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RESUMO

A sociedade atual vive em um contexto tumultuoso, sendo comum as
pessoas viverem mais estressadas, se alimentando mal e convivendo cada
vez menos com as pessoas, perdendo oportunidades de fazer e manter
relacionamentos pessoais. Como este estilo de vida esta saturado, gerando
problemas de salde aos individuos, existem diversos estudos que
comprovam a tendéncia de que as pessoas buscardo um melhor
aproveitamento do seu tempo, com um maior contato com a natureza,
dando valor ao seu préprio bem-estar, prestando mais aten¢do no que
coNnsome e em como consome, assim como a valorizacdo do prazer de
estar em um meio social. Nesse contexto, o objetivo deste trabalho é
contribuir por meio do design de produto, para o incentivo e a pratica da
cultura Slow e, dessa forma, promover a preocupa¢do com o bem-estar
pessoal e comunitério, uma saudavel forma de alimentagdo e a agdo
colaborativa entre as pessoas, em que um individuo possa cooperar com
0 outro, resgatando o convivio e socializacdo. Assim, pretende-se atuar
na comunidade universitaria do Centro de Comunicagdo e Expressdo da
Universidade Federal de Santa Catarina com intuito de criacdo de um
mobiliario urbano que motive a pratica dos principios da cultura Slow,
atendendo também os fundamentos da sustentabilidade. O método de
pesquisa usado € descritivo, em que se observou e analisou as situagdes e
relagdes dos individuos, tanto de forma individual quanto as relacfes em
sociedade. Os instrumentos escolhidos para coleta de dados foram o
guestionario, entrevistas e observagdes. Neste projeto foi utilizado como
metodologia o0 Guia de projetual NAS DESIGN, que é dividido em trés
fases: Sentir, Agir e Realizar. Ao final, conclui-se que o modelo fisico do
produto proposto atende uma lista de requisitos baseadas nas
necessidades dos usuarios e pensando no bem-estar dos mesmos.

Palavras-chave: Design de produto. Cultura slow. Mobiliario urbano.






ABSTRACT

The current society lives in a tumultuous context, being common people
live more stressed, feeding badly and living less and less with people,
losing opportunities to make and maintain personal relationships. As this
lifestyle is saturated, generating health problems for individuals, there are
several studies that prove the tendency for people to seek better use of
their time, greater contact with nature, giving value to their own well-
being , paying more attention to what is consumed and how it is
consumed, as well as valuing the pleasure of being in a social
environment. In this context, the objective of this work is to contribute
through the design, to the incentive and the practice of the Slow culture
and, in this way, to promote the concern with the personal and community
well-being, a healthy form of feeding and the collaborative action among
the people, in which one individual can cooperate with the other, rescuing
the social and socialization. Thus, it is intended to work in the university
community of the Communication and Expression Center of the Federal
University of Santa Catarina with the purpose of creating an urban
furniture that motivates the practice of the principles of Slow culture, also
attending to the fundamentals of sustainability. The research method used
is descriptive, in which the situations and relations of individuals, both
individually and in society, were observed and analyzed. The instruments
selected for data collection were the questionnaire, interviews and
observations. In this project was used as methodology the NASDESIGN
Design Guide, which is divided into three phases: Feel, Act and Perform.
Atthe end, it is concluded that the physical model of the proposed product
meets a list of requirements based on users' needs and thinking about their
well-being.

Keywords: Product design. Slow culture. Urban furniture.
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1 INTRODUCAO

1.1 APRESENTACAO DO TEMA

A sociedade atual vive em um ritmo extremamente acelerado. As
pessoas dormem pouco, vivem preocupadas com suas obrigacdes
profissionais, se alimentam com pressa, estdo sempre atentas aos mais
variados meios tecnoldgicos (tablets, celulares, computadores...) e
diminuiram consideravelmente o contato fisico com as outras pessoas,
procurando envolver-se apenas com seus proprios problemas e
dispensando ajuda de outros individuos. Todas essas caracteristicas séo
nocivas a salde mental e fisica das pessoas, prejudicando o préprio corpo
e 0s relacionamentos pessoais da populagéo.

Alguns movimentos incentivam as pessoas a desacelerar o ritmo,
propondo uma reavaliacdo de prioridades e do uso do tempo. Um desses
movimentos é o Slow Food, que surgiu para contrapor o ja disseminado
Fast food, se opondo a padronizagédo do alimento. O movimento propde
uma melhor qualidade na alimentagdo das pessoas incentivando o
consumo de alimentos que ndo levem tantos produtos quimicos em seus
componentes, além de incentivar o contato com o preparo dos alimentos
e a calma para realizar a refei¢do, observando texturas, cheiros e sabores.

Caracteristica também comum na sociedade atual é a
individualidade e a falta de habilidade em utilizar o tempo a seu favor,
utilizando-o apenas para obriga¢fes. Alguns povos espalhados pelo
mundo possuem enraizados em suas culturas um equilibrio no uso do
tempo, para o povo de Kelantese, na Maldsia “a pressa ¢ considerada uma
falta de ética por reduzir o tempo disponivel para visitar e socializar com
amigos, parentes e vizinhos” (THACKARA, 2008). A partir do ja
mencionado Slow Food e de comunidades como a de Kelantese, outros
movimentos foram criados, como a cultura slow, que preza pelo bem-estar
das pessoas e por um equilibrio no uso do tempo. Organizacbes de
pequenos grupos que buscam levar uma vida mais leve, tentando
encontrar o equilibrio entre o estresse ao qual as pessoas ja estdo
habituadas e a tranquilidade a qual as pessoas buscam.

Estudos de tendéncias revelam que nos prdximos anos as pessoas
tendem a ter uma preocupagdo maior com seu bem-estar fisico e
psicolégico, também havera uma maior responsabilidade social e
ambiental, em que o individuo se inclina as necessidades de sua
comunidade e pensa nas geracgdes futuras, buscando formas de consumo

25



menos impactantes ao meio-ambiente (FUNDACAO TELEFONICA,
2015) (EUROMONITOR, 2016) (BAIN E COMPANY, 2016).

Pensando nesse contexto, este projeto busca contribuir por meio do
design para a motivacdo a cultura slow, trazendo os principios desse
movimento para o produto, propondo o bem-estar das pessoas como
prioridade e proporcionando interagdo social, cooperagdo entre
individuos, contato com a natureza, interesse por habitos saudaveis de
consumo, oportunizando uma inovacao social na comunidade em que 0
objeto estiver inserido. Para abordar este tema sera utilizada a vertente do
design que se dedica a criacdo de produtos e o produto em questdo sera
um mobiliario urbano.

1.2 CONTEXTO GERAL DO PROBLEMA

Observa-se que a sociedade atual vive em um contexto turbulento,
sendo comum as pessoas viverem estressadas, se alimentando mal e
convivendo cada vez menos com as pessoas, perdendo oportunidades de
fazer e manter relacionamentos pessoais. Como este estilo de vida esta
saturado, gerando problemas de salde aos individuos, existe a
comprovada tendéncia de as pessoas buscarem um melhor
aproveitamento de seu tempo, buscando um maior contato com a
natureza, dando valor ao seu proprio bem-estar, prestando mais atengdo
NO (ue consome e em como consome, assim como a valorizagdo do prazer
de estar em um meio social.

A comunidade universitaria do Centro de Comunicagdo e
Expressdo (CCE) da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC),
campus Floriandpolis/SC, vive este contexto atualmente: as pessoas que
transitam, trabalham e estudam no local possuem ampla area verde,
porém pouco desfrutam dessa area. As pessoas, preocupadas no
cumprimento de seus afazeres, acabam aproveitando pouco os beneficios
para saude fisica e mental que estes espacos podem proporcionar. Ainda
nesse contexto é notavel as praticas pouco saudaveis de alimentagdo e o
distanciamento entre pessoas que estdo no mesmo local.

Pensando nesse contexto a ideia deste projeto é atuar nas areas
abertas do CCE, com intuito de criacdo de um objeto que motive as
pessoas a equilibrarem seu tempo, fomentar a prética da alimentagéo
saudavel, assim como impulsione também as praticas colaborativas nestes
locais, buscando integracdo social e bem-estar dos usuérios, promovendo
assim a cultura slow. As pesquisas, assim como o produto final atuam em
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trés principais vertentes: social, econdmico e ambiental, atendendo os
principios da sustentabilidade.

1.3 OBJETIVO

Motivar, por meio de um mobiliario urbano modular, a cultura
slow na comunidade universitaria do Centro de Comunicagéo e Expressao
da Universidade Federal de Santa Catarina, campus Florianépolis/SC.

1.3.1 Objetivos especificos

Evidenciar por meio do artefato a cultura colaborativa

¢ Incentivar a integracdo social da comunidade

e Incentivar os universitarios e servidores do CCE a
frequentarem as &reas verdes do CCE

e Incorporar os principios da cultura slow no processo de
design, utilizando o chamado slow design

e Proporcionar bem-estar na vida do usuario

e Motivar a préatica da alimentagdo saudavel, utilizando o
movimento Slow food para chegar a esse objetivo

e Promover a cultura slow

1.4 JUSTIFICATIVA

Para Morris (2009), ao tentar gerar ideias para um produto é
interessante buscar as tendéncias de comportamento da populacdo de
forma a entender onde 0 mundo esta e para onde ele ird. Pensando nisso,
este projeto busca tendéncias de comportamento da populacdo, afim de
entender como a sociedade se comporta atualmente e como se comportara
nos préximos anos. O projeto busca entdo beneficiar a populacdo
conhecendo seus desejos e necessidades atuais e futuros.

Quando se analisa as formas de socializacdo de algumas décadas
atrds, é bastante evidente que os locais para esses encontros eram as
pracas publicas. Devido ao aumento dos indices de violéncia, vandalismo,
aumento das tecnologias e novas constru¢fes urbanas, houve uma
canalizacdo do publico para 0s shoppings ou pequenos centros
comerciais. Lima (2011) afirma que existiu uma voracidade nas agdes que
consomem o ambiente natural, acarretando em uma diminuicao acelerada
das areas verdes. Com isso, as pessoas acabaram distanciando-se da
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natureza e das preocupacdes com o0s impactos causados nela. Assim como
também houve um desinteresse da populacdo na préatica da socializacéo,
em que um estudo realizado em 2016 pelo Instituto de Pesquisa e
Desenvolvimento de Mercado (IPDM) mostra que homens ja preferem ir
a shoppings sozinhos, ja que as tecnologias e o grande nimero de lojas
nestes centros comerciais ocupam grande parte do tempo das pessoas.

