argand cria um tipo de lampido a 6leo menos bruxuleanfemusos
lampides Argand. Em seguida veio o lampi&do Astral francésigoactiado por Bernard Carcel,
produzindo uma luz mais constante. Os lampides eram bastante incotegrsejavam o teto, as
cortinas e os estofados e ainda podiam pingar gotas de azeittUNassava-se o 6leo de baleia,
na Europa experimentou-se o colza (extraido de um tipo de nabo) e o ctaréhentina destilada.
Logo depois, veio o querosene que além de produzir muita fuligem ¢ gakimava muito
combustivel. Havia o perigo constante dos incéndios e a ilumindé&oda fraca e bruxuleante,
nao podia ser controlada.

A era do géas surge nas ruas de Londres, comecando a ser utiligado de 1807 e em
Paris a partir de 1819. Na iluminacdo doméstica a partir de 184Bu(opa) e depois da guerra
civil nos EUA.

Finalmente, em 1879 Thomas Edson fabrica a primeira lampada.oElegra desenvolver
um sistema de iluminacdo comercial viavel. Tentou mais de 6.Q@i@rimis de filamentos
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alternativos durante dois anos e gastou US$ 40.000 conduzindo mais de 1e200Destobriu
entdo um meio de passar uma corrente elétrica por um fio de @rvarco, num recipiente de
vidro sem ar. A corrente elétrica aquecia o filamento ate elgieficasse incandescente. N&o
havendo ar, ndo podia inflamar-se, mas apenas continuar brilhando. Edsonnbentado a
primeira lampada, e com ela, a luz elétrica. A era dainlagdo elétrica de maneira geral iniciou
através uma fonte de forga municipal centralizada, em 4 delwetele 1882, em Pearl Street
Station, na Cidade de Nova York. A [ampada original do préprio Thomas Edsiverteu menos
que 1% da eletricidade em luz. Bulbos de domicilios hoje em dia temvéfo a 7% em luz, o
restante sendo desperdicado como calor. As lampadas fluorescenfeEctesimde hoje em dia
podem ser 50 vezes mais eficientes que a lampada original deeg gismrisso, podem durar anos.

A invencédo da eletricidade e da luz elétrica revolucionou 0 mododdedas pessoas. A
energia elétrica subverteu de imediato todos os fatores, que immaumdsn o0 progresso e que
mudaram os habitos da humanidade. No campo da iluminacao artileiahegtou os homens da
eterna serviddo ao funcionamento de precérios aparelhos alimentadmsnpaoistiveis sélidos e
liquidos, o que possibilitou um imenso salto tecnoldgico a humanidade.

Com o desenvolvimento da sociedade, com o surgimento das grandes eidamlaso
avanco da revolugdo industrial, emerge também a arquitetura modgmapromoveu uma
revolucdo na iluminacdo. Até entdo, as ruas e os ambientegetemm iluminados, com cantos
escuros e sombrios, e a claridade era controlada por pesadas déximaplos da exploséo de luz
na arquitetura moderna séo encontrados em obras de Le Corbusier,Giaties e Mies van der
Rohe.

2. METODOLOGIA

Utilizamos como base para a realizacdo do mesmo, as propostampordineas que
investigam a relagao entre arquitetura, percepgao visuabeues.

As superficies que separam o interior do exterior recebem gataraspecial por meio de
plasticos translicidos, materiais que insinuam transparénci@ara sombreamento no espaco
interno. A transparéncia da lugar a translucidez.

Essas capas deixam passar certa quantidade de luz, criandoexim e destaca a obra de
seu entorno e marca a identidade visual da luminaria. Além gisgmrcionam um micro clima
adequado, sinalizando uma proposta com preocupa¢fes funcionais, estégoadmicas e
regionais. Nao se trata apenas de obter a iluminagéo corrata dasempenho 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 especdfina, 0s pontos a
seqguir:

- Atraente visualmente, com identidade regional;

- Ergondmico;

- Funcional,

- Materiais translucidos.

Com base nos requisitos acima, foram criados alguns conceitentéede luminarias e
finalmente, foi escolhida a configuragdo mostrada na figura fomnato de esboco.

3. MODELO EM REALIDADE VIRTUAL
Para que todos os detalhes estéticos do projeto fossem mostradokhalefonma, foi

utilizado o programa IntelliCad, que permite que sejam espeataicmdas as formas da luminaria.
A figura 2 mostra como sera a aparéncia da mesma.
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Figura 1 — Esboco da luminéria

Figura 2 — Modelo computacional 3D da luminéria

4. PROTOTIPO

Um prot6tipo da luminaria foi construido, de tal forma a avaliaspgctos construtivos do
produto. Este prototipo estd mostrado na figura 3.

5. CONSIDERACOES MERCADOLOGICAS
O mercado para luminarias envolve os mais diferentes estilopedsoas e perfis

socioecondmicos. O projeto apresenta esséncia regional, e é mgpau® o preco acessivel a
todas as camadas sociais, ja que o custo de fabricacéo é baixo.
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Ainda néo foi feita nenhuma pesquisa de mercado para ter conhecimedife@ades tipos
de configuragdes que os consumidores possam escolher, ou que ponto ddesdadenepreferir
numa luminaria.

Figura 3 — Luminéaria apagada, a esquerda, e acesa, a direita
6. CONCLUSAO

Este trabalho se constitui como resultado de diversas experiéAcraaterializacdo do
mesmo funcionou como grande exercicio no conhecimento de materiaisa lesté@rcado.

Foi possivel, desta forma, colocar o projeto diante de vari@s testm todos passados com
sucesso.

Apesar de nao ter sido feita uma pesquisa de mercado, concluimogmaeito foi muito
bem aceito, pois tivemos sucesso instantdneo com a venda do protatipadxeAlém disso, um
empresario gostou muito do projeto e fez um acordo conosco para a fabdoggroduto em série.
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CRIACAO DE UMA CAMA DOBRAVEL

Luiz Felipe O. de CARVALHO, Samara Ferreira de ANDRADE, Rosanne Paula MIRANDA,
Zaire Brito PRAGANA

Instituto de Estudos Superiores da Amazonia - IESAM
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Resumo: Neste artigo é descrito o processo de criagdo de uma cama tlobxpondo seus
detalhes através do programa Intellicad. A histéria deste tipoodeto € mostrada. Em seguida, ha
um toépico especifico explicando o motivo da escolha do conceito. Agerésticas principais do
produto sdo entdo descritas. Finalmente, as oportunidades mercadplésfiedadas a partir de
questionarios respondidos pelo publico-alvo sobre o produto, sdo apresentadas.
Palavras-chave cama, sistemas dobraveis, design

Abstract: This work describes the design of a folding bed, illustrating it by mafathe IntelliCad
software. Some aspects of the product’s history are explained. The cloosept is presented
along with the main characteristics of the final configuration. Finally, sanarket remarks are
discussed.

1. INTRODUCAO

As camas sdo moveis utilizados para dormir ou relaxar. Fazem ga mobiliario de
guartos de residéncias e hotéis. Sdo geralmente feitas deanpdeém podem ser construidas de
outros materiais. Normalmente tém a forma quadrada, sdo um pewedas do chdo e sobre as
mesmas encontra-se o colchdo. Os comentarios a seguir sdo bassasites Wikipedia (2007) e
Rincén del VVago (2007).

Indicios mostram que no Egito, na Babilénia e na Persa, as eaamsrtefatos da classe
governante. No Egito as camas tinham pés cravejados por pediasasee ndo tinham cabeceira,
salvo apenas um apoio. Na Grécia as camas tinham armacaeap&s talhados e chapados de
marfim e pedras preciosas, tinham um sistema simples dego®lzonsistia em um entrelagado de
couro. Até o final da republica as camas gregas caracianizag por sua grande simplicidade, a
partir dai houve um exagero de esplendor. No final do século | Bi€nderam-se versées mais
simples das camas romanas, porém continuando sendo um artefato de ili@ado ypor um
publico restrito.

Na Europa, no periodo de Carlo Magno, produziam-se camas feitabaleld bronze.
Durante os séculos XlI e Xl praticamente todos os castetoarnsdes senhoriais tinham camas,
porém ndo exercendo a fungdo que conhecemos hoje. Na época, elas encaatrdistribuidas
em salas servindo como diva, durante a noite eram dividas poasgoara evitar a corrente fria de
ar, foi assim que originou-se as camas do tipo dossel. Elasderanadeira talhada com pintura
decorativa e protegida de insetos, poeira e olhares indiscretosrpoas laterais. Durante a idade
média as cortinas indicavam a situagdo econdmica da familiatogqueais primorosamente
bordadas, mais importante a familia era. As camas ao firséado XVI adquiriram proporcdes
enormes, tanto no tamanho quanto na riqueza de detalhes (em partitidaa eealeza). Nas
residéncias humildes, as camas eram ao mesmo tempo arfig@tiasias por portas, esse costume
perdurou até o século XIX.

A cama atual, introduzida na década de 30, acabou com a necessidatead@o. A
comodidade e a simplicidade continuam sendo o que mais leva-se emadetgn moderno.
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2. MOTIVOS DA ESCOLHA DO CONCEITO

O motivo da escolha do conceito de uma cama dobravel, € o de quepassando tempo,
as casas estdo diminuindo de tamanho, o conceito de apartamentos3codm®dos apenas esta
aumentando cada vez mais, entdo a necessidade de moveis que nao ESPAEDTR OU que
realizem mais que uma fung¢éo nunca foi tdo requisitado.

3. APRESENTACAO DO MODELO

A figura 1 mostra o modelo da cama, em 3D, desenvolvido com adgyolagrama
Intellicad. Na figura 1a, o modelo € o embutido na parede, em posigéa.dNa figura 1b, o

mesmo encontra-se na posicao fechada. Na figura 2, € apresentadelo da cama em sua
configuracdo ndo embutida na parede.

(a) (b)
Figura 1 — Cama embutida na parede. (a) posi¢ao aberta. (b) desigada

Figura 2 — Modelo da cama dobravel ndo embutido na parede
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A figura 3 ilustra o detalhamento do mecanismo dobravel, erpdsdgdes diferentes
figuras 3(a), 3(b), 3(c) e 3(d) e com um detalhamento do mesmo 3(d).

(@) (b)

(©) (d)

Figura 3 — Mecanismo dobravel da mesa
4. OPORTUNIDADES MERCADOLOGICAS

Quando se trata cama a abrangéncia, falando em compradores,adanerenorme. Isto
acontece por ela ser um produto de extrema necessidade e por foroec#arto, to vital ao ser
humano. Entdo desde a uma crianca até a um idoso sédo publico alvirathsie.

Foi feita uma pesquisa de mercado para saber as configuracées g mais agradam ao
publico em geral. Chegamos a conclusdo de que a maioria prefeanmaale casal, que seja de

madeira clara, confortdvel como as camas ndo dobraveis e quaitergraco na faixa de 1000 a
1500 Reais.
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5. CONCLUSAO

Neste artigo descobrimos, através de uma breve pesquisachispdel 0 objeto cama nem
sempre teve a mesma utilidade dos dias de hoje, que no Egito, t@nBabina Persa ela era uma
peca da classe governante, e durante boa parte de sua histdiga,uetaproduto para a classe
dominante, rica, essa cultura de ostentagdo, de luxo acabou quando sevgiugio industrial,
pois, as camas comecgaram ser produzidas em massa, de forarazpadretc...

Através de pesquisa mercadolégicas, descobrimos também quergreacupacao de um
comprador de uma cama dobravel € que ela tenha 0 mesmo conforto guemanzommal, e que
tenha um custo baixo, e tratando-se de estilo, a preferénciacarpas de casal, de madeira e de
preferéncia de cor clara.