Simultaneamente ao aumento de shoppings, apareceram as redes de
comida chamadas Fast food. A disseminacdo de alimentos Fast food
gerou um grande impacto na populacdo brasileira, até que em 2013,
segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE),
57% dos brasileiros adultos (acima de 20 anos) estavam com excesso de
peso e menos de 10% da populacgdo atinge as recomendacGes diarias de
frutas, verduras e legumes. Os estudos do Portal Brasil, feitos em 2014,
também indicam péssimos habitos alimentares da populacéo brasileira,
afirmando que cerca de 60% dos alimentos com maior indice de gordura
fazem parte da alimentacdo diaria dos brasileiros e que o Brasil é o
segundo maior consumidor per capta de aglcar do mundo.

Apesar dos preocupantes dados da populagdo atualmente, é existente
também grupos de pessoas que ja ndo se comportam como a maioria.
Pesquisas de tendéncias realizadas pela Fundacdo Telefénica Vivo
(FUNDACAO TELEFONICA, 2015), pela empresa especializada em
estudar estratégias e tendéncias de mercado Euromonitor Internacional
(COGO, 2016), pela empresa especializada em consultorias de negécios
Bain e Company (BAIN E COMPANY, 2016) e pelo Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica (IBGE, 2013) revelaram que a populagéo estara
mais disposta ao compartilhamento de bens e espacos, assim como estara
mais ativa nos problemas sociais. As cidades, que ja sdo territérios
caracterizados pela capacidade de aprendizado e inovacao, serdo fonte de
inspiracdo a projetos participativos nas comunidades. Na salide e bem-
estar, havera maior conscientizacdo com mudancas de habitos e maior
interesse pela origem de seus alimentos, gerando alteracfes nos padrdes
de consumo e busca por mais informacdo do impacto da compra, tanto
social como ambientalmente. As pessoas perceberdo que 0s recursos
fisicos do planeta ndo sdo abundantes, mas limitados para demandas
crescentes da economia e da sociedade e consequente tomada de
consciéncia com agles preventivas e corretivas para reduzir ou rever o
padrdo de consumo e o0 impacto que o ser humano e suas escolhas causam
no meio ambiente.

Algumas tendéncias ja sdo colocadas em pratica no municipio de
Floriandpolis, ja podem ser encontrados alguns espagos de coworking que
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sdo, segundo a Revista Exame (2013), escritorios em que empresas de
diferentes segmentos compartilham o mesmo espaco, potencializando
troca de experiéncias, comunicacdo e colaboracdo entre pessoas. Em
diferentes bairros da cidade também podem ser encontradas as hortas
urbanas, criadas e cultivadas por moradores dos préprios bairros, gerando
socializagdo, troca de conhecimento e incentivo a alimentagéo saudavel.
Os supermercados também comecaram a modificar seus corredores,
percebendo o interesse por alimentos e produtos mais saudaveis.

A cultura slow atua em quatro principais eixos: alimentacédo
(incentivando a alimentacdo saudavel e o consumo de produtos locais),
territorio (motivando a cultura local e incentivando as pessoas a agirem
dentro de suas comunidades), pessoas (reconhecendo as vantagens de
estar em um meio social) e vida (prezar pelo bem-estar das pessoas).

Busca-se entdo, por meio deste projeto, um mobiliario urbano
potencializador do conjunto destas tendéncias, atendendo as necessidades
atuais e do futuro com responsabilidade social e ambiental.

1.5 DELIMITAGCAO DO PROJETO

O projeto a ser executado se dara por meio de pesquisas em assuntos
relacionados ao tema central a fim de gerar conhecimentos necessarios e
complementares & proposta de elaboracdo de um produto de incentivo a
pratica da cultura slow. Tendo o foco de um mobiliario urbano, pensado
para as areas externas do Centro de Comunicacdo e Expressdo da
Universidade Federal de Santa Catarina. O intuito do projeto é fazer com
gue o design de produtos seja fator motivacional para atrair a comunidade
universitaria para as areas externas dos blocos, assim como motivar a
integracdo social nestes locais, e incentivar também uma alimentacéo
saudavel aos usuarios, promovendo dessa forma a cultura slow.

A partir dos conhecimentos adquiridos ao longo do projeto,
construidos nas etapas estabelecidas da metodologia selecionada sera
possivel desenvolver um produto que atenda as expectativas,
considerando as varidveis de desejabilidade, praticabilidade e viabilidade
gue englobam o projeto.

O projeto limita-se em atender a comunidade universitaria do Centro
de Comunicacéo e Expressdo da Universidade Federal de Santa Catarina,
campus Florianopolis, atendendo homens e mulheres, entretanto
priorizando a faixa de idade entre 18 e 45 anos, que se enquadrem nas
classes econdmicas B e C.
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Sendo assim, este projeto se limita a uma solucdo acessivel, que
englobe as tendéncias comportamentais e as necessidades dos usuarios. O
resultado sera apresentado mostrando as etapas de projeto, bem como por
meio de um modelo fisico do mobiliario urbano proposto. Desta forma, a
solucdo do problema sera desenvolvida de forma linear, em que cada
etapa do projeto é essencial para a finalizacdo, desde pesquisas
bibliogréficas e de campo até as ferramentas especificas da metodologia
escolhida, gerando um resultado adequado ao problema proposto.

2 METODOLOGIA

Para a elaboracdo desse projeto sera utilizado o Guia Projetual
NAS DESIGN. Para complementacdo da metodologia serdo utilizadas
algumas ferramentas do kit de ferramentas HCD, desenvolvido pela
empresa IDEO.

O HCD (Human Centered Design - Design Centrado no Ser
Humano) foi criado pela empresa IDEO e é um kit de ferramentas que
disponibiliza ferramentas para o entendimento dos desejos e necessidades
da comunidade estudada e para que a partir disso oriente a criagdo e
implementacdo de solugdes (HCD, 2010). As Ferramentas sdo divididas
em trés fases, a primeira “Ouvir” contém ferramentas para conhecer a
comunidade estudada, a segunda “Criar” busca encontrar solug¢des para a
comunidade e a terceira “Implementar” consiste em ferramentas para
implementar as solugdes. Esse kit de ferramentas serd utilizado em alguns
momentos do projeto para complementar o Guia Projetual NAS DESIGN,
desenvolvido dentro da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC),
gue ¢ dividido em trés grandes fases: Sentir (primeiros contatos com a
comunidade estudada), Agir (processo criativo com o apoio da
comunidade) e Realizar (entrega da solucdo e apoio a comunidade se
necessario).

2.1 Guia Projetual NAS DESIGN

O Guia Projetual NAS DESIGN foi desenvolvido pelo Nucleo de
Abordagem Sistémica do Design (NAS Design), que é um laboratorio
académico pertencente ao Departamento de Expressdo Gréfica,
localizado no Centro de Comunicacdo e Expressdo da Universidade
Federal de Santa Catarina em Floriandpolis. O método consiste em uma
“abordagem sist€mica, onde o design ¢ entendido como um processo
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holistico, e, dessa forma, o foco é deslocado do produto final para o
sistema produtivo e suas complexas interagdes” (AROS, 2016, p. 46).

Esse método consiste em trés fases: “Sentir”, “Agir” e “Realizar”
(Figura 1). A fase “Sentir” ¢ o primeiro contato com a comunidade, em
que define-se a problematizacdo e ocorrem as primeiras conversas €
experiéncias com a comunidade estudada, coletando informacdes e
conteldo para o projeto. A segunda fase é “Agir”, nela busca-se
desenvolver solucBes tangiveis, com o apoio e participacdo do publico-
alvo. A terceira fase ¢ “Realizar”, e fundamenta-se em implementar o
produto final e dar suporte a comunidade se necessario. Assim como
explicado na Figura 2.

Figura 1- Etapas do Guia Projetual NAS DESIGN.

/

4

> " @

Fonte: http://nasdesign.herokuapp.com/

Figura 2 - Detalhamento dos processos do Guia Projetual NAS DESIGN.
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2.1.1 Primeira fase: SENTIR

A primeira etapa do método consiste em fazer observagdes e
acumular informag6es sobre o publico com o qual se trabalhara. Segundo
Aros (2015) a abordagem com o publico se da de forma empatica,
compreendendo a realidade do publico e reunindo informagdes
necessarias para as proximas fases. Ao final dessa etapa tem-se o
alinhamento de informac@es e entendimento do que o publico estudado
precisa (identidade gréafica, produto, organizaces).

No presente projeto trabalhou-se com a vertente do design de
produto, o qual foi definido ap6s a definicdo da problematica inicial.

2.1.2 Segunda fase: AGIR

Apo6s fazer o planejamento, coletar informacGes e sintetizar os
dados levantados inicia-se a fase criativa. Segundo Aros (2015) essa fase
tem o objetivo de prospectar solucdes.

As ferramentas utilizadas nesse processo sdo referentes a
criatividade e podem ser adicionadas outras ferramentas se essa for a
demanda do projeto em andamento.
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O desenvolvimento dessa etapa pode ser feito de forma
colaborativa com o publico-alvo ou consultiva (em que o publico exprime
opinido no ao final do processo).

2.1.3 Terceira fase: REALIZAR

Na terceira fase materializa-se o produto e encerra-se 0 processo
(ARQOS, 2015). Essa etapa marca a finalizagdo e fechamento do projeto,
aqui é determinada a solucao final e detalhamentos gerais do produto final
(materiais a serem utilizados, ergonomia do produto e processos
utilizados para concepcdo do produto final).

3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Em um projeto que busca por responsabilidade ambiental,
qualidade de vida do usuério, incentivo a um movimento de alimentacdo
saudavel e reconhece-se a importancia do cooperativismo social, €
essencial uma base tedrica para melhor aprofundamento nos assuntos que
pretende-se abordar.

3.1 DESIGN

Para iniciar um projeto de design é imprescindivel entender o
significado desta palavra que ainda deixa duvidas nas pessoas. Mas mais
importante que entender o significado da palavra é entender o significado
de fazer design. Etimologicamente, a palavra design deriva do latim
designare, com sentido de ‘destacar’, ‘sinalizar’, ‘marcar’ (ERLHOFF;
MARSHALL, 2008). E um termo polissémico do inglés que, enquanto
verbo, tem sentido de projetar, planejar, esbocar, desenhar, criar,
conceber. E que, como substantivo, indica um processo projetual e uma
pratica profissional; que objetiva a resolucdo de problemas com foco nas
pessoas (MOZOTA, 2011; BEST, 2012).