Neste artigo mostramos também a necessidade atualmente aletesemdveis que nao
ocupem muito espaco, ou que realizem mais de uma funcéo, ja que cavap @@ tempo, o
conceito de apartamentos de 2, 3, 4 comodos estd cada vez maiteprese

6. BIBLIOGRAFIA
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Resumo: Neste trabalho € descrito um novo modelo de uma cama de casbérii@ mostrada a
metodologia utilizada para a criagdo do projeto e os sistemasagie farte do mesmo, como
sistema de som e luz, DVD e central de ar. Para a aeabzdo projeto foram utilizados
ferramentas computacionais, como IntelliCad e o CorelDraw. Wddeln reduzido do produto foi
desenvolvido, para verificar os seus aspectos construtivosedfiziada uma pesquisa de mercado
com o intuito de saber a opinido e/ou aceitagdo das pessoas quanto aonoroaercado.

Palavras chave:projeto, design, cama.

Abstract: This work describes a new model of a couple bed. It is also presbaetetethodology
for the creation of product and the systems that will be part of gpasd and light systems, DVD
and air conditioning. The IntelliCad and Corel Draw software were used tdrcehshe 2D and
3D models and drawings. A scale model of the bed was constructed to gisualuilding aspects
of the product. A market research was conducted, in order to obtain thempinihe people about
the product.

Keywords:project, design, bed.

1. INTRODUCAO

A cama é um utilithrio ndo s6 para uso doméstico, mas também grodleasla para outras
atividades, como sentar e descansar.

As camas apresentam formas e tamanhos variados. Antigaeteseram feitas de pilhas
de palhas ou com a base em pedra ou algum outro material nataahadpossui um formato
proprio desde a antiga civilizagdo do Egito. Normalmente, coresistam retangulo alargado de
madeira ou de metal erguido por pés elevados e terminado em ummcextEen ambas as
extremidades, podem ter um espelho que se pode adornar com figuras.

No Egito antigo os Farads usavam a cama para varios fins) méi@gouso. Eles faziam as
refeicdes encostados as camas e sobre almofadas. Durante a@pogeerio Romano, desde o
final da republica prevaleceram as camas de formas semaces situadas ao redor das mesas que
eram redondas.

Pode-se observar também que as camas dos Egipcios antigosdsipés) em forma de
patas de animais e na cabeceira a cabe¢a dos mesmos. Asdosn@regos e dos Romanos so
levavam pés torneados e retos, algumas outras se abordavarustoagdes. Durante a Idade
Média a cama teve uma estrutura muito comum no ocidente, sestgorgular e com 0s pés retos.
N&o faltaram exemplares em que 0s pés eram 0s modos de coluradammesculpidas. A partir
do século XIIl as camas passaram a ser ornamentadas com péilussacées no espelho da
mesma. Tratavam-se das camas dos grandes senhores, seagssantiveram até os dias atuais,
com as variedades proprias dos estilos.

Em lugares quentes as camas eram feitas de materiasdigio®ns condutores e isolantes
térmicos, ajudando a dissipar melhor o calor do cqpi&ipedia, 2007).
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2. METODOLOGIA

Para realizar o projeto, foi realizada uma pesquisa levandooeta dados secundarios,
obtidos com uma pesquisa bibliografica em livros, artigos e d#éesternet. Além disso, uma
pesquisa de campo forneceu dados primarios sobre as preferéncias dogdmwes em relacao a
uma cama de casal.

Na elaboracdo do projeto foi utilizado o programa IntelliCad. Asadele foi possivel
definir as configuragdes do produto, como pode ser verificado na figura 2.

Figura 2 — Desenhos da cama de casal

Para o produto sera utilizado um material bastante resistesnteado Polietileno de Alta
Densidade - PEAD. Este produto é um termoelétrico derivado do Etga@ sua maior aplicacao
encontra-se nas embalagens plasticas de supermercados.

O PEAD tem como caracteristica principal a atoxidade e o bagdficiente de atrito. E um
material rigido, leve, de facil processamento e baixo custm €omo propriedades:

» Resisténcia a agressodes térmicas;

* Bom isolamento térmico;

* Resisténcia a intempéries;

* Fisiologicamente inofensivo;

* Boa resisténcia a abraséao;

» Boa resisténcia ao calor continuo;

 Auto lubrificante;

*» Boa resisténcia a impactos;

» Boa mobilidade para processamento.

Um modelo reduzido da cama usando este tipo de material € mostfigloa8.
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@)

(b) (©)

Figura 3 — Etapas de fabricagdo do modelo reduzido

3. CONCLUSAO

No trabalho apresentado nés aprendemos que para a realizacdo de wrapagiémico é
necessaria a elaboracdo de uma pesquisa de mercado para sebiachkoze das preferéncias dos
consumidores em relagédo ao produto.

Todavia, com a pesquisa realizada podemos observar que na prafdodnobnsumidores o
projeto da nova cama de casal deveria seguir um padrdo naigotral, como as que ainda séo
usadas hoje em dia que possuem um mesmo formato e uma mesma g@dfidasgle as primeiras
camas que surgiram.

Com tudo, alguns acessorios deveriam ser anexados as novas canmayor exemplo:
despertador, luz, aparelho de som etc.

4. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
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PROJETO BOLSA - SAIA
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Resumo.Neste trabalho sera apresentada a idéia inovadora bolsa — s&ia, eumsobjeto que pode
ser usado como bolsa ou saia. Este novo conceito visa praticidadal@lidade, junto a moda e
estilos de cada mulher. Fatores ergonémicos e estéticos foraiterados, para a elaboracdo do
projeto. Foi feito um modelo usando o programa Corel Draw. Desta férmpossivel ver o desenho
2D e sua transformacé@o de bolsa para saia. Foram também congroidtipos dos diferentes
estilos de bolsa — saia.

Palavras-chave bolsa, saia, moda

Abstract: This work shows an innovative design of a purse-skirt. This new canoepto ease of
use and portability. Ergonomic and aesthetic factors were considered prddect’s concept. A
computer generated representation was obtained by means of the Corel Draeresoft is then
possible to visualize the product and its transformation from purse to Skime prototypes were
made using different materials.

Keywords:purse, skirt, fashion

1. INTRODUCAO

Bolsa e Saia sdo objetos de consumo da maioria das mulheregadckEém de um simples
produto de desejo e da vaidade feminina, pois tornram-se algo do coéidiareuma necessidade. O
projeto Bolsa — saia € uma idéia inovadora. Foi criado um novo prochdo, uma idéia melhorada
ou uma invencdo modificada. A partir do conceito “bolsa — saia” pooe«setar novos estilos. E a
tendéncia é evoluir cada vez mais esta idéia, objetivandoiciqade.

N&o ha registros do inventor da bolsa nem da saia. Isso porque dasdeisioria, ambas
eram usadas cada qual com sua funcionalidade e necessidade. No ertamem, no decorrer dos
séculos, melhorou e inovou a idéia de bolsa e de saia.

Vérios estilos de bolsas surgiram. Muitos tamanhos, coresampest de saia fizeram moda no
decorrer das décadas. Ambas, apesar de antigas, nunca saimodalenem do guarda roupa
feminino.

2. HISTORIA DO PRODUTO

A historia ndo registra como teria sido a primeira bolsa. Ossppkimitivos ja retratavam
uma série de simbolos através das pinturas rupestres (pintunaxleas), e nelas foram achadas
pinturas com imagens femininas com bolsa penduradas no brago. Por utha deesecessidade e
percepcao, os pré-histéricos desenvolveram algo para carnegaeger seus alimentos. Como eram
ndmades, logo perceberam que a pele do animal servia para gualidemo e proteger suas cacgas.

A saia € a peca do vestuario mais utilizada por mulheres gaia@penas as pernas. Desde o
principio da historia a saia vem sendo usada devido ao seu modelcssingula grande utilidade.
Seu comprimento pode variar e ela pode ser decorada com detalhes.

De acordo com os padrfes de uma época ou a moda, as saias podeésm@enpradas, 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 igzpis serem obedecidos
pelo produto. Neste caso especifico, podemos citar como pontos impodanpegjeto aqueles
listados a seguir:

- Praticidade e funcionalidade a mulher;

- Ergonomia adequada para qualquer idade e de acordo com o estilo dmaada

- Além de transportar a peca em si, da pra transportar o quegppde ser usado como faixa
de cabelo) e outros utilitarios dispensando uma terceira bolsa;

- Produto “2 em 17, fazendo com que o consumista pague um produto e leve dois

- Visual moderno e atraente para o publico alvo, a mulher;

- Em casos de “emergéncia feminina”, apenas trocassedadélda peca;

- Preco acessivel.

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

Figura 1 — Esbocos de modelos de saia-bolsa
3.2 - DESENHO DA SAIA-BOLSA
Para visualizar o produto, foi usado o programa Corel Draw 12, quaodeanceito bolsa-
saia um modelo virtual aproximado ao prototipo feito. A figura 2 ma@strduas maneiras de ser
utilizada e suas respectivas cores e tipo de tecido, como ¢ peaexemplo.

3.3 - PROTOTIPO

Foram construidos prototipos de saia-bolsa, para verificar daslali em termos de
fabricacdo, das configuracdes desenvolvidas. A figura 3 ilustidestas prototipos.
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Figura 2 — Modelos de saia-bolsa feitos com o programa Corel Draw

Figura 3 — Exemplo de prot6tipo da saia-bolsa

Em relagcdo ao material utilizado, além de tecido, matedamo o metal também foi
requisitado para a elaboracdo do produto, pensando também economicamiétios Gle
funcionalidade e necessidade devem ser considerados nesta idéia.

4. CONCLUSOES

A bolsa-saia, por se tratar de um produto original e inovador, aresiger barreiras, como o
detalhamento de cada componente utilizado, preco de mercado e deasisttégias para atingir o
publico feminino, assim, a colocagéo do produto no mercado.

Questbes estéticas como cores, formas e tamanhos, sdo levadossaaracdo quando o
gue o produto tem a oferecer é um vestuario também. Foi feito uéatipoado projeto bolsa-saia,
mas nao levou-se em consideracao o detalhamento dos custos, o (eitosaodongo do curso.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
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PROJETO PORTA CD — A HISTORIA DA MUSICA PORTATIL
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Resumo.Este trabalho descreve o projeto de um porta CD, apresentandoezprisitas de projeto
0 uso de tecnologias eletrdnicas, multiplas op¢des de funcionamento do prquiutabilidade.
Aspectos de ergonomia e estética foram levados em consideragéitedardesenvolvimento do
projeto. E mostrado também o modelo do produto em realidade virtual usprapama Intellicad.
Ao final, os resultados obtidos no decorrer do projeto séo apresentadospim@numa analise
econdmica do produto sobre o seu posicionamento no mercado.

Palavras-chave:porta CD, portabilidade, musica.

Abstract. This work describes a CD Keeper project, presenting as projectreagents the use of
eletronic technologies, multiple product working options and portability. Ergarsamd esthetics
aspects were considered during the development process of this gidgeshown too the product
model in virtual reality using Intellicad software. In the end, thaults 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 estheti

1. INTRODUCAO

O que se vé atualmente, em meio & modernidade tecnoldgica consegliglotealizacéo, é
uma verdadeira e perceptivel evolucdo na forma de se consundamusia forma que vem desde
meados da década de 70, consolidando-se nos dias de hoje através de ppgrethos dotados de
alta tecnologia. O objetivo deste projeto ndo é simplesmenter lavags um produto no mercado
com configuragBes modernas e tecnologicas suficientes para comopetys produtos ja existentes,
mas, uma satira a realidade do século XXI, onde o CD tomou o disgaisco de vinil nas
prateleiras da Antiglidade.

N&o h& muitos relatos sobre a histéria do porta CD. O que se podarad que, com
certeza,0 mesmo surgiu em decorréncia da fragilidade do CDyamtpie pode ser danificado com
facilidade. Além do mais, promove facil transporte de uma graondatidade de CDs, o que
caracteriza “musica portatil”. Musica portatil € aquela qupae levar consigo para qualquer lugar,
seja em uma midia ou objeto com portabilidade e/ou capacidade patardipas de midias.