Honestamente, uma das maiores forgas do design ¢ o fato
de que nao chegamos a uma tnica defini¢cao. Areas nas
quais se estabeleceu alguma defini¢do tendem a ser areas
com certa letargia e que estdo em processo de decadéencia
ou ja em extingdo. Nessas areas, a investigagao ja nao
oferece desafios aquilo que é aceito como verdade
(BUCHANAN, 2001).

Segundo o ICSID (International Council of Societies of Industrial
Design - Conselho Internacional das Organizacdes de Design Industrial)
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Design Industrial deve ser conceituado como “uma atividade criativa cujo
objetivo € estabelecer as qualidades multifacetadas de objetos, processos,
servigos e seus sistemas em ciclos de vida. Portanto, Design é o fator
central da humanizacdo inovadora de tecnologias e o fator crucial de
intercambio cultural e econémico” (ICSID, 2013). De acordo com Sudjic
(2010), o design é o DNA de uma sociedade, pois ele é o codigo a se
estudar para compreender a natureza do mundo moderno, uma vez que se
trata de um tipo de linguagem, a qual reflete os valores emocionais e
culturais dos individuos. Com isso entende-se que “o design € a
linguagem que uma sociedade usa para criar objetos que reflitam seus
objetivos e seus valores” (SUDIJIC, 2010, p. 49). “O design, nao
importando a disciplina, nao diz respeito apenas ao produto final, mas
também a um processo sistematico de identificagdo de problemas,
seguido pela pesquisa, criacao, testagem e implementacao de solugoes”
(STICKDORN; SCHNEIDER, 2010, p.90).

Na pratica, o design busca identificar, sob multiplos aspectos da
vida dos individuos, problemas e necessidades latentes que possam ser
inspiracdo para desenvolvimento criativo de artefatos. As necessidades e
problemas das pessoas mudam a medida que seus ambientes de vivéncia
social, tecnolégica e econdmica se transformam. O design aparece como
resposta ao surgimento de novos ambientes e necessidades dos usuarios.
Os designers estudam os usuarios e seu uso dos objetos para criar artefatos
melhores e gerar conhecimentos que podem ser integrados aos produtos.
Os usuarios geram conhecimento a partir da interpretagio desse
conhecimento que esta integrado nos artefatos. Os usuérios devem ser
capazes de entender trés pontos importantes: o valor, o sentido e as
maneiras de usar o artefato em diferentes situagdes de suas vidas diarias
(STICKDORN; SCHNEIDER, 2010).

O designer deve entdo imergir no universo dos individuos para 0s
quais projetara, com o foco em compreender as caréncias das pessoas
para, por meio do design, entregar uma solucdo que satisfaca essas
necessidades e resolva problemas da sociedade. Hoje, segundo Moraes
(2010), é reconhecido que os objetos deixam “marcas” nos usuarios, entao
é crucial pensar também nas reacdes e interpretacdes que o produto pode
gerar ao usuério. E necessario projetar afim de que o produto nio seja
apenas um bem material, mas tenha importancias imateriais para os
usuarios, trazendo um conceito interdisciplinar para o design e, com isso,
gerar o valor imaterial ao produto concebido. Ent&o serd essa concepgdo
integradora e responsavel tanto pelo produto final quanto pelas reacdes
interpretativas dos usuérios que esse projeto sera desenvolvido.
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3.2 SUSTENTABILIDADE

A expressdo “sustentavel” provém do latim sustentare (sustentar;
defender; apoiar; conservar, cuidar). Em 1987 esse termo foi estendido
para “desenvolvimento sustentdvel” pela comissdo Brundtland. O
Relatério de Brundtland utilizou a seguinte definicdo para a expressédo
“desenvolvimento sustentavel”: forma como as atuais geracGes
satisfazem as suas necessidades sem, no entanto, comprometer a
capacidade de as geracOes futuras satisfazerem suas proprias
necessidades (1987). Em resumo, o relatério completa a definicdo
afirmando que o desenvolvimento sustentdvel € um processo de
transformacéo

no qual a exploragdo dos recursos, a dire¢do dos
investimentos, a orientagdo do desenvolvimento
tecnolégico e a mudanga institucional se
harmonizam e reforcam o potencial presente e
futuro, a fim de atender &s necessidades e
aspiracdes humanas (CAMARGO, 2003, p.43).

Segundo Manzini (2008) o conceito de “desenvolvimento
sustentavel” ndo fornecia indicagdo a respeito de como esse novo modelo
de desenvolvimento deveria ser. Era um conceito abstrato pois apenas
afirmava que o modelo proposto inicialmente ndo era uma proposta
praticavel. Ao passo de que dizia que outro modelo deveria ser fundado,
coerente com alguns principios basicos (os principios fisicos e éticos da
sustentabilidade): uma definicdo ainda muito vaga, que abriu espaco para
inimeras interpretacdes, as quais, todavia, foram suficientes para mudar
0 curso da historia.

E em seguida define a expressdo “sustentabilidade ambiental”.
Refere-se as condicbes sistémicas a partir das quais as atividades
humanas, podendo ser em escala mundial ou em escala local, ndo
destruam os ciclos naturais além dos limites de resiliéncia dos
ecossistemas e ndo empobreca o capital natural que sera deixado para as
préximas geracfes. O autor define também o termo “‘sustentabilidade
social”: refere-se as condicdes que, seja em escala mundial ou local, as
praticas humanas garantem direito a0 mesmo espaco ambiental para todos
e que as proximas geracdes tenha a mesma quantidade e qualidade de
recursos que a geragdo atual.

A transicdo rumo & sustentabilidade serd um
processo de aprendizagem social no qual os seres
humanos aprenderdo gradualmente, através de
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erros e contradigBes - como sempre acontece em
qualquer processo de aprendizagem -, a viver
melhor consumindo (muito) menos e regenerando
a qualidade do ambiente, ou seja, do ecossistema
global e dos contextos locais onde vivem
(MANZINI, 2008, p.27).

Para uma abordagem em relacdo a sustentabilidade deve-se
considerar que a sociedade vive em um ecossistema complexo, ndo sendo
uma abordagem correta reduzir a sustentabilidade apenas ao nivel
ambiental. Dessa forma, a sustentabilidade conceitua-se em se sustentar
em trés pilares: ambiental, social e econdmico (Figura 3). E necessario ter
uma visdo holistica sobre sustentabilidade, buscando uma integracéo
dessas trés estruturas da sociedade.

Figura 3 - Tripé da sustentabilidade.

social

desenvolvimento
sustentavel

econdmico ambiental

Fonte: http://greenlogic3.blogspot.com.br/2011/04/sustentabilidade-como-
poscionamento.html

De forma esquematica, Vezzoli (2010) explica as trés dimensdes:

e Ambiental: N&o ultrapassar a capacidade da terra de

absorver os impactos das acGes humanas sem provocar
fendmenos irreversiveis de degradacéo.

e Social: Promover uma sociedade socialmente inclusiva,
gue promove igualdade entre as pessoas. Atender
equidade da distribuicdo de recursos para as geracoes
futuras.
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e Econdmica: Viabilizar solucbes economicamente viaveis
€ uma correta atribuicdo de custos aos recursos.
Thackara (2008) afirma que a sustentabilidade ndo é uma meta
distante de nossa realidade, e que muitos elementos de um ideal
sustentivel j& sdo reais. Alguns elementos sdo solucbes tecnoldgicas.
Outros provém do mundo natural, gracas a todos os anos de evolucdo
natural. Grande parte das solucGes é composta de praticas sociais,
inclusive praticas muito antigas, mas que evoluiram com o tempo. O autor
acrescenta que “A sustentabilidade requer que passemos dos ritmos dos
sistemas, que sdo alto nivel de energia, imposto de fora para dentro, e
retornemos a um padrdo de vida em maior sintonia com os ritmos da
biosfera” (THACKARA, 2008, p.70).

3.3 DESIGN E SUSTENTABILIDADE

A sociedade estd em um momento de transicdo de costumes e
entendimentos sobre 0 mundo e suas limitagGes. Os designers caminham
junto com essa mudanca social tendo, agora, nogdo que as decisdes de
design “moldam os processos por tras dos produtos que utilizamos, os
materiais e a energia necessaria para produzi-los, 0 modo como operamos
no dia-a-dia e o que acontece com eles quando perdem a utilidade”
(THACKARA, 2008 p.24). Sendo assim, designers passaram a ter uma
preocupacdo socioambiental muito mais elevada, buscando inserir o
conceito de desenvolvimento sustentavel em seus projetos.

A introducdo do conceito de desenvolvimento
sustentavel como elemento de ordem na concepg¢éo
de novos produtos trouxe aos projetistas a
consciéncia de seu papel em grande cadeia de
intervengdes, diretas e indiretas, sobre o meio
ambiente. (BARBOSA, 2009, p.94).

Barbosa (2009) ainda define principios (e objetivos) para o
desenvolvimento de produtos considerando as questdes ambientais:
a) protecdo aos recursos naturais e eficiéncia energética
b) atenuacdo de emissdes e produtos poluentes
c) politica social e ambiental das corporacgdes
d) reciclagem e ciclo de vida
e) facilidade de conserto e atualiza¢do tecnoldgica
f) estética e vida longa
g) multiuso

Manzini (2008) reforca a necessidade de diminuir o consumo de
recursos ambientais e de regenerar o ambiente fisico e social, lembrando
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gue esse processo de mudanca para a sustentabilidade deve acontecer
como resultado de uma escolha positiva, e ndo como reagdo a eventos
desastrosos ou imposi¢des autoritarias. Em sintese, “deve basear-se em
uma transformacdo capaz de ser entendida por aqueles que a vivem como
uma melhoria nas condi¢cdes de vida (seja individual ou coletiva)”
(MANZINI, 2008, p.27). Para o autor a orientagdo de inovagdo rumo a
sustentabilidade para designers deve recair na sua capacidade de orientar
as proprias atividades, definindo objetivos que combinem suas proprias
necessidades e exigéncias com os critérios da sustentabilidade que estdo
gradualmente vindo a tona. Sendo 0 mesmo também valido para empresas
e cidaddos comuns em suas comunidades. Ou seja, novas (e sustentaveis)
solucdes devem ser concebidas e desenvolvidas (MONT, 2002).

O sentido dessas afirmacgdes podem ser entendidos “se considerarmos
brevemente os passos a serem realizados no projeto (design) de uma nova
solucdo” (MANZINI, 2008, p.28). De forma simplificada, o autor afirma
que 0s passos sao:

e Mudar a perspectiva - mudar o foco de interesses das coisas para

os resultados, focalizando o processo de projeto nas atividades a
serem realizadas.

e Imaginar solugdes alternativas - projetar diferentes combinacdes
possiveis de produtos ou servigos de forma que esses resultados
possam ser obtidos.

e Auvaliar e comparar varias solucdes alternativas - adotar um
conjunto apropriado de critérios afim de julgar a efetiva
convivéncia econdmica, social e ambiental das alternativas
identificadas.

e Desenvolver as solu¢bes mais adequadas - projetar um processo
que contenha dois movimentos: alavancar convergéncia entre
empresas e 0s atores sociais envolvidos na realizacdo da solucao
escolhida e conecta-los aos produtos, servigcos e conhecimento
que irdo compor a solucgéo.

Em reportagem da Revista Guia Exame apesar de que a inten¢éo
seja buscar novas solucdes é afirmado que ser sustentavel é pensar e agir
com olhos no futuro. Mesmo que isso, em determinados momentos,
signifique ganhar menos no presente. “Isso nada tem a ver com o fim do
capitalismo. Ao contrario, é a senha para a sua sobrevivéncia como o
melhor sistema econdmico criado até hoje” (Revista Guia Exame,
Sustentabilidade/out.2008, p.8). Para Thackara, o design consciente
envolve uma determinacéo de:
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e Pensar nas consequéncias das acdes antes de promové-
las e levar em consideragdo os sistemas naturais,
industriais e culturais que constituem o contexto das
nossas a¢des como designers;

e Pensar em fluxos de materiais e energia em todos 0s
sistemas que projetamos;

e Priorizar o ser humano e ndo tratd-lo como um mero
fator “fator” em um contexto mais amplo;

e Entregar valor as pessoas e ndo entregar pessoas aos
sistemas;

e  Tratar o “contetido” como algo que se faz, ndo algo que
se vende;

e Lidar com adiferenca cultural, de local e de tempo como
valores positivos, ndo como obstéculos;

e Concentrar-se em servi¢os, ndo em coisas, e evitar
encher o mundo com dispositivos sem sentido”
(THACKARA, 2008, p.38)

Se os designers ndo tinham nog¢&o de sua importancia ambiental,
econdmica e social perante a producdo e concepcdo de produtos, agora
existe o conhecimento. Dessa forma a profissdo pode ter contribuido para
impactos ambientais, algumas vezes por indiferenca e outras por
desconhecimento, mas atualmente é sabido que um nldmero enorme de
designers trabalha arduamente para criacdo de produtos e servi¢cos menos
prejudiciais a biosfera. Partindo dessa ideia Thackara (2008) afirma que
designers estdo evoluindo de criadores de objetos para capacitadores de
mudanca.

3.4 SLOW FOOD

A expressdo Slow Food ¢ de origem inglesa e significa “comida
lenta”, 0 movimento surgiu para se opor a padronizacdo do alimento no
mundo, conhecido como Fast food (comida rapida em traducéo literal).

O movimento foi fundado em 1986 por Carlo Petrini na cidade de
Bra (Itdlia) e, em 1989 tornou-se uma associacdo sem fins lucrativos.
Atinge mais de 100 mil membros, com apoiadores em mais de 150 paises
e escritorios em 7: Italia, Reino Unido, Japdo, Estados Unidos, Franca,
Alemanha e Suica.

Os alimentos que ingerimos e as coisas a hossa volta possuem
relacdo direta, seja na paisagem, nos aspectos culturais ou na
biodiversidade da terra. O Slow Food é um movimento gastrondmico que
ndo ignora esse vinculo, além disso busca melhorar a qualidade da
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alimentacdo e valorizar a necessidade do tempo que precisamos para fazer
as refeicOes e, assim, poder apreciar e saborear os alimentos, tornando o
cotidiano mais prazeroso. O movimento preza por um alimento bom, justo
e limpo: o alimento deve ter sabor bom; os produtores devem receber o
justo pelo seu trabalho; o alimento deve ser cultivado de maneira que ndo
prejudique a salde das pessoas, 0 meio ambiente ou 0s animais.

O Slow Food defende o alimento de qualidade, assim como o
prazer de participar das etapas de preparacdo do alimento, utilizando
produtos artesanais e respeitando o meio ambiente e os produtores. O
movimento op8e-se a tendéncia da padronizacdo dos alimentos e defende
gue os consumidores sejam bem informados, tornando-se assim co-
produtores (pois tendo informagdo e apoiando verdadeiramente os
produtores nos tornamos parceiros dos produtores, e por consequéncia co-
produtores). Segundo Zuini, o movimento ¢ definido por ‘“uma
combinagdo dos conceitos de sustentabilidade com comportamento —
deixar a ansiedade e os compromissos para depois e realmente ter prazer
na refei¢dao” (ZUINI, 2011).

O movimento caracteriza-se como marca por meio de um caracol
(Figura 4), escolhido para representar o Slow Food pois se movimenta
lentamente e se alimenta também calmamente durante seu ciclo de vida.

Figura 4 - Logotipo do Movimento Slow Food.

Slow Food

Fonte: www.slowfood.com

A divulgacdo e, consequentemente, a quantidade cada vez maior
de adeptos ao Slow Food esta fazendo com que as pessoas diminuam
também o ritmo no dia a dia, dando mais atengdo as vivéncias e aos
saberes artesanais (CAPELLO, 2008). Essa ¢ uma tentativa de desacelerar
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0 ritmo do cotidiano para se reconectar a si mesmo, ao meio ambiente, as
pessoas e ao lugar em que se vive (CAPELLO, 2008).

Segundo Krucken e Trusen (2009), o design, que funciona como
um agente na busca pela qualidade de vida, pode contribuir no
desenvolvimento e na comunicacdo de solugdes inovadoras e
sustentaveis, capazes de aproximar produtores e consumidores, dando
transparéncia e sendo facilitador de comunicacdo. Isto atrai possiveis
interessados e também é uma forma de explicar o movimento de forma
simples e atrativa, como foi feito para a Feira de Organicos do Rio de
Janeiro (Figura 5). Esse conceito também deve ser utilizado em outras
vertentes do design, ndo apenas o grafico. O design de produto pode trazer
contribuicdes sustentiveis para aproximar as pessoas de uma alimentacdo
saudavel.

Figura 5 - Banner para feiras organicas cariocas

U7 GRUPO DE AGRICULTORES
o m ..I FAMILIARES ORGANICOS
DO BREJAL

C o
ArR10% it
Petropélis

siocéoicos (OB s, \mﬁﬁn..r e

Fonte: http://www.dodesign-s.com.br/design/para/slowfood/

3.5 CULTURA SLOW

Slow é uma palavra inglesa, que tem por significado “devagar”,
“lento”, “retardar” ou “desacelerar”.

A cultura slow faz parte de um movimento que preconiza o bem-
estar e desenvolvimento pessoal, social, comunitario e ambiental. O
Movimento Slow é um movimento internacional criado a partir do Slow
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Food e tem se espalhado pelo mundo, com cada vez mais adeptos. Esses
adeptos ndo se encaixam em um perfil Gnico, mas identificam-se com a
ideia geral do movimento, que possui principios como valorizar a
qualidade e ndo quantidade (em relagfes pessoais, profissionais ou
habitos de consumo), dar mais valor ao essencial, apreciar cada momento
e buscar equilibrio. Ao passo de que os beneficios ndo sdo apenas
pessoais, mas também para a comunidade e para 0 meio ambiente.
Segundo o site do movimento o Slow Movement é uma corrente mundial
e contemporanea que consiste em uma filosofia de vida que desafia a
cultura da velocidade, do excesso e da quantidade sobre a qualidade. No
mundo atual, em que as pessoas estdo sempre com pressa €
sobrecarregadas, 0 movimento, segundo o site Slow Movement (2016),
defende que devemos tentar desacelerar, privilegiando a qualidade, o
equilibrio e o bem-estar nas diferentes areas da vida.

O ideal do movimento é vivermos com desenvolvimento
sustentavel e solidario dinamizado pelas comunidades locais, e em
articulagdo com o movimento de globalizagdo que hoje vivemos (como
complemento). N&o é objetivo do Slow Movement ir contra o que tem sido
conquistado até ao momento presente e existe um reconhecimento das
importantes virtudes do mundo ocidental nas conquistas em batalhas
pelos direitos humanos e na qualidade de vida, porém, o Movimento Slow
surge como a expressdo de um modelo alternativo perante as dificuldades
do mundo atual e do atual modelo de desenvolvimento.

Segundo o site do movimento, esse movimento busca, através dos
seus recursos, informagdes e servigos para facilitar a acdo colaborativa
entre as pessoas, juntando em uma rede de pessoas a responsabilidade
ambiental e social. Suas a¢des estruturam-se em quatro conexoes:

e Alimentacdo: Consumir alimentos organicos, prezar por
uma alimentacdo saudavel e favorecer pequenos
produtores, incentivando o conceito slow;

e Territério: Estar ligado a cultura e economia local,
valorizar também a ecologia e o territério;

e Pessoas: Valorizagdo da comunicacdo e relacionamento
com familiares, amigos e comunidade, reconhecendo
vantagens do meio social;

e Vida: Priorizacéo e valorizagdo do ritmo natural do corpo
humano, prezando pelo bem-estar e afastando maleficios
a saude.

O Movimento Slow possui Vvarias vertentes, como a Slow Travel
(mais importante que a chegada é apreciar o caminho, ir sem pressa ou
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planos definidos), Slow pareting (dar as criangas uma infancia com menos
obrigac@es e mais valores que realmente fazem a diferenca para criangas,
como a interagcdo com a familia, ter amigos e contato com a natureza),
Slow city (aumentar a qualidade de vida das pessoas, em que possam
admirar e explorar o local onde vivem), Slow fashion (optam-se por
produtos de vendedores locais ou provenientes de comércio justo,
utilizam-se tecidos antigos reciclados e opta-se pela qualidade em
detrimento da quantidade) e Slow schools (incluem aspectos pedagogicos,
éticos e culturais, que visam formac&o integral do ser humano).

De forma mais ampla existe um modo de viver chamado Slow
living, segundo o site do movimento esse modo de viver preza por
valorizar o presente e prestar atencdo nele, precisamos estar atentos.