Pode-se dizer que a primeira febre da "musica portéatil" sunyil®g9, o Walkman. Fruto de
uma idéia inusitada da empresa japonesa Sony, de unir o gravador dexdiéionalmente vendido
a jornalistas, com um par de fones de ouvido. O Walkman é apontado {os momo o
responsavel pela mudanca na forma de consumir musica e um icora.cultur

O fim da era Walkman s6 ocorreu na segunda metade da década de 80,squgindama
nova midia, o CD. A Sony, empresa que lancou o Walkman, e a Philijpsntse para a troca e
soma de tecnologias, criando o que o mundo conheceria como CD Playgesantacao oficial do
CD para o mundo s6 ocorreu em outubro de 1982. E em 1984, a Sony lancou o Dascmeiado
como o sucessor do Walkman.

A histéria da musica portéatil chega ao seu &pice nos dias abtmis febre Ipod e MP3-
player, criados pela Apple em 2001. O MPEG Audio Layer-3 é unmitagade compressao de
audio criado, em 1987, pelo IIS (Institut Integrierte Schaltungenmleraanha, juntamente com a
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Universidade de Erlangen. Um dos objetivos da criacédo deste foenaatonseguir reproduzir som
com qualidade de CD com uma taxa de compressdo razoavel. Em paigesgs, o MP3
simplesmente “apara” as musicas, deixando somente o que € Utilemrgae, as musicas originais,
de CDs e gravadoras, carregam informacdes em excesso. &ootagrande sucesso do MP3 é
porque, devido a sua grande taxa de compressdo, gravar e reproduzimmem® de musicas
superior ao dos CDs vendidos pelas gravadoras.

2. METODOLOGIA
2.1. REQUISITOS DE PROJETO

Em primeiro lugar, foram observados e definidos, de forma objets/agquisitos a serem
obdecidos pelo produto em questéo. Sendo os pontos do projeto mais importahbesneitrelacdo
a seguir:

- Pouco peso;

- Pequenas dimensoes;

- Facilidade no transporte;

- Ergonomia adequada para qualquer faixa etaria com sistemad deafécseio;
- Visual atraente para a maioria das pessoas;

- Apresentacéo de tecnologias;

- Vérias opg¢des de funcionamento.
Apbs o processo de analise dos testes feitos com diversos coulifeitestes gerados a

partir dos requisitos apresentados, chegou-se a seguinte configoragiada na figura 1. Esta
configuracdo 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 sgndeste, foram usadas
técnicas de realidade virtual em 3D através do programechdelEste programa permite a visdo do
produto em trés dimensdes, tais como: superior, lateral e frdatdte outros.

A figura 2 mostra perspectivas de como sera o Porta CD.

O modelo do Porta CD possui conceitos de um aparelho eletrénico conucagdgs que
atendem aos requisitos de projetos acima citados. Sao elas:deeitD, VCD, CDR ou RW, MP3
e DVD; entradas USB e fone de ouvidos; duas pequenas caixas makiagdiom; uma tela de 3”;
funciona a pilha ou a energia elétrica e possui capacidade pazeaanaté 20 CDs.

Figura 2 — Modelo em 3D do Porta-CD
3. CONSIDERACOES MERCADOLOGICAS
O mercado para porta CDs, nesse caso especifico, mercadtr@eaas, € bastante amplo e
incorpora pessoas dos mais variados perfis s6cioecondbmicos e failea EbI realizada uma

pequena pesquisa de mercado, onde se verificou que aspectos como o0 prtecal B
principalmente, a estética sdo requisitos indispensaveis nddommpra. Portanto, a aceitacéo do
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produto dependeré da aplicagcdo da estética, do custo de aquisicao diessraaterem utilizados e
do processo de produc¢do, os quais dardo uma nogao de qual sera o preco do praehedoo m

A pesquisa de mercado é importante e necessaria para o planejdagatdes de projeto e
de insergcéo comercial. No entanto, ndo foi realizada uma pesquisarcsdo a fundo, uma vez que
este trabalho se trata de um exercicio de projeto a alunos quenadmdairsaram a disciplina
referente a tais técnicas.

4. CONCLUSOES

As primeiras etapas do processo de criacdo ja foram venedas, slas apresentadas neste
trabalho, porém, para que o projeto do Porta CD esteja realmenpetmmestam ainda algumas
etapas a serem realizadas, como o0 planejamento financeiro, o raroaodas atividades, o
detalhamento da dimensdo dos componentes, a especificacdo dos snatsgagém usados, 0S
processos de fabricacdo, a logistica para a producao e asgistrde marketing para o lancamento
do produto no mercado.

Um modelo em escala real deste Porta CD foi feito para gtenka uma melhor visdo de
aspectos que eventualmente nao foram considerados, assim comorsdedngemateriais a serem
usados futuramente ao protoétipo final, em que apresentaré fielnseseéeaminacdes do projeto.
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Resumo.Este trabalho tem como objetivo o design de um incensario. Es@efaak foi dada em
melhorar os produtos existentes na area de coletar cinza. As\éatas computacionais usadas
para o desenvolvimento do projeto foram os programas IntelliCad é [are. Foi feita ainda
uma pesquisa de opinido sobre as preferéncias dos consumidores dest@tquiuto.
Palavras-chave incenso, cinza, design.

Abstract. The objective of this work is the design of an incense holder. Spexphhsis was given
in improve the product’s hability to collect ash. The software toots insthe project development
were the IntelliCAd and Corel Draw. A opinion research about the conspra@arences of this
type of product was also conducted.

Keywords:incense, ash, design

1. INTRODUCAO

Os incensos tém fascinado a humanidade através dos séculos eta@snwersdes para o
seu surgimento. Uma coisa, porém, é certa: eles se traasfonnem elemento essencial de muitas
cerimonias e ritos, em praticamente todas as religides ddglane

Para a maioria das pessoas, o incenso € toda mistura de compar@mégos, incluindo
resinas, gomas, madeiras, cascas, raizes, floresneireéais. Eles sdo utilizados como material
bésico para ser queimado e para liberar perfumes que déem noviei@raos ambientes. E esta
atmosfera pode ser meramente odorifica ou ter conotagfes espirituai

De acordo com vérias interpretacdes, 0s incensos sdo mistwasgenentes alquimicos
qgue possuem uma fungéo bésica: elevagéo espiritual do ambientelseomo agente medilunico
das inten¢des humanas ao Astral.

E a partir dessa definicdo que, para a grande maioria das psssgasima "receita” basica
para acender-se um incenso: sempre se deve ter uma intenca@piensafa 0 simples relaxamento
ou a melhoria do perfume do ambiente em que se esta.

Sob o aspecto espiritual, a fumaga que sobe significa a trandma@gnatéria (carvdo) em
espirito (aroma) e sua elevagdo a um plano superior. Dai a &mgiarde uma intencdo ao ser
aceso, pois a forma-pensamento por ela criada € elevada ab ésisconsequéncias de um
pensamento errado nesta hora podem ser, no minimo, desagradaveis.

As tradicBes religiosas revelam que a utilizacdo de arommasegimodnias ritualisticas
visavam criar um clima propicio para a manifestacio de detmimestado de espirito. E é dessas
mesmas tradicdes que ainda hoje tiramos as pistas de quais geuftilimar para alcangar um
estagio de consciéncia em especial.

Diversos aromas, amplamente divulgados e estudados na Aromatdesgimpenham seu
papel de coadjuvante facilitando e veiculando a vontade do operadorrab"A34ai a relacdo
cientifica entre incenso e alteracdes favoraveis no organissimedaoas, 0 que em muito contribui
para a disseminagédo do uso dos incensos.

A Historia mostra que o principio mégico-religioso do incenso melgranas das crengas
mais antigas do Homem, especialmente a partir dos povos ori@uais 0s chineses, tibetanos,
indianos e, principalmente, os egipcios dos tempos das grandes slidagtaads.
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Ao queimarmos incensos estamos ativando o plano mental-inteleatualieese manifesta
0 poder dos elementais do ar, e intensificando o fluxo de comunicagéo worerso e com as
pessoas.

Por isso, a maioria dos adeptos diz que o ritual de queimar incendeveaser corriqueiro,
principalmente quando envolve pedidos de dinheiro e protecdo. Mas ser dssejas com
frequiéncia tenha o cuidado de escolher aqueles de caracterisiicastes ou espirituais.

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

chamadas horas misticas sédo as mais indicadas para acemaeinrsenso.

2. METODOLOGIA

Para o desenvolvimento de um incensario, focalizamos nossa atengéalgans
importantes fatores a serem utilizados neste projeto como:

- Um produto com mais de uma funcionalidade;

- Facilidade com higiene;

- Utilizacdo de elementos reciclaveis;

- Apropriado para as pessoas que apreciam os diferentes aromesndes;

- Corres que expressam tranquilidade, calma e sensacéo de paz;

- Produto que chama atencéo pelo um belo design;

- Custo bastante acessivel.

Em seguida, foi feita uma pesquisa com 60 pessoas, para iderdgigaeferéncias dos
potenciais usuérios. Os dois principais resultados da pesquisa estéws na tabela 1. Foi entdo
decidido que o incensario a ser desenvolvido seria de madeira €derd acessorio um porta-
incenso.

Tabela 1 — Resultados da pesquisa

Pergunta Respostas: percentual das mesmas
O que vocé gostaria que 0 seu produto Porta incenso: 41%
oferecesse? Porta fotografia: 21%

Porta isqueiro: 12%

Porta lapis/caneta, porta cinzeiro| e
facilidade de limpesa: 7%

Porta ceveja: 5%

De que material vocé gostaria que o seu Madeira:29%
incensério fosse feito? Ferro e argila/ceramica:15%
Misturas de matérias:13%
Metal e vidro:10%
PVC:8%

O incensario foi entdo projetado. Seu desenho, renderizado no ambiente siala,
esta mostrado na figura 1. Este modelo 3D foi desenvolvido attewéso do programa IntelliCad.

3. CONCLUSAO

Para que o projeto deste incensario esteja concluido e para gfetaejasua fabricacao, é
necessario fazermos pesquisas de acessibilidade e manipulacéaeria.ma

Temos em vista que nosso produto ainda precisa de ajustes, qua@aradéssariamos de
um prototipo, e verificar nele possiveis falhas, e algumas mudantagu todo estético como a
aplicacéo e/ou retirada de algumas curvas e tragos que o prodstnsgre

O diferencial deste produto se da no recipiente que suporta o armanémalo incenso.
Desta forma, o usuario tem facilidade de manipular o incenso,teagstar em um local especifico.
Neste local, ele pode ser guardado e esta sempre acessivel.
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Porta-incenso

/ Furo onde se encaixa o incenso

Calha para reter as cinzas

Figura 1 — Desenho de um Incensério em InteliCAD.
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Resumo— Este trabalho descreve o processo preliminar de design de wrncskatsuspensoes
baseadas em automoéveis. E levada em consideracdo na definicio eitocarsua estética e o
desempenho em competicdo esportista. O uso do mesmo € direcionaddreegpilases também,
bem como em grama e a areia.

Palavras-chave skate, suspensdes, solos irregulares.

ABSTRACT-This work describes the preliminary design of a skate with a car@uspuspension
system. The aesthetics and sporting performance were taken into accthenconcept definition.
The product is intended to be used in irregular floor, sand and lawn.

Key words skate, suspensions, irregular floor.

1. INTRODUCAO

Este trabalho mostra o design preliminar apresenta um skate inov&eloruso é
direcionado principalmente para velocidade e facilidade de conducaalastvariados. A analise
da historia do skate a seguir é baseada em pesquisa nos sitsk&ea(2007) e Unisanta (2007).