No6s podemos desenvolver um relacionamento
sensato com a nossa experiéncia sensorial por meio
da meditag&o consciente. Vivendo
conscientemente somos incentivados a encontrar a
calma. Quando praticamos a atengdo plena na
nossa vida cotidiana, estamos menos & mercé das
nossas emoc0es destrutivas, e ficamos predispostos
a maior inteligéncia emocional e equilibrio.
Portanto, ficamos mais dispostos a uma maior
felicidade, pois viver conscientemente nos da mais
satisfacdo em nosso trabalho, em nossa familia e
em nossa vida em geral (SLOW MOVIMENT,
2016).

3.6 SLOW DESIGN

O conceito de desaceleracdo trazido pelo Slow Food vem
abrangendo outras areas que ndo somente a gastronomia. Um desses
ambitos foi o Design, que preza pela producdo de objetos atemporais,
mesmo que em questdes de custos de fabricagdo saiam mais caros e que
sua concepcdo demore mais tempo. Dessa forma trabalha-se na
abordagem chamada Slow Design, surgido no inicio do século XXI.

Sendo conduzido pelo conceito do movimento Slow Food, que
busca uma cultura de consumo de alimentos focada na regionalizacéo,
buscando alimentos produzidos de forma artesanal e justa tanto para quem
produz quanto para quem consome, o Slow Design pretende que o
individuo tenha o contato com o produto de forma a priorizar a qualidade
da experiéncia e 0 bem-estar de cada usuario. Essa vertente do Design
propde, segundo Valente (2013), uma oposi¢cdo ao modo de viver fast
adotado, principalmente, pelos cidaddos norte-americanos na era pos-
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industrial. Sendo assim, se o século XX oferecia o barato e rapido com
uso de muitas maquinas, o século XXI proposto pelo Slow Design deve
reintroduzir os valores do natural, sendo relativamente mais caro (pelo
menos em termos de custos de capital) e lento.

Assim como ja citado, o Slow Design prioriza a qualidade da
experiéncia e o bem-estar dos individuos que fardo uso do resultado de
design. Em uma visdo mais ampla essa abordagem busca também o bem-
estar de toda a sociedade e meio ambiente, considerando os impactos
ambientais e sociais a curto e longo prazo. Pensando no impacto que o
design causa em cada individuo, que é parte integrante de uma sociedade,
0 Slow Design procura democratizar a forma de fazer design visando a
inclusdo das pessoas impactadas pelo design, as colocando como
protagonistas e acreditando que todas as pessoas sdo designers em
potencial, com ideias, habilidades, aspira¢cbes, com a capacidade de
contribuicdo no processo de ideacdo e criagao.

Slow Design é uma abordagem democréatica e
holistica de design para criar
solucBes apropriadamente desenvolvidas para o
bem-estar das pessoas e do planeta a longo prazo.
Para isso, o Slow Design procura sinergias
positivas entre 0s elementos em um sistema,
celebra a diversidade e o regionalismo, e cultiva
relacionamentos significativos que enriquecem a
vida. (MEREDITH, STORM; 2009).

Apesar de ter sido um movimento relativamente curto, surgiu na
segunda metade do século XIX um movimento semelhante ao Slow
Design, o movimento Arts and Crafts. O movimento se opunha a
mecanizagdo e a produgdo em massa, valorizando o artesanato criativo e
o0 trabalho manual. Pretendia imprimir em moveis e objetos o traco do
artesdo-artista, dessa forma recuperando a dimenséao estética dos objetos
produzidos industrialmente para uso cotidiano (REID, 2015). O
movimento pretendia integrar projeto e execugao, gerando um resultado
de alto padrdo tanto nos materiais como nos acabamentos. Os integrantes
do movimento ndo se opunham ao uso das maquinas, porém tinham a
intengdo de “restringir a escala e o ritmo de fabricagcdo aos limites
maximos do que a maquina podia executar com perfeicdo e ndo aos seus
limites méaximos em termos de quantidade ou velocidade” (CARDOSO,
2008, p. 83). Cardoso (2008), afirma que talvez a grande contribuicdo de
movimentos como Art and Crafts tenham deixado, é a ideia de que o
design pode transformar a sociedade, reformando padrdes de consumo e
gerando mudangas sociais radicais.
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Por trabalhar com bases sociais, ambientais e econdmicas o Slow
Design acaba sendo também uma vertente de sustentabilidade. Segundo
Valente (2013), os produtos produzidos de forma sustentavel ainda
possuem entraves sociais e econdmicos, que os impedem de chegar na
maioria da populacéo, entretanto 0 movimento Slow Design continua em
ascensdo em todas as partes do mundo, indicando um novo paradigma
social e um novo tipo de consumidor, mais consciente e responsavel, que
pensa nos impactos sociais e ambientais, tanto de forma local como
global.

3.7 DESIGN PARA INOVACAO SOCIAL

Em sua esséncia o design busca promover o bem-estar das pessoas,
por meio de suas variadas vertentes. Acontece que, segundo Manzini
(2008), desde o desabrochar da sociedade industrial - que possibilitou o
desenvolvimento de ciéncia e tecnologia mutualmente - vivemos em um
bem-estar baseado consumo de produtos, em que bem-estar significa a
obtencdo de mais produtos. Entretanto “mais produtos” significa um
maior consumo de recursos naturais, logo o aumento de bem-estar esta
diretamente ligado ao consumo de recursos naturais. Esses recursos
naturais ndo sdo recolocados na natureza (Figura 6), ndo gerando nem
renovagao nem preservacao.

Figura 6 - Consumo de recursos naturais.

Céu D'Ellia, Brasil, 2000.

Fonte: DEHEINZELIN, 2012, p.6

A crise econdmica exigiu dos paises mais maduros
industrialmente uma reconsideracdo sobre esse modelo de bem-estar,
buscando formas de viver melhor por meio da diminuicdo de consumo.
Os paises em situacdo econdmica oposta, que estdo em plena ascensao, as
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pessoas também estdo sofrendo uma mudanga socioecondmica e
mudando o conceito de bem-estar (MANZINI, 2015).

“Dé& um peixe a um homem e o alimentara por um dia. Ensine-0 a
pescar e o alimentara por toda sua vida” (Lao Tzu, 400 a.C.). Esse antigo
ditado mostra duas diferentes alternativas para 0 mesmo objetivo, no caso
a alimentacdo. Entretanto o ditado mostra como a sociedade se acostumou
ao bem-estar baseado no consumo: se estd com fome busque um fast food
ou algum alimento enlatado. Essa ideia teve inicio a partir da produ¢édo
em massa dos bens de consumo, a sociedade passou a ter um complexo
sistema de producdo de produtos e servicos para atende-la, afim de
minimizar o envolvimento pessoal em qualquer servigo. Entretanto,
segundo Manzini (2008), os seres humanos podem tender ao prazer em
serem servidos, mas podem também comportar-se de modo
completamente oposto, sendo possivel na natureza humana tanto o carater
passivo como ser ativo e participativo. Os seres humanos sdo
contraditdrios, e a partir deste ponto que nasce a proposta de um novo tipo
de bem-estar, 0 bem-estar ativo. Esse tipo de bem-estar traz “a condi¢ao
na qual somos ativos e cuidamos de nds mesmos, da nossa familia, da
vizinhanga e do ambiente, pois gostamos deles” (MANZINI, 2008 p.55).

A inovacdo social busca justamente que a sociedade ndo seja
apenas parte do problema, mas seja também parte da solucéo, ajudando a
criar seu proprio bem-estar. A inovacdo social pode ser conceituada como
as mudancas no modo como individuos ou comunidades agem para
resolver seus problemas ou criar novas oportunidades. A unido desses
individuos gera as chamadas “comunidades criativas”, sendo pessoas que
trabalham de forma colaborativa e voluntaria para resolucao de problemas
do dia-a-dia da comunidade, gerando habitos que podem beneficiar a
comunidade de forma econémica e social, além do beneficio ambiental
gue essas comunidades podem gerar, contribuindo para a
sustentabilidade.

Para Manzini (2015), tratando-se de inovagéo social ndo existe um
esteredtipo dos participantes, entdo a solucéo final entre o designer e o
usuario torna-se mais turva. Dado este fato, para favorecer a inovagédo
social os designers devem, por meio de ferramentas e métodos projetuais,
auxiliar essas comunidades incentivando suas iniciativas. “Uma visdo
cultural alternativa é vital para moldar as nossas expectativas e
impulsionar a mudanca transformadora” (THACKARA, 2008 p.51). O
autor complementa afirmando que visdes compartilhadas sdo essenciais
para dar impulso a inovacdo. Entdo o designer deve auxiliar conversacdes
sociais sobre o que fazer e como fazer, criando um processo de co-design
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com as pessoas em prol de uma mudanca social. Entdo, para promover a
inovacdo social, designers devem usar suas competéncias em design para
reconhecer casos promissores quando e onde eles surgem e reforga-los.
Isto é, ajudar estes casos a serem mais acessiveis, duradouros e
replicaveis.

E necessario entdo que designers criem condicdes favoraveis ao
didlogo para que as pessoas possam expressar sua criatividade,
organizando as informacGes por meio do seu conhecimento para que as
comunidades possam se desenvolver de forma colaborativa e
participativa, em que todos se sintam responsaveis pelo seu préprio bem-
estar, assim como o da comunidade e do meio ambiente.

3.7.1 Comunidades criativas

As comunidades criativas, gerando inovagdo social, tendem a
acontecer em duas circunstancias: quando novas tecnologias surgem na
sociedade ou quando problemas urgentes devem ser enfrentados
(MANZINI, 2008). Nas Ultimas décadas muitas novas tecnologias foram
criadas e ainda podem ser muito mais exploradas. Quanto aos problemas
urgentes, a gravidade dos problemas ambientais e sociais se tornaram
Obvios. Em visto disso, temos a combinacdo dos dois fatores para
promocao e crescimento das comunidades criativas.

A criatividade estd no &mago da inovacgdo. Fala-se
em economias criativas e em comunidades
criativas, modelos que se baseiam no fato de que a
criatividade é central para o desenvolvimento da
sociedade. Dessa forma, cabe ao design criar
objetos, mas também situagBes nas quais a
criatividade possa ser exercida ndo somente pelo
designer, mas por todos (CASTRO; CARRARO,
2008, p.796-797).