Pode-se dizer que o skate surgiu no inicio dos anos 60, na Califérata. épeca o surf
reinava, mas havia dias em que néo tinha ondas no mar. Os swefisia pegaram as rodas de
patins e colocaram em pedacos de madeira, para que assim putestarem terra firme. Os
skates ainda eram muito primitivos, apenas uma tdbua com quatso roda

O mais novo esporte cresceu rapidamente e 0s jovens passdramaa de skate. Surgiam
entdo os primeiros skatistas da época, skatistas que usavanawwabdas manobras. Em 1965 os
primeiros skates passaram a ser fabricados industrialmentegpdamde uretano, que ddo melhor
aderéncia e sdo mais silenciosas. Comecaram as prin@ingsticoes e 0 esporte teve o seu auge.

Nos anos 70, acontece algo que chocou parte de todos os skatistisa dsieateboarder”,
qgue era uma das mais importantes sobre o assunto, passou a cobtirsassbre competicoes de
bicicletas. Foi quando quase se deu a morte do skate. Pistaddohatas e muitos abandonaram
0 esporte.

Os skatistas, ja sem suas pistas e suas revistamcsgadm para as ruas e usavam como
obstaculos coisas do cotidiano. Isto marcou o inicio do street skat@eBdos dos anos 70, houve
racionamento de agua nos E.U.A. e as piscinas precisarasvaeiadas. Os skatistas perceberam
que as piscinas vazias eram 6timas como obstaculos, dai sukgite ma vertical. Nos anos 80, o
skatismo volta ao seu auge, com skates mais leves e maigsyedaa utilizacdo de pistas em “U”,
os half pipes. O skate retorna as suas origens com muitos adeptegarecimento de nomes
mundialmente conhecidos, como Tony Hawk, e outros que com certeza caamnribunuito para o
progresso do esporte. A partir dai, o skate nunca mais teve $i@iodec

2. METODOLOGIA
2.1. REQUISITOS DE PROJETO

A seguir serdo listados os principais pontos do projeto conceitu&s jgarisideradas pela
equipe do projeto de fundamentais importancia para o inicio do desenvotvitestd produto:
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- Truck com um novo conceito, usando rolamentos, simulando suspensdes;
- Agilidade em solos variados;

- Facilidade em fazer curvas;

- Absorgéo 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 - CADeffavaexpressar
0s aspectos estéticos e funcionais do projeto. O programa usadaotiiiGad. Com ele é possivel
definir detalhes da forma do skate. A figura 2 mostra 0 modelo degeiov

3. CONSIDERAGOES DE MERCADO

O publico alvo para um produto como um skate sdo os jovens. Para nosifppeenséo de
como o produto seria aceito no mercado, uma pesquisa de opinido fohfégara 4 mostra os
principais resultados da mesma.

Pode ser notado a partir dos resultados da pesquisa que o mercguogans deste tipo
existe, pois o ndmero de pessoas interessadas em esportes raiicaende. Os usuarios
reclamam do amortecimento ruim dos equipamentos existentes no mercqu®, mostra uma
possivel oportunidade de mercado. Finalmente, o preco e do design sdosaspportantes na
decisdo de compra de um skate.

4. CONCLUSOES

Este projeto estd em sua fase preliminar. Apenas o conceito stoonfei definido. O
detalhamento de sua configuracdo sera realizado nos semestregese@o longo de outros
trabalhos interdisciplinares.

As etapas seguintes envolvem a definicdo das dimensfes de cadias letementos, a
especificacdo dos materiais a serem usados, o dimensionamensted@sie amortecimento, 0
detalhamento do modelo 3D e a constru¢ao de modelos e protétipos para teste

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
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Figura 2 — Modelo em CAD 3D do skate

Figura 3 — Resultados da pesquisa de opinido
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Resumo. Neste trabalho sera apresentado o projeto estético e graficoalséuim de reldgios

comemorativos dos jogos Pan-Americanos 2007. Essa série de reldggasdesign inovador, é de
facil manutencdo e ergondmica. Neste projeto foram utilizadasnfentas computacionais de
realidade virtual como Vector Works e Corel Draw. Por fim, desenvolvido um modelo em
escala reduzida.

Palavras-chave reldgio, jogos, projeto grafico

Abstract: This work presents the graphical and aesthetic design of a 2007 Pan Americas Gam
commemorative series watch. This series has an innovative, eawirdénance and ergonomic
design. The Vector Works and Corel Draw software tools were ushib iproject. A scale model
was also constructed.

Keywords watch, games, graphic design

1. INTRODUCAO

O relégio é um objeto que atende todas as classes sociais devdanaportancia
no planejamento diério dos usuérios.

N&o existe um registro preciso de quando surgiu o primeiro relég® sabe-se o
estabelecimento do registro de datas remonta a seis mil a®sas civilizagbes que habitavam o
Oriente Médio e o Norte da Africa. Para chegar ao que é hejgassou por diversas modificacoes.

Os primeiros relégios eram solares. Depois vieram os de pmteendo que sO existia o
ponteiro das horas. Mas tarde, Jost Burgi inventou o primeiro relégigponteiro de minutos, em
1577. O ponteiro de segundos veio ser incorporado somente em 1680.

Seguindo o processo evolutivo dos relégios, chegamos ao modelo de puigaddeadlo
brasileiro Santos Dummont.

A evolucdo foi tanta que além de ter a sua funcdo basica de amnfasnhoras, foram
incorporadas calculadoras, bussolas e crondémetros, além do que chegaerdomcao de divulgar
eventos, como o relégio de praga comemorativo dos 500 anos do Brasil.

Neste projeto, seréo apresentadas as etapas do desenvolvinteggaelégios de pulso e um
para ficar em lugar aberto para divulgacdo dos jogos Pan-Amesc Estes jogos foram
idealizados pelos representantes americanos do Comité Olimpiomatit@al (COI) durante as
olimpiadas de Los Angeles, em 1940, com o objetivo de divulgar o espargido.

2.METODOLOGIA
2.1.REQUISITOS DE PROJETO

Este projeto atende as necessidades do mercado consumidor que busca oa@rdidda-
dia status, exclusividade e praticidade. A seguir estdo listaslagquisitos e 0s pontos mais
importantes do projeto:

- Design Inovador;
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- Tela de cristal liquido (modelo 2);

- Sem ponteiros, somente marcadores H(hora) e M(min) (modelo 2);
- Ergonomia adequada para criangas e adultos;

- Série comemorativa do Pan 2007;

- Contagem regressiva para o inicio do evento.

A partir destes requisitos chegamos aos modelos mostrados malfigur

Figura 1 — Modelos de reldgio de pulso. Da esquerda para a diredalan 1, 2 e 3

Para completar a série, desenvolvemos um relégio de locab abastrado na figura 2.

Figura 2 — Relogio para local aberto
2.2. ESPECIFICAQOES DO PROJETO

As especificagdes técnicas de cada um dos produtos estéo lésttasr.

- Reldgio de pulso (Modelos 1 e 3): Pulseira ajustavel; anal@iciigital (contagem
regressiva); a prova d'agua; luzes para melhor Vvisualizacdcesoaro; mecanismo de
funcionamento comum utilizado nos demais reldgios de pulso; preco reasiveat; voltado para
todos os publicos.

- Relégio de pulso (modelo 2): Totalmente digital; mecanismo attapara utilizacdo do
visor em cristal liquido; medidor de temperatura; mostrador de da@dmetro; a prova d'agua;
luzes para melhor visualizacdo no escuro; voltado pra o publico ptatida esportes; preco
superior aos dos outros modelos, devido as diversas func¢des incorporadas.

- Rel6gio para espago aberto (modelo 4): luzes para iluminagdo noponteiros
fosforescentes; mecanismo adaptado para o tamanho do reldgio; funcianamentenergia
elétrica; bem visivel, pois terd 7m de altura.

2.3. MATERIAIS

Os materiais de cada um dos produtos estao listados a seguir.

IESAM - Revista InterDesign — Junho 2007 — N° 1 75



- Reldgios de pulso: pulseiras de borracha presa com velcrpraéddora de acrilico;
ponteiros e marcadores fosforescentes, o que proporcionara maidideidéa noite;

- Relogio para espaco aberto (modelo 4): armacéo de ago; revestanmenhapas metélicas
soldadas (verde); placa de metal adesivada (cinza); caikendedcado, confeccionada com lona
plastica (sol e fundo do visor do relégio); ponteiros de madeiratida®som tinta fosforescentes;
visor protetor de acrilico.

3. CONSIDERACOES MERCADOLOGICAS

O mercado de reldgios se adequa aos variados niveis sécio-eam@ag pessoas que
buscam modernidade, inovagéo e tém espirito esportivo e naciorfadidento, ha trés opcoes de
modelos com seus respectivos precos, podendo ser adquirido por todasses steiais. Foi
realizada uma pesquisa com algumas pessoas na comunidade do IESAMvpafecacido da
aceitabilidade do produto. Contatou-se que a maioria aprovou e gostou do produto.

Para divulgagdo e inclusdo do produto no mercado, podem ser utilizados dee
comunicacao como Radio, TV, Outdoor, Revistas e Internet. Pensataldinakyacdo elaboramos
0 exemplo de Outdoor da figura 3.

B Figura 3 — Outodoor de divulgacao
4. CONCLUSOES

Para a conclusdo do projeto serdo necessarias mais algupes etano o planejamento
financeiro, os processos de fabricagdo a serem adotados asiespezsf detalhadas de cada
componente.

A construcdo de um modelo reduzido para maior detalhamento esta emeatudado seu
término, poderemos fazer as consideracbes dos aspectos ligadoscacda que ndo foram
colocados em evidéncia. Ao fim destas etapas poderemos trabatitarstracdo de um prototipo.
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DESENVOLVIMENTO DE UMA BOLSA DE PET
Adriane S. dos PASSOS

Instituto de Estudos Superiores da Amazonia - IESAM
Av. Governador José Malcher,1148- 66.055-260- Belém- Para
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Resumo: Neste trabalho € descrito o projeto de desenvolvimento de uma batsaldePET,
material reciclavel. A bolsa foi concebida como uma metodolog@ogicamente correta,
procurando baixo custo, durabilidade e qualidade. Foi produzido um protétipo da drolsss c
caracteristicas desejadas no projeto. Adicionalmente séo disautiésenvolvimento e a producéo
da bolsa, fatores ligados ao aproveitamento de materiaisaragiick 0os meios de otimizacao.
Palavras-chave bolsa, PET, otimizagao

Abstract: This work describes the design of PET, a recycled material, dtxgas conceived in the
scope of an ecologically correct methodology, searching for low cost, dtyahild quality. A
prototype of the purse was produced. In addition the development and productiompuoifsthethe
use of recycled materials and the optimization procedures are discussed.

Keywords:purse, PET, optimization

1. INTRODUCAO

As bolsas sao acessorios muito comuns, feitas de couro, tecidgbisoplkd outros materiais,
geralmente com alga, curta ou tiracolo. As menores, geramssin alca e com mais detalhes,
brilhos e enfeites, sdo chamadas de carteiras e servencgoeggar diversos objetos pequenos
como dinheiro, chaves, maquiagem, cigarro, isqueiro, pente ou documentos.

N&o existe na historia, referéncias de como seria a prifeisa, mas foram encontradas
pinturas rupestres dos povos primitivos, imagens femininas com .bdteasdas primeiras citagdes
da bolsa feminina encontra-se na Biblia, no livro de Isaias3ck.

Hoje existem bolsas diversificadas em materiais, formas;as, estilos, tamanhos e cores.
Foi pensando em fazer diferente, que produzimos uma bolsa feita ded?& Dbter um resultado
ecologicamente correto e uma produgdo com novo design.

Por outro lado, a reciclagem é uma das melhores maneiras @evares natureza. Ao
produzir um produto ecologicamente correto, estamos estimulando a eadetgproveitamento
desse material reciclavel, que a principio seria considerealdifundir o conceito da preservagéo
da natureza é um trabalho que vem se destacando na sociedade, pormaerbjetivo sensibilizar
a populacgéo para proteger o meio ambiente.

2. METODOLOGIA
2.1. REQUISITOS DE PROJETO

Acima de tudo, devem ser definidos de forma objetiva os requissaem obedecido pelo
produto. Podemos citar alguns mais importantes do projeto: facilidageodiacéo; pouco peso;
visual atraente e moderno; custo baixo; produto ecologicamente cometergal duravel.