Comunidades Criativas sdo inspiradas em iniciativas espontaneas,
de pequenos ou grandes grupos de pessoas que desenvolvem trabalhos
cooperativos, de uma maneira ndo convencional, para resolver problemas
do dia a dia. Trata-se de uma proposta de um caminho sustentavel para o
século XXI (MONTENEGRO, 2011). Para Manzini (2008) a sociedade
contemporénea e toda sua complexidade pode ser vista como um
laboratério de ideias para a vida cotidiana, onde o modo de viver e de
resolver problemas s&o desdobrados e recriados, criando novas
oportunidades. Para o autor “Existem muitos casos em que essa
criatividade socialmente difusa se expressa no design de atividades que

47



podemos denominar “colaborativas”.” (MANZINI, 2008, p.62). Como
forma geral, as Comunidades Criativas sempre representam mudangas no
seu contexto, pois desafiam a maneira tradicional de fazer, introduzindo
novos modos de desempenho, muito diferentes e intrinsecamente mais
sustentaveis.

A ideia de que as pessoas resolvam o0s problemas sociais e
ambientais de forma colaborativa, criando novas oportunidades e gerando
respostas inéditas pode ser um forte passo rumo a sustentabilidade. Em
gue a sociedade, de forma conjunta, repara impactos sociais e ambientais,
criando melhores cenarios futuros (Figura 7).

Fonte: DEHEINZELIN, 2012, p.6

Manzini (2008), destaca trés caracteristicas em comum em
qualquer comunidade criativa:
a. Pessoas que, de forma colaborativa, gerenciam e criam solugdes
inovadoras, usando a criatividade para quebrar modelos dominantes de
pensar e agir, criando novos modos de vida.
b. As comunidades criativas nascem a partir de problemas da vida
cotidiana contemporéanea.
C. Resultam de uma combinacdo de demandas e oportunidades. Em
gue demandas sdo os problemas da vida cotidiana e oportunidades sdo
combinagdes de trés elementos: a existéncia ou memdria de tradicdes; a
possibilidade de usar produtos, servicos e infra-estruturas; condigdes
sociais e politicas capazes de aceitar o desenvolvimento de uma
criatividade difusa.

Em sintese, pode-se dizer que as Comunidades Criativas séo
grupos de pessoas dispostas a agir colaborativamente, buscando solucées
revoluciondrias sem esperar que essas mudancas partam de um novo
sistema econdmico ou social. Essas pessoas ddao um novo significado ao
gue j& existe, aprimorando elementos para que eles se adaptem e resolvam
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questdes da sociedade, criando elas mesmas novos modos de resolugéo
de problemas da vida cotidiana.

3.8 MOBILIARIO URBANO

No intuito de um melhor entendimento sobre o assunto, foram
separados trés topicos que abrangem o que é um mobiliario urbano e
como ele influencia o local em que é instalado.

3.8.1 Conceituacéo

Mobiliario urbano pode ser conceituado, segundo o Manual de
Implantacdo de mobiliario urbano na cidade do Rio de Janeiro (1986),
como “cole¢do de artefatos implantados no espago publico da cidade, de
natureza utilitaria ou de interesse urbanistico, paisagistico, simbdlico ou
cultural”.

Para a Prefeitura municipal de Floriandpolis mobiliario urbano

é 0 conjunto de elementos que podem ocupar 0
espaco  publico, implantados, direta ou
indiretamente, pela administragdo municipal, com
as seguintes fungdes urbanisticas:

a) circulagdo e transportes;

b) ornamentacédo da paisagem e ambientacdo
urbana;

c) descanso e lazer;

d) servicos de utilidade publica;

e) comunicacéo e publicidade;

f) atividade comercial; e

g) acessorios a infraestrutura; (2012)

Pode-se entdo inferir que mobiliario urbano é um conjunto de
elementos de diferentes escalas inseridos na cidade com o objetivo de
complementar a arquitetura urbana e paisagistica do local em que esta
implantado.

Entretanto, esse tipo de conceituacdo ndo aprofunda a
necessidade das cidades a respeito dos mobilidrios urbanos. Para
Montenegro (2005) é necessario entender as funcdes e atribuicbes desses
objetos no espaco urbano. O autor afirma que mobiliarios urbanos
surgiram da necessidade das cidades em se adaptar as demandas dos
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habitantes das crescentes cidades do final do século XIX e inicio do
século XX, como limpeza urbana, iluminacdo, seguranga, entre outros.

Dentro desse contexto os mobiliarios urbanos representam
grande importancia nas cidades, pois por meio deles, ha a valorizacéo dos
espacos publicos de diferentes formas, sendo para lazer, seguranca,
transporte, conscientizacdo ou prestacdo de servicos.

3.8.2 Condigdes gerais

Como condicdo geral dos mobiliarios urbanos a NBR 9050 (2015)
recomenda que o mobiliario proporcione seguranca ao usuario, assegure
dimensdo adequada para uso, manipulagdo e manutencdo do objeto, ndo
possua cantos vivos perfurantes ou cortantes, esteja localizado fora da
faixa livre para circulagéo dos pedestres, seja projetado de forma a ndo se
construir objeto suspenso e estar localizado em rota acessivel.

3.8.3 Uso nos espacos

A assimilacdo dos ambientes est4 relacionada com a maneira
com que os habitantes da cidade os ocupam e com as atividades praticadas
nestes locais. Logo, o mobiliario urbano, entendido como parte do espago
publico influencia na escolha das pessoas por utilizarem um determinado
local da cidade (FRANCIS, 1993). Para Ferrari (1984) afirma que os
espacos urbanos formas uma cadeia de fluxos, em que trafego,
mobiliarios urbanos e areas urbanas estdo interligados e influenciam na
vida socioecondmica da comunidade. Pode-se, entdo, concluir que um
mobiliario urbano, além de cumprir as necessidades para as quais foi
concebido, afeta a usabilidade dos espacos.

Essa influéncia vai além apenas da escolha de ir até o local, mas

afeta 0 tempo de permanéncia e a frequéncia de deslocamento até o

determinado local. Isso é determinado porque o mobiliario influencia a
qualidade do espago em que esta inserido, sendo assim:

Projetos especificos de mobiliario urbano que

consideram os pardmetros condicionantes e seu

contexto, criam um diferencial, valorizando os

espagos livres publicos, definindo, entdo, padrdes

de qualidade. Nesse aspecto, os elementos urbanos

desempenham um papel singular na medida em que

podem ajudar o cidaddo a utilizar os espacos

urbanos de maneira mais efetiva seja através das
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suas fungBes explicitas associadas a contemplagéo,
ao relaxamento e ao lazer, ou nas funces
implicitas e abstratas relacionadas com a
identificacdo e compreensdo do espirito do local
pelo  usuario através dos  simbolismos
representados naqueles elementos.
(MONTENEGRO, 2005, p. 48).

Nesse contexto deve-se entdo avaliar o local a inserir o
mobilidrio, bem como aspectos sociais, culturais, ambientais e
econdbmicos. Com essa observacdo mais detalhada da cidade ou
comunidade tem se mais solida a certeza de que os habitantes vao se sentir
um pertencimento ao bem publico e serdo influenciados pelas dindmicas
proporcionadas pelo mobiliario urbano.

3.10 PRODUTOS MODULARES

Modularidade é o termo utilizado para definir unidades comuns
para variacdo de um produto. Segundo Huang e Kusiak (1998) “seu foco
€ a identificacdo de unidades independentes, padronizadas ou
intercambiaveis para satisfazer uma variedade de necessidades”. As
partes (mddulos) podem funcionar individualmente, mas funcionam
como um conjunto integrado. Produtos modulares sdo economicamente e
tecnicamente mais favoraveis, além de que produtos com médulos podem
facilitar o conserto, manutengdo, montagem, desmontagem, reuso e
reciclagem (PAZMINO, 2003).

Um produto modular é um sistema que cumpre sua funcdo por
meio da combinacdo de diferentes modulos. Esses mddulos s&o
componentes do sistema e interagem com outros médulos criando assim
variagGes de um mesmo produto. O que facilita producdo do produto,
assim como sua combinagdo com os diferentes mdédulos é que os
componentes sdo padronizados (AMARO, 2016).
Os modulos que compde o sistema podem ser divididos em quatro
classificacdes (PAZMINO, 2003):
e Modulos bésicos: E um médulo comum a todas as variantes do
produto e realizam uma funcdo basica fundamental do sistema;
e Maddulos Auxiliares: realizam fungdo de juncéo ou auxiliar no
sistema;
e Modulos especiais: realizam funcdes especificas no produto, ndo
sendo necessario aparecer em todas as variantes do produto;
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e Modulos Adaptaveis: usados em adaptacdes para outros produtos
e em condicdes especificas.

Além da classificacdo dos tipos de mddulos, existe a classificacdo
das modularidades que, segundo Ulrich (1991), podem ser divididas em
cinco (figura 8):

1. Modularidade de intercdmbio de componentes: quando ha um
produto base e pode haver a jungéo de dois ou mais tipos de médulos nele,
gerando produtos diferentes mas que pertencem a mesma familia do
produto base;

2. Modularidade  compartilhando  componentes:  Nesta
modularidade o produto base é utilizado em familias de produtos
diferentes;

3. Modularidade para adequacdo a fabricacdo: juncdo de um ou
mais componentes padronizados com um ou mais componentes
diversificados entre si;

4. Modularidade por meio de barramento: Modularidade utilizada
guando o produto com duas ou mais interfaces pode ser combinado com
qualquer selecdo de componentes de uma gama de componentes. Permite
variacdo na composi¢cdo de nimero e localizagdo dos componentes no
sistema;

5. Modularidade seccional: permite que uma cole¢do de
componentes escolhidos de um conjunto possa ser configurada de modo
arbitrario, em que cada componente pode ter uma ou mais interfaces, que
permitem uma variagdo na estrutura do produto.

Figura 8 — Classificagdo das modularidades.
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Fonte: Adaptado de Santos, 2009.

Sendo assim, criar um produto divido em mdédulos permite
dinamica de uso, permitindo variacGes diversas, além de representar uma
facilidade na producdo do produto e em um possivel conserto ou
manutencdo. A modularidade também causa impactos positivos
economicamente na producdo do produto devido a padronizagdo dos
maodulos.

4 DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO
Para a pratica projetual foi utilizado o Guia Projetual NAS

Design e, em alguns momentos do projeto foram utilizadas ferramentas
do guia de ferramentas HCD (Figura 9).

Figura 9- Linha do tempo.
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Fonte: Autora

4.1 SENTIR
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Essa primeira fase do desenvolvimento do produto é de extrema
relevancia pois revela necessidades profundas, desejos e aspiracdes de
uma comunidade. Por meio da etapa “Sentir” (NAS DESIGN) ha uma
maior sensibilizacdo com o problema, através da analise das pessoas para



as quais o projeto é destinado. Ao examinar uma comunidade com
profundidade entende-se mais especificamente os desejos e obstaculos da
comunidade estudada. Dentro do design de produtos, isso “se traduz na
crenca de que o conhecimento de produto pode ser obtido da empatia e
experiéncia do proprio designer” (MORRIS, 2010, p. 34).

4.1.1 Briefing

O Briefing é um documento estratégico, que define as informagdes
mais importantes e essenciais para realizacdo do projeto (AROS, 2015).
No Guia NAS DESIGN é feito um Brifing com as informagdes principais
do projeto, essas informagdes devem ser verificadas ao final da primeira
etapa.

Para melhor visualizagdo das informagGes essenciais do projeto,
foi feito um Briefing visual (figura 10).

Figura 10 — Briefing do projeto.

55



BRIEFING

Fonte: Autora.
4.1.2 Coleta de dados

No projeto optou-se por uma pesquisa descritiva, em que se
observa e analisa as situaces e relagdes dos individuos, tanto de forma
individual quanto as relagdes em sociedade. Serd trabalhado com fatos da
realidade, sem manipulé-los. Os instrumentos escolhidos para coleta de
dados foram o questionario, entrevistas (posteriormente) e observacoes.

4.1.2.1 QUESTIONARIO

O questionario é um procedimento adotado para mapeamento e
andlise de dados econdmicos, sociais e demogréficos da populagdo. Para
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que esse levantamento fosse realizado criou-se uma série de perguntas
descritivas (afim de analisar renda, género e idade), comportamentais
(analise de comportamento social e pessoal) e preferenciais (com intuito
de saber opinides das pessoas). Foram aplicados dois questionarios, o
primeiro para toda a populacéo de Floriandpolis e 0 segundo apenas para
a comunidade universitaria do CCE. O primeiro questionario foi
disponibilizado de forma online para pessoas de ambos 0s sexos e esteve
disponivel para o publico entre os dias 8 e 15 de outubro de 2016 e contou
com 182 participantes. O segundo também foi disponibilizado pela
internet, entre os dias 26 e 31 de marco de 2017 e contou com 59
participantes.

Foi optado pela criacdo de dois questionarios para primeiramente
ter no¢do de comportamentos na cidade como um todo e depois da
comunidade especifica estudada. A intencdo € entender se o
comportamento da comunidade se difere muito do comportamento da
cidade no geral e estar ciente do comportamento geral da populacdo do
municipio ja que a universidade é um ambiente publico, que pode ser
frequentada por qualquer pessoa.

O primeiro questionario foi composto pelo total de 20 perguntas,
em que trés questdes foram discursivas, duas delimitadas para respostas
curtas e uma ao final optativa para deixar algum comentario sobre o
assunto ou sobre o questionario. As outras 17 perguntas caracterizavam-
se por ser de multipla escolha, afim de uma padronizacédo para tabulacédo
dos dados. O questionario (Apéndice A), assim como as respostas
(Apéndice B), estdo disponiveis no Apéndice deste projeto.

Para uma melhor visualizacdo dos dados mais relevantes retirados
do questionério, foi feita uma sintese das respostas (figura 11).

Figura 11 — Sintese dos dados mais relevantes do primeiro questionario.
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O segundo questionario foi composto pelo total de 15 perguntas,
sendo 13 de multipla escolha, afim de uma padronizacio de dados, uma
descritiva e uma ao final optativa para deixar algum comentario sobre o
guestionario. O questionario (Apéndice C), assim como as respostas
(Apéndice D) podem ser visualizados no Apéndice deste projeto.

Para uma melhor visualiza¢do dos dados mais relevantes retirados
do segundo questionario foi feita uma sintese das respostas (figura 12).

Figura 12 — Sintese dos dados do segundo questionario.
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4.1.2.2 ENTREVISTA

Para a aplicacdo das entrevistas o Guia de ferramentas HCD
sugere que um ter¢co dos participantes seja composto por “membros
ideais”: os bem sucedidos, que demonstram comportamentos desejaveis.
Um terco dos participantes seja pertencente ao extremo oposto: 0s que
exibem comportamentos problematicos. Um terco dos participantes esteja
entre esses dois grupos: os pertencentes “a média” (Figura 13).

Figura 13 - Forma de escolha dos entrevistados segundo o método HCD

Fonte: HCD, 2010, p.27
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Para a realizacdo das entrevistas foi adotado o método de
entrevistas semi-estruturadas. Uma entrevista semi-estruturada consiste
em ter um roteiro para entrevista, mas permite flexibilidade ao abordar os
entrevistados. Neste método pode-se excluir alguma pergunta caso ela
tenha sido respondida junto com alguma outra pergunta, ou adicionar uma
pergunta fora do roteiro caso seja necessario (ALMEIDA, 2011).

A entrevista semi-estruturada é um elemento
chave para habilitar o didlogo e o
envolvimento intimo com os participantes ao
mesmo tempo que se mantém o foco em um
topico em particular. A elaboragdo cuidadosa
das perguntas da entrevista levard o0s
participantes por uma jornada mental que vai
do especifico ao aspirado e ao palpavel (HCD,
2010, p.40).

Dessa forma, foram escolhidas trés pessoas para participacdo da
entrevista. Foram feitas 8 perguntas para cada entrevistado.

Os trés entrevistados foram escolhidos por estarem inseridos no
Centro de Comunicagdo e Expressdo da universidade, mas terem
participagfes diferentes dentro da comunidade, sendo um dos
entrevistados um servidor da universidade, outro estudante no inicio de
algum curso oferecido pelo CCE (Jornalismo, Design, Cinema, Artes
Cénicas ou Letras) e o terceiro estudante nas fases finais de algum curso
oferecido pelo CCE.

Para melhor visualizagdo das informagcfes mais relevantes das
entrevistas foi feito um painel com a sintese das entrevistas (figura 14). A
integra das entrevistas pode ser lida no apéndice (Apéndice E) desse
projeto.

60



Figura 14 — Sintese das entrevistas

SINTESE ENTREVISTAS

Passam entre 4 e 8 horas por dia na UFSC
Procuram areas verdes para desestressar
Possuem algum meio de transporte

Areas externas do CCE devem ser mais organizadas e atraentes

Estao dispostos a manutencao de um produto voltado a comunidade

Acreditam ser espacos propicios a socializacdo e comunicacio

Frequentam pouco as dreas externas do CCE

Alimentacdo saudavel é mais facil quando praticada em grupo

Conhecem pouco o movimento Slow Food

Possuem interesse no movimento, desde que de forma natural

Demonstram entusiasmo com as praticas da cultura slow
Fonte: Autora

4123 FOTW -FLY ON THE WALL

Na técnica FOTW ¢é feita uma observacdo direta do
comportamento dos possiveis usuarios. E utilizada para observar como as
pessoas agem dentro de um contexto real, sem interferir em suas
atividades. Nessa técnica pode-se observar o que realmente o usuério faz,
e ndo o que ele diz que faz.

A observacdo foi realizada nas areas abertas em volta do CCE
(figura 15). O principal objetivo observacéo foi entender como as pessoas
se comportam nas areas do CCE, quem a frequenta, 0 que as pessoas
consomem e o que fazem quando estéo nesses locais.

Figura 15 — Observagdo nas areas abertas do CCE.
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Fonte: Autora.
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A observacdo feita no CCE foi realizada ao longo de cinco dias.
A autora fez algumas analises das observaces no CCE, sintetizadas na
figura 16.

Figura 16 — Analises de observagdo no CCE.
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mais sozinhos que
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Mais utilizadas

por alunos do

que por servidores

Fonte: Autora

4.1.2.4 NUVEM DE PALAVRAS

Nuvens de palavras sdo um método heuristico de andlise. Por si sO
nao vao resolver a pesquisa, no entanto apontam caminhos para o qué se
observar em meio a um grande ndmero de respostas. As palavras com
maior destaque na nuvem sdo maiores pois foram as palavras mais faladas
pelos entrevistados.

Nas areas externas do CCE foram abordadas 50 pessoas e, para
elas foi perguntado “O que vocé acredita que falta nos mobilidrios
urbanos do CCE”. Foi solicitado que elas citassem preferencialmente
adjetivos e frases curtas. A nuvem de palavras das respostas encontra-se
na Figura 17.
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Figura 17 — Nuvem de palavras do que falta nos mobiliarios urbanos do CCE
segundo 0s usuarios
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Fonte: Autora

A nuvem de palavras demonstra as necessidades que 0s Usuarios
sentem ao utilizarem as areas externas do CCE. Essa informacdo é
extremamente relevante para que o mobiliario instalado na universidade
possa ajudar as reas abertas do CCE a alcangar esses adjetivos.

4.1.3 Publico-alvo

Baseado no local de aplicacdo do projeto, na aplicagdo de
questionarios, entrevistas, realizacdo de observacao, pesquisas teoricas de
tendéncias, comportamento e consumo neste projeto busca-se atender um
publico de ambos os sexos, entre 18 e 45 anos, de classes B e C e que
possuem uma rotina semanal de trabalho e estudos. O publico tem o
costume de utilizar o tempo de lazer com amigos ou familiares, buscando
tranquilidade e relaxamento nesses momentos. Ndo costumam fazer
dietas, conhecem os problemas de salide que a ma alimentacdo pode
causar, gostam de alimentos saudaveis, como frutas e integrais, mas ndo
dispensam o consumo de alimentos praticos industrializados. S&o
responsaveis, curiosos e procuram viver de forma simples, valorizando os
momentos, prezando pelo bem-estar e salde fisica e mental. Se
interessam por causas ambientais, mesmo ndo sendo ativistas e buscam
fazer o possivel para preservagdo ambiental, sentem-se responsaveis
pelos que estdo ao seu redor e buscam uma vida ativa (Figura 18).
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Fonte: Autora.