2.2. Pesquisas Precedentes

Foram feitas pesquisas de mercado sobre produtos similares. érarantrados 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 fabricacao da bolsa foram duas gatésficsas de refrigerante; um

tubo de linha croché, um par de alga de cip6 proprio para bolsas, urha dgutroché e uma
tesoura. A figura 2 ilustra a bolsa desenvolvida.

Figura 2 — Bolsa desenvolvida
4. CONSIDERACOES MERCADOLOGICAS

As bolsas de PET ja se encontra no mercado, a sua escalarestando com
desenvolvimento acelerado, porém ainda ndo se trata de um produtande gonhecimento
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comercial, pois esse tipo de material & pouco utilizado pararesss, esse tipo de bolsa atinge ao
publico feminino e se trata de um produto de baixo custo na sua producdai@ venda de
mercado.

5. CONCLUSAO

A idéia de produzir a bolsa de PET veio depois de constatar que o usateidais
reciclados pode ser economicamente interessante. Trata-setoEbalino inovador com esse tipo
de material, e ainda estariamos contribuindo para o nosso proprio bera, ngciclagem é uma
grande saida para muitos problemas que hoje estamos vivenciando.

O lixo virando moda € a prova concreta de que esta na hora de xerquéi produzimos
aos montes e sem muita consciéncia, com outros olhos...
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PROJETO DE UM ARMADOR DE REDE DESMONTAVEL E PORTATI L

Aryanne ROCHA e Ronald RUFFEIL
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Resumo: Neste artigo é descrito o projeto de um armador de rede desmontdodht. Este
produto possui como requisitos do projeto a facilidade na montagem e degmurdaém de poder

ser deslocado para outro loc8s pontos fundamentais estudados foram a otimizacdo para a
minimizacdo dos custos, analises fisicas do momento, resistEnaiateriais e centro de massa.
Além disso, também foram estudados os métodos de divulgagéo do produto.

Palavras-chave rede, montagem, otimizacao

Abstract This work describes the design of an assembly hammock supportidts regirements
are the easy of assembly and disassembly, and means of being displaced efitrouhe
fundamental aspects studied were the optimization to minimize costsaphpslysis, strength of
materials and mass center. Forms of divulgation of the product were @islicted.
Keywords:hammock, assembly, optimization

1. INTRODUCAO

A rede € um produto que esta presente na cultura de varios pamedyiéxico, Espanha,
Brasil e muitos outros. Nas regides Norte e Nordeste do Baasitle € muito utilizada. Os préprios
indios j& utilizavam e utilizam até hoje a rede para descamspoeso, habito adquirido pelos
colonizadores e pelo povo brasileiro. As redes também serviraervem para transporte de
enfermos ou feridos. Pelo menos ha 500 anos se sabe da existéndlalasiso

Para que uma rede possa ser armada e utilizada, sdo neceksaraysadores colocados
em paredes, arvores, ou suportes fincados ao chao, que estejamwpasiasutro ou em diagonal
e atendam ao comprimento da rede e possam sustentar o peso do usm@rienCalgumas casas
ndo tém armadores ou o espaco é curto e em beiras de praiasgaiepges ou terrenos
descampados ndo € possivel colocar armadores, surgiu a idéiardeigdeseim armador de rede
desmontével e portétil.

Apés observar os modelos existentes no mercado, optamos por desenvolverdaln
desmontavel e simples, utilizando madeira e metal para suaugdiost

Este artigo traz estudos de otimizacao, fisica, representdgdeistas e cotas, estratégias de
comunicacao do produto e estudo sécio-antropoldgico.

2. METODOLOGIA
2.1. REQUISITOS DO PROJETO

Apos definir qual material e forma de montagem e armazenamergoodoto, partimos
para os desenhos preliminares para facilitar o desenvolvimento dproj

Os pontos fundamentais analisados foram 0s seguintes: montagem entdgsm;
otimizag&o dos custos; analises de momento, de centro de massaséstd@acia dos materiais;
forma de comunicagdo para divulgagdo do produto; analise socio-antrogpligias 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 entédo analisado o que existe no mercado, como mostrado na figura 2.

c d
Figura 2 — Modelos disponiveis no mercado. a — La Siesta S160. biesta $100. ¢ — La Siesta
S120. d — artesanato local

2.2. PROJETO MECANICO

Nesta etapa foram analisadas as possibilidades de fabricagpdoz o produto. O mais
viavel foi um modelo de montagem facil e com poucas pecas, ja quiistria local ndo possui
know-howe nem equipamentos para um modelo totalmente articulado. Alémfdlssde material
beneficiado, ndo produzido pela industria local, para a construcdo do prapligeavolve pecas
especificas para o funcionamento de articulagdo do mesmo, ndo sendel pdsgitacoes.

Um modelo em madeira combinado com metal foi a melhor solugéo entzgniraste
momento, para a construcdo e producdo do armador desmontavel e ponéisise estado.

A madeira € abundante e de varias categorias de resist#éniaje ja termos empresas que
trabalham com madeira certificada ecologicamente e grandeidag@ala inddstria local para o
beneficiamento.
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A figura 3 mostra a estrutura do modelo desenvolvido.

Figura 3 — Esboco do modelo desenvolvido

3. MODELO DE OTIMIZACAO

Na figura 4, é mostrada uma tela do modelo de otimizagdo utiligatho chegar aos
resultados de minimizac¢éo dos custos do projeto. O programa Ling@fla para a construgéo do
mesmo.

Figura 4 — Tela do modelo de otimizagéo
O modelo matemético mostrou um 6timo local em que um angulo de 65%atproducao
com 0 menor custo possivel. O angulo esta em radianos na figw@adcenversdo para graus € a
seqguinte: 1,134169 x 65 : 3,1415 = 64,89°, que foi arredondado para 65°.

4. ANALISE FISICA

Na analise fisica do projeto, foram observados os momentos das tiadéea rede sera
armada, o centro de massa e resisténcia dos materiais.

IESAM - Revista InterDesign — Junho 2007 — N° 1 82



- Momento das hastes: ap0s a rede estar armada, hd uma decampm$éigéas, onde uma
tende a virar a haste para o centro e outra comprime em daegidio a mesma haste. A madeira
do ipé é muito resistente e satisfaz a necessidade deste.quesit

- O centro de massa mostra que o embalo da rede para as lptelaifazer com que o
armador portétil vire, caso o centro de massa ultrapasseites|das hastes perpendiculares a base
de sustentacdo do produto. Este armador ndo € para embalo e sieppasa e descanso. Ha um
limite para o balango da rede, mas néo deve ultrapassar @s ldag hastes de sustentacgéo lateral.

- Na resisténcia dos materiais fica evidente que, devidardenémsionadas, a tubulagéo de
aco combinada com a madeira, satisfazem as necessidades qetooreqojer, que sdo sustentar o
peso da rede e do usuéario.

5. ESTRATEGIA DE COMUNICACAO

Para divulgagédo do produto, o uso de outdoor, propaganda em jornais, Intesvistas
especializadas como ARC Design, Casa Claudia e revistasgdiéetura, sdo a estratégia para
atingir o publico em geral.

Acles locais como nos pontos de vendas de redes, podem ser faités d& cartazes,
folders explicativos com especificacdes do produto e, conforme disponibilidadspdego no
estabelecimento, um armador portatil montado na loja para os ude&tayem o produto e poder
sentir a praticidade, ergonomia e tirar suas conclusdes de easiagesvantagens.

O produto acompanha um manual de instrugdes para montagem e desmocuatpdos
no transporte e armazenamento, restricdes de uso, especifidacdesterial e sua resisténcia,
quantidade de pecas, peso estimado e garantia de 12 meses.

6. ANALISE SOCIO-ANTROPOLOGICA

Nas regides Norte e Nordeste do Brasil, o uso de redes € muit@ppois serve tanto para
descanso como repouso. Os proprios indios de nossa nacgédo ja utilizea@enpara as mesmas
finalidades de hoje, o que talvez tenha sido absorvidos pelos colonizagmiespréprio povo que
aqui nasceu. Na regido amazénica, em particular os transpoviasf em sua maioria, tem a rede
como acomodacao dos passageiros, sdo as embarcacdes chamadalagjegaio ressalta nos
versos da mdusica “Olho de Boto” (Nilson Chaves e Vital Lima)ieste feito um gaiola,
engravidado de redes...”. Nestas embarcacdes armam-seatédesapacidade total e a viagem
segue rio acima ou rio abaixo, para levar os passageiros aoslesin®s. Sao viagens para:
Muanda, Soure, Breves, S8o Sebastido da Boa Vista, Macapan&aat Amapa, Manaus, entre
muitos outros destinos, alguns com escalas, ja que a viagentélrdias.

Como citado na introducéo deste artigo, a rede serviu e serveremsporte de enfermos e
feridos mundo afora.

Em pesquisa realizada com usuarios e ndo usuarios de redes, housadearirgeresse pelo
produto e expectativa de vé-lo no mercado para testar e vesifizgaficiéncia, o que demonstra um
futuro promissor para o produto, ja alguns entrevistados garantiramogqu@ariam um produto
assim.

Certamente um produto como este serd de grande importancia paraco gébliregibes
Norte e Nordeste e demais regifes do Brasil, assim como paises.

7. CONCLUSAO
Diante de tudo que foi analisado e comprovado através de calculos\estad, 0 produto

merece melhorias, apesar de apresentar eficiéncia em séa,fdegde que respeitado sua forma de
uso.

IESAM - Revista InterDesign — Junho 2007 — N° 1 83



Um estudo mais aprofundado est4 em curso a partir deste primeirentooencertamente
uma grande evolucao sera alcangada.
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PRE-PROJETO DE BICICLETA COMPACTA
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Resumo:Esse artigo apresenta o design de uma bicicleta compactaigsketa possui como um
de seus principais atributos ser dobravel, portatil, possui baixo c@st@ossui corrente e prioriza
a leveza do produto, sem deixar de levar em consideracéo os afjedtwsais e estéticos durante
0 projeto da bicicleta.

Palavras-chave bicicleta, dobravel, compacta

Abstract: This paper presents the design of compact bike. This bike is folding dadi@oit has a
low cost profile, it does not have chain and it has light weight. The umattand aesthetic aspects
were considered during the product design.

Keywords bicycle, folding, compact

1. INTRODUCAO

Atualmente, a introducdo cada vez mais especifica de novadogias na fabricacdo de
bicicletas estd incorporando mudancas em relacdo a carawdsrisdéferentes ao aspecto
ergondmico das mesmas. A bicicleta objeto do trabalho é de passein eomo principal
caracteristica a simplicidade da geometria e dos equipamen$as Ifcicletas sdo procuradas por
ciclistas eventuais que tem o ciclismo mais por lazer, dama sua pratica um cunho mais
aprofundado se néo a diverséo.

2. METODOLOGIA

Os principais requisitos a serem obedecidos através do desemitvieste produto sdo: a
bicicleta deve ser dobravel; sua ergonomia deve ser adequadssiadnaas medianas variando de
1,50m a 1,90m; deve ser leve; facilidade de manutencdo e manus&iogeve possuir corrente.

Os materiais escolhidos para a sua construcao estao listsepsa

- Quadro: o material escolhido para sua construcao foi o aluminiopgatenial leve, sofre
pouca oxidacao e tem boa durabilidade.

-Selim: base plastica, revestida com silicone

-Guidao:aluminio, com silicone nos manetes, e regulavel atrav@avdaca.
-Rodas:aluminio.

-Cesta:em fios de aluminio trangado.

-Pedal: corpo de aluminio e base plastica com fung&o anti-derrapante.
-Travas: ViseGrip em aluminio (Strida).

3. MODELO EM REALIDADE VIRTUAL
Para uma demonstragdo mais aprofundada dos aspectos estéticapsaplagproduto,
tivemos foi usado o programa computacional denominado Blender 3D. Foliaadas técnicas de

realidade virtual, permitindo assim que fossem definidas as $ogerais do produto, tais, como:
rodas, quadro, pneu, etc... A figura 1 ilustra o aspecto do modeloutdastr
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Figura 1 - Modelo 3D da bicicleta

A parte estética do produto foi desenvolvida a partir de combinag@wetee formatos para
destacar e atribuir formas agradaveis ao produto e padoxprincipios da visualiza¢da do espago
do problema, em estudos feitos sobre a Gestalt, com influéncierilyad3e Styling.

A bicicleta possui forma simples, o que dé& a significanciaatemidade através de tragos
sem muitos detalhes, com canos levemente arredondados dando adonpliessiovimento.
Combinados com a pintura em grafite e vinho metalizados completpnodato, fazendo o
contraste perfeito das duas épocas e estilos; pois 0 modelo tetdiemete ao passado enquanto
que sua pintura e funcao remete ao modo moderno e futurista.

4. EMBALAGEM

Neste ciclo todo de pré-fabricacdo do projeto, ndo poderiamos esdaesabalagem, que
também é um dos aspectos bastante importantes durante a formacadudo. |@s atributos que
uma embalagem deve possuir sdo: baixo custo, leveza, readilddbilialcas ou encaixes para as
maoes, boa resisténcia, capacidade de empilhamento.

Através desses requisitos, verificamos que a melhor soluc@o ggee o produto fosse
armazenado em uma caixa, que possua os atributos citados acmete€sis mais adequados que
encontramos e que poderiam dar significancia ao produto sem deixar @eircoom suas
necessidades foram o revestido de folha de papel madeira, code sigal trangado.

5. CONCLUSAO

Para que o produto final esteja devidamente completo e pronto pkacseio no mercado,
necessita-se que algumas etapas sejam melhor aperfeicazldeando detalhadamente todas as
suas reais dimensdes, angulos e as especificagbes (0 quanto widizeelo e o valor real do
processo de fabricagao).

As espessuras de cada componente deverdo ser avaliadas poopaidista area de
engenharia, pois terd que passar por critérios de resisténcénioee a esforcos repetitivos.
Ressaltando, porém, que este trabalho foi muito produtivo e valido,ppdemos ter uma
significante nocao geral do processo de fabricagdo e embalagpmlanproduto tende a passar e
do que nos espera pela frente quanto designers.
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PROJETO DE UM DISPLAY EXPOSITOR DE MAQUETES
Andréa S. SOUSA, Mirna S. L. MONTEIRO, Thamires L. B.NASCIMENTO
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Resumo. O presente trabalho trata do design de um expositor de maquetes. defiiddos os
mecanismos de rotagdo e especificados os materiais utilizadosa febricagdo do mesmo. Para
apresentacdo do projeto, foi usado o programa Vector Works. Foi aindeuictmsim modelo
reduzido em escala 1:10. No final do trabalho s&o discutidos aspectescdeo

Palavras-chave display, maguete, mecanismos.

Abstract This work deals with the design of an exposition display. The rotatichanism and
materials were specified. A computer model was constructed withidhef the Vector Works
software. A reduced model in 1:10 scale was also built. In the end Eixthsome market aspects
are addressed.

Keywords:display, reduced model, mechanisms.

1. INTRODUCAO

As maquetes sdo um dos meios de representacéo visual de um Ritagtésam esclarecer
relacdes significativas de imagens, formas e comunicacée,a@ntos aspectos. Um display
expositor apresenta as caracteristicas funcionais e os faterederecem praticidade e
visualizagéo privilegiada do produto a ser exposto. As primeirgaetes foram desenvolvidas
com intuito de demonstrar, de expor e representar uma imagemntelew projeto que se pretende
apresentar mediante as caracteristicas intrinsecas do expositor

Neste trabalho, serdo analisadas atividades que estéo diretdigedas a elaboragédo de um
produto, ndo sé em seus aspectos funcionais, mas também ergondértétiossesntre outros que
correspondem ao campo de atuagdo do Design.

2. METODOLOGIA
2.1. REQUISITOS DE PROJETO

A fase inicial do projeto é definir de forma concreta as efpapdes do mesmo. Estes
requisitos seréo usados para avaliar diversas alternatbehisgdes alcancadas. Eles sdo: visual
atraente, através de formas diferenciadas; facilidade mptrae, com materiais leves; facilidade
de montagem, com pecas que podem ser encaixadas; facilidade de ag&wio@m o usuario,
através do sistema do rotacdo e mecanismo facilitador deizés\ge, através do display
automatico e manual.

2.2. PROJETO MECANICO

Esta etapa foi de natureza cinematica e sendo centrado nadaeéiogmecanismos de
movimentagédo, para que o0 mesmo se relaciona-se com o meio,qei@doase alcangado o
objetivo quando a maquete estiver sendo exposta.

Foram escolhidos dois mecanismos do tipo manual e mecanico pear iealividade de
rotacao.
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Para que os aspectos estéticos do projeto fossem mais bem abdodadoasadas
intensivamente técnicas computacionais, através do programa Watks. Este programa
permite que sejam definidas todas as formas e etapas que constgxpositor.

No que se refere aos materiais usados, optou-se pela espéoifieamadeira, para a base e
das demais partes de vidro. O material ja definido pode sexddtmediante os varios ambientes
gue o projeto ficara exposto. Do ponto de vista de propriedades dos is\aderam ser
privilegiados materiais leves e que proporcionem resisténdcesiié para suportar os esforgos.

2.3 MODELO EM REALIDADE VIRTUAL

Para melhor explicar o nosso Projeto: o Demonstrativo de Magfie¢@sps o modelo em
realidade virtual no programa Vectorworks, acentuando assim gmassestéticos permitindo a
perfeita visualizacdo de todas as partes que o constituem.

A figura 3 mostra partes do modelo renderizado.

Figura 3 - Modelo renderizado. A esquerda, mecanismo de rotaca®itd,d expositor
3. CONSIDERACOES MERCADOLOGICAS

O mercado para sistemas de exposi¢cdo de maquetes é variaeianEmté importante
considerar os diversos modelos e diferentes projetos.

N&o foi realizado nenhum tipo de pesquisa de mercado, porém 0s re@agtogeto serdo
usados para avaliar a concorréncia e as necessidades dos pr@gistentes e aceitabilidade deste
produto. Esta é uma etapa necessaria para o planejamento dategui@gsto e de insercao
comercial.

4. CONCLUSOES

A implementacédo de qualquer elemento destinado a promover, apresenoay
demonstrar e ajudar a vender o produto ou servigo, para a execucao odenagese constituir:
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dimensionamento detalhado de cada componente, cronograma de atividategaenginto
financeiro.

Um modelo em escala reduzida do display expositor esta em fageaedo. Para melhor
andlise de processo de execugao.
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PROJETO DE UMA BICICLETA DE DOIS LUGARES
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Resumo: Este trabalho descreve o projeto conceitual de uma bicicleta deludaises Foi
desenvolvido um modelo no programa Blender 3D das idéias que se pretesueber.
Palavras-chave:bicicleta, dois lugares

Abstract: This work describes the conceptual project of a two place bike. A nmotted 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 sédo o novo design de assergonarara adequada para
familia, variando de adultos a criangas, a bicicleta s@velst possuir um design atraente para 0s
consumidores.

2. PROPOSTA EM REALIDADE VIRTUAL

O programa Blender 3D foi usado para que fosse possivel visuadisapectos estéticos.
Desta maneira, é possivel que as formas dos componentes ddabitéitecomo rodas, pneus,
correntes, rodas dentadas, pedais, assento, dentre outros, fossenidosnc

A figura 1 ilustra duas vistas do modelo desenvolvido.

Figura 1 - Modelo 3D da bicicleta
3. CONCLUSOES
Para que possamos concluir faltam alguns tépicos a serem conqui€ati’aos nos
referindo a dimenséo de cada elemento, a particularizagdo mindomsaateriais a serem usados,

como sera fabricada, a logistica para a produgéo do produto, a ptenitercado, a economia, a
ergonomia, publicidade e tatica de marketing para o langcamento do pmodugrcado.
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Contudo, este trabalho se estabelece em um exercicio adequado ties pi®jprodutos,
focalizando os aspectos de cinétiméticaca e estética. Naccaafelo projeto cinémético séo
considerados o movimento de mecanismos e de componentes de maquinaqréjeta estético
foram utilizados critérios de acordo de cores e de formas @dcaras propriedades do produto.
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DESENVOLVIMENTO DE UM GABINETE DE COMPUTADOR
DOBRAVEL
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Resuma Neste trabalho é descrito o projeto de um gabinete de computadoredloNidesign do
gabinete dobravel sédo utilizados os mesmos componentes dos computadoeesicoais. O
gabinete possui os componentes dispostos de maneira que possa comportanroL@Dnium
modelo 3D foi construido, para dar uma melhor idéia do conceito.

Palavras-chave gabinete, monitor LCD, dobravel

Abstract: This work describes the design of a folding computer case. Conventichaictd
elements are used in the design of the case. The case has its comp@aenited in order to fit an
LCD monitor. A 3D model of the case was constructed, to give a luiteof the concept.
Keywords:computer case, LCD monitor, folding

1. INTRODUCAO

Os computadores atualmente adquiriram enorme importancia na vidarmatdo homem
moderno. Compactos, praticos, de facil acesso, eles estdo popanea Ele sofreu drasticas
mudancas desde o surgimento do abaco, que teve origem provavelmigietsopatamia, ha mais
de 5.500 anos, passando pelos computadores a valvulas, que eram enosmEsN@ACtOS
computadores pessoais e pequdaplops

O valor do design dos computadores esté intimamente ligado ao avamgddeo. Novas
tecnologias substituem outras ja defasadas ou que mostrem novos caaltignimagdivos para os
problemas que sempre acompanham essas inovagdes, ou seja, quesiiiegcas. Por isso, é
importante desenvolver projetos que repensem o0 que ja existe, deafoem@nfigurar, otimizar e
sintetizar os produtos.

2. METODOLOGIA

O projeto de gabinete dobravel € uma proposta de configuracdo difdeedos modelos
convencionais, com uma forma que compacta e diferenciada. O gathiteéel foi projetado
para comportar monitores LCD’s, cada vez mais utilizados angmA manutengdo do gabinete
dobravel sera diferente dos gabinetes convencionais, onde todos 0s conspeéiectempactados
juntos. No gabinete dobravel a manutencéo sera facilitada devido psreemtes estarem distantes,
possibilitando a troca de pegas sem precisar desmontar outras, padie diretamente no
componente a ser trocado, facilitando a manutencdo. Na figura Keteiguns exemplos de
modelos de gabinetes, desde 0 mais basico aos modelos com um desigmajzaio.

Os requisitos de projeto para o gabinete dobravel foram definidosdega em
consideracdo a arquitetura da CPU, a configuracdo e a disposichardesmres e tomando-se
como referéncia os modelos de gabinetes convencionais. Os pontaspoaiantes para o projeto
sdo: forma do gabinete deve ser dobravel, facilidade de manuteng&o8B de facil acesso,
caixa de som embutida.

A primeira etapa do projeto é definida como projeto informacional,jaursequal se busca
o maximo de informacdes sobre o produto, tais como concorrentes, imateeicado, atributos do
projeto e seu ciclo de vida. Os materiais escolhidos foram ssusiaalmente utilizados, sendo o
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metal, chapa galvanizada, para parte externa e o plastico pendi &nterna e para a peca de
conexdao entre elas. Os requisitos de hardwares como dimensdestaguarte definidos entre os
requisitos obrigatorios. O design, a mensagem e o publico que ga dessmcar também séo
definidos no projeto de gabinete dobravel. O publico almejado seria ageelrisca por produtos
diferenciados.

Figura 1 — Diferentes tipos de gabinete
Definindo-se os requisitos, a etapa que se segue € a de gerid@iasjeou seja, a etapa de
criacdo, sempre se guiando através dos requisitos ja& definidasoram@ate. Nesta etapa,

intensificam-se os rascunhos e desenhos em busca da forma gaeasatsequisitos definidos. A
figura 2 mostra sucessivas formas estudadas como possiveigsqiacé o problema.

Figura 2 — Trés idéias diferentes geradas como possiveis soflacpesblema
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3. MODELO DE REALIDADE VIRTUAL

No modelo de realidade virtual, os aspectos estéticos do projetpeddgprimeira vez,
testados, aperfeicoados e até modificados diversas vezesdtégar ao modelo que satisfaca os
requisitos do projeto.

Para o modelo de realidade virtual, foi utilizado o programa V&ttocs 11, onde foram
feitos também as vistas e as cotas das partes do gabireetedesenho técnico. A partir do modelo
3D séo definidas as cores a serem utilizadas nos materafgguxa 3 sdo mostradas figuras deste
modelo.

Figura 3 — Vistas do modelo 3D do gabinete
4. PROJETO MECANICO

Nesta etapa do projeto, nos centramos nos mecanismos de encaixeaautencao do
gabinete.

Para os mecanismos de encaixe e rotagdo da parte superior doegabipehsado em um
sistema de deslizamento de pino por caminho vazado. Entretantomeriste®s mecanismos
possiveis, que serdo analisados numa etapa posterior do projeto.

Para facilitar a manutencéo, dividimos o gabinete em partésnéate encaixaveis,
podendo ser rapidamente desmontado. A figura 3 também mostra o esqudeserimixe do
gabinete.
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3. CONSIDERAGOES MERCADOLOGICAS

O mercado para gabinetes é muito dindmico, devido a velocidadesquermovas
tecnologias surgem no mercado. Além disso, ainda é muito comum hisetga mais
convencionais, devido ao poder aquisitivo da maioria da populagéo.

Como visamos um publico especifico que busca um diferencial maise@srprodutos, o
preco deve ser considerado, mas nao deve assumir o papel pringpaakta, que é a busca pelo
diferencial entre os concorrentes.

Uma analise mais detalhada do mercado seré feita em oytsadetarojeto.
4. LOGOTIPO

A proposta de logomarca desenvolvida para o gabinete de computador dodmé\as
seguintes caracteristicas:

-Modernidade da logo para atingir o publico alvo;

-Simplicidade da logo para facil memorizacao.
Pretende-se transmitir a idéia do gabinete ser dobraveléstavforma da logo. A sigla VIP, Very
Important People, serve para valorizar os clientes. A figunastra o logotipo desenvolvido.

Figura 4 — Logomarca desenvolvida
5.CONCLUSOES

Para que o projeto de gabinete dobravel esteja concluido é necessfdoalise detalhada
de custos, materiais e mercado. Os processos de fabricag&odsredefinidos e detalhados para
a producédo do mesmo.

Um planejamento financeiro devera ser desenvolvido junto com o cronodeaatizidades
e as estratégias de marketing para inserir o produto no mercado.

Os objetivos principais do projeto foram alcancados. O gabinete gutojetfereceu um
diferencial muito grande em relagdo aos concorrentes, sem aursignitisativos para a producéo.
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PROJETO DE DESIGN DA BICICLETA CISNE
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Resuma O presente artigo visa demonstrar o desenvolvimento da haciCishe desde a
concepcao do projeto até o desenvolvimento da identidade visual e modelageroduto no
software Blender 3D. Sdo monstrados 0s seus aspectos econdmicasicasegsicologicos e
estéticos.

Palavras-chave Design, modelagem 3D, bicicleta

Abstract This work demonstrates the development $vanbike from the conception to the visual
identity development and 3D modeling by means of the Blender 3D softigarecohomic,
mechanical, psychological and aesthetical aspects are considered.

Key-words Design, 3D modeling, bike

1. INTRODUCAO

O objetivo deste artigo € demonstrar 0os aspectos econdmicos, ecoscgusicologicos e
estéticos envolvidos na projecdo da bicicletsnealém 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 fundamentadpagro
etapas : Projeto Informacional, Projeto Conceitual, Projetoniireli e Projeto Detalhado. No
projeto informacional, foi elaborado as especificagfes basicas @bopaoj longo de todo seu ciclo
de vida. No projeto conceitual foram geradas as solugbes de projetdequiessem a todas as
necessidades levantadas na primeira etapa. No projeto prelasisalucdes foram avaliadas e por
fim no projeto detalhado foi elaborado os itens da apresentacao zaffdalido projeto.

2. ASPECTOS MERCADOLOGICOS

O projeto da bicicleta teve como atributo principal o design, semelaiescionado para um publico
muito especifico, os apreciadores de design, artistas, coleciesaglavutros profissionais que
atuam na area e inseridos dentre as classes econdmicas@ mdjeto € basicamente visual, ndo
objetivando saida direta do mercado, mas sim caracterizando-se wonprojeto de design
conceitual, isto € os aspectos simbolicos foram priorizados na cagégudo produto.

O mercado de bicicletas possui uma grande quantidade de modelosraajgophlico feminino,
seja para atletistas e até para criancas. No entanto, réindfmi visto um modelo semelhante a
proposta que pretendeu-se desenvolver neste projeto, sendo seu desigm difefenciado para
sua comercializagdo obedecendo, claro, o publico e o mercado que pseteid@acar com esta
proposta.

3. ASPECTOS MECANICOS

Foi modificada basicamente toda a estrutura usual de base triaqgellaormalmente sustenta as
bicicletas. Foi proposta uma nova estrutura esteticamente msdhaionada e retratando a
elegéncia que o projeto se propde para atender. Isto € mostrado ad. figur

Outro item mecanico modificado foram as rodas. Enquanto usualmeaseneshtém a mesma
proporcdo, a biciclet&€isne possui uma de relacdo de 2/1, ou seja, a roda traseira é deas vez

IESAM - Revista InterDesign — Junho 2007 — N° 1 96



maior a roda dianteira. Estas modificacdes estruturais foransemtido de repassar aos
consumidores os aspectos psicolégicos pretendidos pelo projeto. No quedangetros itens
mecanicos que compdem uma bicicleta como as catracas, a carsemi@ncais e o parafusamento
a bicicletaCisneobedece aos mesmos padrdes gerais de uma bicicleta para adidtoarde 24.

Figura 1 — Quadro de bicicleta convencional, a esquerda e da propdistétaa
4. ASPECTOS PSICOLOGICOS E ESTETICOS.

O projeto faz referéncia basica as formas do cisne. A profpbstazer valores simbolicos
desta ave para a bicicleta. O cisne com suas formas simassas elegancia, leveza e uma beleza
incomparavel, além de ser um icone associado sempre a re@ezatos infantis. Movimenta-se
t40 bem na agua quanto no céu. E esta a proposta estética e psioplégo conceito trabalhado
nesta bicicleta pretende repassar. O usudrio mais do que estaremtando-se no chao ele deve se
sentir envolvido no movimento das aguas e do vento do céu fazendo untadileisiao mundo
dos sonhos. Desta forma, fugindo da realidade que prende o ser humanemna e®stress do
mundo globalizado. Passear nas asas de um cisne € habitar o mundo doEstmbasidéia que o
projeto pretende comunicar ao seu publico. Por isso, a velocidade queanceito proprio de
qualquer outra bicicleta ,neste projeto é deixada em segundo planagpregosta é fazer alusédo
ao passeio, que é um habito quase esquecido no mundo contemporaneo.

O publico ao qual se destina a bicicleta sdo pessoas ligadagtvglade, as artes e de
certa forma privam pela fuga da realidade, pela fuga da rapderna que esta “pervertendo o
mundo”.

5. PROJETO INFORMACIONAL

As principais estratégias observadas fazem referénafeidade , toda a aerodinamica e
estrutura mecénica destas bicicletas eram para atingirobftivo. Além disso, suas estruturas
eram baseadas num par de triangulos que sustentavam todos os outergosle Enquanto
caracteristicas estéticas estes modelos variavam ddoacom o sexo e faixa etaria de seus
publicos. Nas bicicletas femininas a curva no vardo e as eatastens marcantes. Nas bicicletas
masculinas a reta presente no vardo e no guiddo compunham o designateggtaa. Nas
bicicletas para adolescentes o tamanho era intermediario e ocormodisl presente era 0 modelo
cross adaptado a atividades mais esportivas geralmente com uméurastmetalica feita de
aluninio. Na categoria infantil foi onde se encontrou maior variedageodelos que geralmente
referénciavam-se em personagens de desenhos animados e daadlitefanti como Barbie,
Homem-aranha, Batman dentre outros.

As necessidades a serem supridas e os requisitos do projetocetstBela 1.

6. PROJETO CONCEITUAL
Nesta fase do projeto foram decididos os aspectos funcionais e ddsigm do produto. No item

funcionalidade foi projetado para a bicicleta a funcdo global de deglessoas. Suas funcdes
secundarias foram confortar o usuério e servir de entretenimeatelpar
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Enquanto fator design a bicicleta atende a trés funcbes basiogéoFestética, Funcéo simbolica e
Funcéo expressiva. Enquanto funcéo estética e simbdlica o objetefdegncia ao simbolo do
cisne. retratando suas formas na estrutura de sustentacdo detabiddc elegancia, leveza,
relaxamento e tranquilidade s&o palavras que definem o projeto. Siambefite o projeto também
faz referéncia a versatilidade do modo de locomocédo do cisne quengaAtjua quanto no céu
mantém a elegancia de seus movimentos.

Enquanto fungéo expressiva o item que direciona o olhar na biciddeta a8as. Estas estao
presentes tanto como adorno na parte traseira como também no guid&o.

Tabela 1 — Necessidades a serem supridas e requisitos do projeto

Aspeto Necessidades Requisitos
1 Projeto Seja elegante e leve e lembre a forma do | Formas sinuosas e curvilineas em forma de
cisne cisne
Tenha cores suaves Branco e amarelo
2 Fabricacéo Seja de material leve e abundantegi@or = Seja de Aluminio
3 Transporte Facilidade de locomogéo do produto a ®edulada e desmontavel
4 Armazenagem Seja empilhavel Embalagem de canreagabjeto
5 Uso Seja confortavel Selim acolchoado
Seja estéticamente bem resolvida O design comagaie
6 Funcionamento Modelo de funcionamento parecido co | Sistema de catracas e corrente
outras bicicletas
7 Manutencéo Seja de facil manutengéo Pecas aespiasubstituiveis
8 Reciclagem Seja de material reciclavel Aluminio
9 Descarte Seja devolvido ao fabricante Sistemaldeionamento com o consumidor
no pés venda

7. PROJETO PRELIMINAR

Nesta etapa foram feitos alguns ajustes em tamanho e adapdagfpscas para o projeto apds
avaliacdo do modelo pelas especificagbes do produto gerando como rdgddado projeto mais
aperfeicoado descrito no projeto detalhado.

8. PROJETO DETALHADO

O projeto detalhado foi a fase final do projeto onde a partir das caxgh#s feitas no projeto
preliminar pode-se chegar uma solucdo final mais aperfeicoadandonsés apresentacfes das
vistas do produto e sua identidade visual. A figura 2 mostra o moddicidketa feito com o
programa Blender 3D. A figura 3 mostra um cartaz de divulgacacaclmgomarca desenvolvida
para o produto.

9. CONCLUSAO

O projeto ao qual este artigo se prop0s a apresentar demonstreermasdiformas de
expressdo de um projeto de design. A bicic&nendo é um objeto que va ser de uso comum,
nem tampouco visa a penetracdo no grande mercado ela apenas damonstieeito de design e
visa um publico muito especifico como j& foi descrito ao longo do h@b8ku projeto funcionou
como um exercicio de criatividade onde pude ter a chance de expimasigame sempre presente
na literatura infantil e no imaginario fantastico das pessozsne, em forma de um objeto.
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Figura 2 — Modelo da bicicleta feito com o programa Blender 3D

Figura 3 — Cartaz de divulgacao do produto
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Resumo:Neste trabalho descrevemos o projeto estético e ergondmico gmlirnaa com a forma
inspirada em uma taca de sorvete. Foram aplicados conhecimentogodemia, sociologia e
antropologia, além de ferramentas computacionais para desenho risdina. Ao final do

trabalho, sdo 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 foam i@ke-cream cup.
Ergonomic, sociology and anthropology knowledge were applied in the developmergrofiing,
besides the tridimensional modeling software. At the end of thehteXinal form of the product is
presented.

Keywords:armchair, ergonomy, tridimensional drawing

1. INTRODUCAO

Desde os tempos mais antigos, as cadeiras representavamne giders. A posse de uma
cadeira era concedida somente as classes bem favorecidas, Rarélizacdo das mesmas era
bastante desconfortavel. Na verdade elas eram uma mesclacd&ra com assento, sem
preocupacdo alguma com aspectos importantissimos, como ergononoa e pes

Com o passar do tempo e a evolugdo do pensamento, aspectos fundapaeatas
funcionalidade das cadeiras foram sendo notados pela humanidade. Domemi@seio século
XVIII, aspectos simbdlicos deixam de ser a base projetual paradeiras. A comunidade Shakers
€ um grupo que se destaca no periodo. Ela criava cadeiras sensfsimgBélicas e com custo
minimo, para atender as necessidades do usuario. A nova configurap&mddim despertou a
cobica de véarias comunidades, 0 que gerou a necessidade da criagéo agalogo para
divulgacao das cadeiras, estilo de vendas inovador para a época.

Atualmente as cadeiras estdo em um patamar bastante avateado ao progresso
tecnoldgico e de pesquisas sobre novos materiais e técnicas de préduaéiedade de produtos
na area de cadeiras € muito grande. Encontramos uma derivagidebastensa das cadeiras nas
lojas, sao estas, sofas, poltronas, divas e etc.

2. METODOLOGIA
2.1. REQUISITOS DE PROJETO

De maneira sintetizada, citaremos o0s requisitos de projetegamds em consideragdo no
processo criativo daoltrona-sorveteAnalisando as estruturas ja existentes no mercado e os fatores
ergondmicos, optamos por projetar um produto que prime por:

- Conforto;

- Diferencial estético;

- Durabilidade;

- Reciclabilidade;

- Facilidade no processo produtivo;

- Estimulo sensorial no momento de uso.

IESAM - Revista InterDesign — Junho 2007 — N° 1 100



2.2. PROJETO VISUAL DO PRODUTO

Nesta etapa vamos explanar os motivos que levaram a equipeade proptar pelas formas
contidas no produto. A inspiracédo basica para a idéia foram vadéhssbremesa. A partir dessa
idéia central, corremos em busca de complementar a idéiajtém que decidimos elaborar uma
almofada plastica transparente com gel contido em sua parteinter

As formas da poltrona sdo extremamente organicas, isto d@oraleelas, o material escolhido
foi o acrilico, devido ser algo bastante trabalhado e desenvolvidodgimamhente pelo processo
produtivo. A coloracdo do acrilico utilizada foi o transparente, justidée para ressaltar a aparéncia
de vasilha de sobremesa, as formas da poltrona e a coloracfareate, conduzem o imaginario a
uma taca de vidro, recipiente comumente utilizado para servetsor

A poltrona advém de um principio de concepcao de forma bem simplifipaida equipe de
projeto priorizou formas simplificadas e limpas, para darem espatateriais arrojados.

A almofada também parte de um principio de forma simplificaddfosonea basica € circular,
seu interior € composto de gel colorido, para fazer referéncidoges, além de se assemelhar a
cobertura de sorvete.

Outro aspecto levado em consideracao pelos idealizadores da pairofesign Sensorial
Acreditamos que o ato de sentar se tornaria algo bastante ludiso&@, tendo em vista que ele
interage diretamente com o produto. O usuério o modifica e o produto seoétaseu corpo. Este
fator € algo bastante interessante do ponto de vista sensorial.

3. MERCADO PARA O PRODUTO

O mercado atual, assim como o sistema de produgdo, tem crescii@neira bastante
acelerada. Esse crescimento acaba influenciando o modo de pensaududmmnsos dias de hoje.
Com a infinidade de formas e materiais manipuléaveis, o atoatet@rna-se cada vez um desafio
mais arduo e as habilidades projetuais sdo cada vez mais exigldasercado de trabalho. Ter
simplesmente boas idéias, ndo é mais o carro-chefe para costeass projeto. Cada vez mais o
sistema de consumo/vendas vai afunilando e somente com um projetsthéorado em todas as
etapas do ciclo de vida de um produto, consegue-se um resultadadsatisfa

Levando todos estes aspectos em consideracgédo, aliados as habiidadabemos que uma
equipe de design deve ter, com base no que temos aprendido com nossesrespiEsnsamos em
um produto com diferencial estético, porém com uma identidade, um porgaétopa a
configuracdo de sua forma. Isto acontece devido ao fato que produtzsesste corretos estao
sendo produzidos em grande quantidade atualmente. Formas adequadas e condinagao e
estruturagdo de conteudo estético, ndo sdo mais um desafio ardears®deem conta 0 mercado
nacional e mundial. Porém, o desafio é atribuir um valor, um cor&cétona.

Pesando os valores citados anteriormente, optamos por uma forplassipois como a
poltrona € de acrilico necessita de um molde para executélmasle seria bastante simplificado,
0 que barateia os custos de produgédo. Outro fator a ser citado pagtiede um molde Unico, faz-
se as duas partes da cadeira, pés e assento.

Para a almofada, pensou-se em uma capa plastica transparetiere devido a facilidade
que atualmente se tem em trabalhar este material. Aléa) diplastico consegue expor a idéia de
modernidade que a poltrona em si passa ao consumidor. O interior dadeimdafomposto por gel,
material comumente usado enouse-pad® 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 éofigura 2 mostra o modelo
tridimensional da mesma, no programa Vector Works.
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Figura 1 — Duas configuragcfes da cadeira

Figura 2 — Modelo tridimensional da cadeira no programa Vector Works
4. CONCLUSOES
O resultado do projeto traz como produto final uma poltrona com diferesstitico,

identidade, bem resolvida do ponto de vista projetual e conjuntamente eigmnBla é maleavel
devido obter possibilidade de troca da configuracao estética. O sifaflede mudar a almofada
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modifica completamente a estrutura estético-funcional da poltrdagteamdo-se assim aos mais
variados publicos.

Para a realizagédo deste trabalho, foi construido um modelo redpideiramente em um
material alternativo, com a intencdo de melhor visualizagafodasis. O material utilizado para a
producdo deste modelo alternativo foi o isopor. Apds estudar a configwstgdica do produto, a
equipe passou para o0 processo de execucdo do modelo a ser apresentado ava@dpea.
Produziu-se entdo, um modelo em acrilico, na escala 1:7,5 e umfddngualmente reduzida,
também com materiais semelhantes, neste caso utilizou-ge gabelo.

Conjuntamente ao modelo real, também foi realizado um modelo yidtikzando o
programa Vector Works, com o qual antes mesmo de pensar em unaadonareta, surgiu a
possibilidade de uma melhor visualizacgéo.

Apos o estudo realizado de todas as etapas, incluindo a producdo do muoesientativo
real, concluimos obtendo éxito, sem desconsiderar que aspectos éstadgalbam deixando por
desejar, devido ao fato que matérias especificas como Desliowdds e Ergonomia ainda néo
foram por nés cursadas. Porém, como o projeto foi para a equipe umstntédgrazeroso e
qualitativo do ponto de vista da aprendizagem, sera de muito bom gradbrauiacéo deste estudo
nos anos posteriores da academia de Design de Produtos.
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Resumo: Neste artigo € descrito o projeto preliminar de uma biciclajalaeel. Seus aspectos
ergondémicos sdo direcionados a um consumidor de alta estatura. &liea eéstaplicada para
agregar valores perceptivos direcionados tanto para os homens quanithe®s. E levada em
consideragdo a psicologia de produto em formas de atrair o consunadmro Projeto, foram

usadas ferramentas computacionais no modelo da bicicleta emdealidaal.

Palavras-chave Ergonomia, design, Economia, Estética, Psicologia.

Abstract: In this work the design of an adjustable bicycle is described. dtsnemic aspects are
directed to a consumer of high stature. Its aesthetic was intended to exigigye values, for

women and men. The psychology of forms is used to attract the consumputaiiomal tools

were used in the virtual reality model of the bicycle.

Key-words Ergonomics, Design, Economy, Aesthetic, Psychology.

1 INTRODUCAO

Embora o ciclismo seja um esporte dos nossos dias, o certo € gse aeicicleta ja ha
muito tempo e que sua origem remonta ao século XVIII.

Foi um ilustre engenheiro civil e professor de mecanica, barédoFKadrich Drais Von
Sauerbronn, nascido no ano de 1758 em Ansbach (Baviera) e falecido em u8%ive@tou, em
1818, uma maquina conhecida pelo nome de draisiana. Ela se distinguianddcltalerifero, que
foi a primeira bicicleta inventada por Sivraqg em 1790, por ter adiheira independente da de
traz. Ela se tornou popular rapidamente na Franca e depois nartagtatea Alemanha, até hoje
elas sdo chamadas assim nesses paises.

E hoje temos muitas bicicletas produzidas com varias forméererdes fungdes de design.
A bicicleta descrita neste projeto tem a regulagem do guidao dibenencial.

2 METODOLOGIA

Foram considerados alguns critérios, para obtermos um direcionametddomagico.
Primeiramente, foram identificados os principais problemas de proslnidare e, posteriormente,
0s requisitos do projeto.

Os principais problemas verificados por pessoas de alta esatur@icletas foram: quadro
pequeno para pessoas de 1,80 m-1, 90 m, pouca estética aplicada ao produiss@dedatores
psicolégicos e falta de fatores subjetivos para atrair o consumidor

Os seguintes aspectos foram considerados como requisitos de projetro qua
ergonomicamente correto para pessoas de 1,80 m-1, 90 m, formas @usadas, cores foscas e
bonitas, formas subjetivas de atrair o consumidor, regulagem deguida

Quando se fala de um produto atrativo, raramente nos referimosi e&mrse cheiro ou
paladar, a percepcédo é amplamente dominada pela visdo. Logo, quangiinsgal preocupacéo
serd com a parte visual da bicicleta, pois o sentido visuadéminante no processo de finalizacao
de um produto. As formas e as cores da bicicleta foram femsaipeo nestes contextos.

As implicacdes das regras do Gestalt no estilo de produtos séo proindasmm do
especifico para o global. O especifico e a integracdo eféévaomponentes do produto pode ser
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feita de acordo com as regras do Gestalt. As partes do produionamento relacionados entre si,
podem parecer agrupadas, devido as essas regras que foramfastiliza

Foram usadas no projeto as regras de unidade, continuidade e simetria

Para atrair o consumidor, foram considerados na definicdo das fesraggectos de atragéo
semantica e simbdlica.

O projeto mecénico da bicicleta regulavel foi de natureza cinsaréicentrado na definicdo
de regular o guidon. Assim, a sua forma ergondmica € ajustavel a de um selim, para que
pessoas de diferentes bidtipos possam usar. A regulagem serzasgeiara do guiddo para tras,
como um remo, ou entdo para frente que é o inverso. E possivel o nesitxde até 45 graus.

3. MODELO EM REALIDADE VIRTUAL

Para que os elementos que compdem a bicicleta podessem sexnaistéagidade virtual foi
usado o programa BLENDER 3D. A figura 1 mostra como seré arejaréal da bicicleta.

Figura 1 - Modelo em wireframe, a esquerda e modelo renderizddejta

4. CONCLUSOES

Para a conclusdo deste projeto, sdo necessarios varios procedinbmrite eles, a
definicdo mais exata de como serd o mecanismo de regulagem.

Outros aspectos, tais como 0 marketing e a resisténcia deamaterao considerados no
futuro.
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