4.1.3.1 PERSONAS

A criacdo das personas tem por objetivo desenvolver um produto
diretamente para as pessoas as quais 0 projeto quer atender. Com a analise
do publico-alvo foram criadas trés personas, ou seja, usudrios ficticios
gue apresentam caracteristicas do publico-alvo do projeto, sendo assim,
essas personas representam o publico-alvo do projeto. As personas sdo
apresentadas nas Figuras 19, 20 e 21.
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Figura 19 — Persona 1: Ana Luiza Macedo

ANA LUIZA MACEDO

Ana tem 19 anos e nasceu e mora em Florianépolis, no bairro
Coqueiros. Cursa o primeiro ano na faculdade de jornalismo e faz
estagio na area de comunicagdo em um 6rgéo publico. E solteira,
classe B, tem um irmao e mora com os pais. Faz trabalho 4 vezes
por més em um asilo no centro da cidade. Tem uma vida bastante
agitada, e isso faz com que muitas vezes nao tenha tempo para
encontrar os amigos de segunda a sexta, periodo em que
também acaba se alimentando de forma ndo muito saudavel.
N&o tem o habito de cozinhar, mas gosta de fazer jantares
especiais para seus amigos e familiares, marcando-os sempre
aos finais de semana. Tenta manter uma alimentagdo saudavel
aos finais de semana, ja que acaba sempre comendo salgados
fritos ou industrializados na faculdade. Gosta de fazer trilhas e
pratica slack line com seus amigos. Ana esta sempre atenta as
redes sociais, em parte por causa de seu estagio e em parte para
seu entretenimento. Apds o estagio Ana vai para casa cuidar de
seu irmao mais novo pois seus pais trabalham a noite. Aos finais
de semana procura pegar sua bicicleta e dar uma volta para
relaxar. Nao possui carro e seu principal meio de transporte é o
onibus.

Fonte: Autora.
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Figura 20 - Persona 2: Elisa Tavares.

ELISA TAVARES

Elisa tem 45 anos e nasceu em Jaragua do Sul/SC, mas mora
atualmente em Florianépolis, bem no centro da cidade. Possui
ensino médio e trabalha na coordenagao do curso de Letras do
Centro de Comunicagdo e Expressdo da UFSC ha 19 anos. E
casada, classe C, tem trés filhos e um cachorro. E muito
preocupada com a saude de sua familia e cozinha todos os dias
em casa e € muito atenta aos rétulos dos alimentos, sempre
evitando alimentos com muitas modificagdes e quimicas,
procurando comprar alimentos nas feiras de bairro toda semana.
Apesar de ter essa preocupagdo em casa, acaba almogando
comida pouco saudaveis de segunda a sexta, pois possui uma
vida muito corrida, com muitas tarefas profissionais e pessoais,
passando muito tempo na sua sala de trabalho e muitas vezes
também compra um salgado na cantina e almoga em sua sala.
Toda essa rotina faz com que acabe a semana bastante
estressada e cansada. Aos finais de semana gosta de sair com
seu marido e seus filhos, torce para que eles tenham uma vida
mais tranquila e saudavel que a dela, por isso procura levar seu
filho mais novo a Beira mar aos domingos para que ele pratique
seu esporte favorito, o roller. Aproveita para levar um livro e ler
sentada no gramado. Possui carro, mas n&o gosta de dirigir pois
se estressa muito no transito. Vai para o trabalho de carona com
uma colega de trabalho.

Fonte: Autora
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Figura 21 - Persona 3: Julio Schutz.

JOLIO SCHUTZ

Julio tem 28 anos, nasceu em Sdo Paulo mas atualmente mora
em Florian6polis, no bairro Pantanal. Cursa o ultimo ano da
faculdade de Cinema, classe B, mora sozinho, namora a um ano
e trés meses e possui um cachorro. Corre com seu cachorro de
segunda a sexta, adora cozinhar com sua namorada e possuem
o habito de cozinhar juntos e compartilhar receitas. Gosta de
alimentos frescos e estad sempre a procura de uma fruta ou
tempero que ainda n&o conheca. Durante a semana passa muito
tempo sozinho, estudando, lendo, asssitindo séries e acessando
as redes sociais, mas aos finais de semana gosta de relaxar e
reunir os amigos, indo a restaurantes, a praias e parques, apesar
de estar sempre acessando a internet pelo celular ou tablet. Ndo
compra nada sem pesquisar 0s costumes da marca, procurando
avaliagdes de outros clientes. Seu principal meio de transporte é
seu carro, que utiliza para ir ao trabalho de segunda a sexta e
para seus passeios. Sabe que carros causam muito impacto ao
meio ambiente, mas ndo dispensa esse conforto e tenta agir de
forma correta em outros aspectos, como separando o lixo,
comprando de empresas que reciclam e fazem trabalhos sociais.

Fonte: Autora.
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4.1.4 Analise sincrbnica

A Anaélise Sincronica busca analisar os produtos ja existentes no
mercado que cumprem a mesma funcdo do produto em projeto,
facilitando a compreensdo de estilos, inovacGes e materiais ja feitos por
concorrentes ou similares. No presente projeto foi optado pela criagdo de
uma analise sincronica de mobiliarios urbanos modulares (figuras 22, 23
e 24). Existia a intencdo de criar uma analise de mobiliarios urbanos
criados para o incentivo a alimentacdo saudavel, entretanto ndo foram
encontrados mobiliarios urbanos que incentivem a alimentacéo saudavel
ou Slow food.

Figura 22 — Analise sincrdnica de mobilirios urbanos modulares.
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ANALISE SINCRONICA
DESCRIGAD

O Zeroquindici.015, completamente feito de metal, é caracterizado por um simples
tubo redondo que pode ser curvado e acoplado de varas maneiras, assumindo formas
diferentes e permitinde inimeras composicdes. Com dimensdes de 45 cm de altura, 46 cm de
profundidade, dngulo de 45° e extens&o de 176 cm. O material ndo precisa de manutengéo e
ao fim da sua vida util deve ser reciclado. Criado pela empresa Diemmebi.

Dune € um conjunto de bancos modulares para exteriores feitos de cimento, que
podem ou ndo ter encosto. Criado pela empresa Swisspearl, possui dimensdes de
96 ¢m x 95 cm x 60 cm ¢ pesa 48 kg.

O assento "OITO" é feito de chapa de ago, espessura 80/10, em seguida galvanizado
e revestido com po de poliéster. As duas pernas estdo conectadas entre elas por uma faixa de
aco resistente, espessura 80/10 x 100 mm na parte superior. O assento & faito com 4 1aminas
100 x 40 x 1600/1800 mm em madeira exdtica tratada com éleo impermedvel natural. Criado
pelo Studio Orange, o banco possui dimensdes de 160 cm x 45 cm x 45 cm, a altura com ©
apoio de bragos fica 60 cm.

O banco ldra, criado pela empresa Labyrinth, & disponivel em aglomerado de pedras
de marmore ou granito branco e permite inimeras composi¢cdes devido as suas formas
simples. Possui dimenses de 45 x 45 x 45 cm & pesa 223 kg.

O Code Sgaure consiste em uma caixa que pode ser combinada herizontal e
verticalmente com outros modulos do produto em vérias formagdes de bancada. Os detalhes
do ago sdo galvanizados a quente {901) e projetados para uso a longo prazo, as pegas com
madeira vém com pinheiros certificados e impregnados com ¢leo de linho. As dimensdes do
produto séo de 85 x 80 x 44 cm.



Figura 23 — Andlise sincronica de mobiliarios urbanos modulares.

ANALISE SINCRONICA
PRODUTO DESCRICAD

|Su|_n Criado pela empresa Citysi, € feito de ago galvanizado e madeira, possui plantador
integrado a sua modularidade & sua maior dimenséo herizontal é de 180 cm, a menor de 50
cm e altura de 43 cm.

© banco possui base de ago com B variagbes de cores e assento constituido por
laminas de madeira. As dimensoes do produto sdo de 58 cm x 54 cm x 44 cm e foi criado pela
empresa Mmcité1.

E um banco monoalitico em forma de folha, feito de HPC (High Performance Concrete)
Os elementos podem ser usados singularmente ou combinados juntos como em um
quebra-cabeca, para formar vérias formas. Criado por PIO&TITOSO design.

O assento consiste em uma chapa de ago ou placa de madeira maciga de HPL, criado
para fazer diferentes combinages no ambiente em que & inserido. Criado pela empresa
Mmcité1

LORENZ O assento é feito de granito/marmore e possui assento de madeira integrado. A
colego inclui dois assentos lineares, um encosto, um elemento curvado & um elemento "em
forma de Y". As medidas s&o de 220 x 100 x 46 cm e foi projetado por Metalco.

-

o —

Fonte: Autora.
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Figura 24 — Anélise sincronica de mobiliarios urbanos modulares.

ANALISE SINCRONICA

PRODUTO DESCRIGAQ
up Banco modular em formato de “L" e feito em concreto, projetado por PIO&TITOSO
i design, ele pode ser utilizado tanto vertical como horizontalmente
g j(.'

o / b

RADIUM

Estrutura de ago com revestimento em po, possui €6 variagdes de cores e tém
dimensdes de 42 x 45 x 44 cm e foi projetado pela empresa Mmcité1.

Projetado pelo Studio Fuksas a cadeira de extericres é feita de concreto e possui
FUKSAS PUUF dimensdes de 110 x 104 x 45 cm.

YPS“_UN Ago galvanizado e revestido a po de poliéster, espessura 30/10. Todas as pegas de
metal sdo caracterizadas por uma "textura” que representa as geometrias de coral. Possui
medidas de 400 x 300 x 43 cm e foi projetado pela LAB23.

Feitos de aco e madeira os médulos podem ficar individuais ou podem ser conectados
em um arquipélago, que gera uma gama de combinagdes muito ampla. Os modulos podem ser
usados para sentar, apoiar laptop ou como encesto e possuem formas simples e ovais.

Fonte: Autora.

4.1.4.1 HORTAS COMUNITARIAS

Apesar de ndo terem sido encontrados produtos que incentivem
a alimentacdo saudavel por meio de mobiliarios urbanos, foi observado
gue existe um movimento feito por pessoas para ocupar lugares do meio
urbano para criacdo de hortas. Em Floriandpolis as hortas comunitérias ja
existem em alguns locais, como no Jardim Botanico de Floriandpolis, em
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um terreno publico no bairro Campeche, na Beira mar de S&o José, no
Hospital Universitario da UFSC e em outros bairros espalhados pela
cidade (Figura 25).

Figura 25 — Hortas comunitarias em Florianépolis.

Fonte: Autora.

As hortas comunitarias sdo abordadas como uma forma de
expressdo coletiva de produgdo de alimentos e organizacédo local (BIEL
& CABANNES, 2009). Elas sdo espacos coletivos, de integracdo e
aprendizagem, com forte potencial sociocultural e de melhora na
qualidade de vida de quem mantém as hortas e de quem consome
(SARAIVA, 2011). As hortas comunitérias possibilitam uma nova visdo
do alimento, estabelecem relagBes sociais, encontro de geragdes e
culturas, contato com o meio e com as plantas, funciona para interacdo da
comunidade e incorpora a participacdo ativa da comunidade (HOWE,
2002), além de dar um ressignificado ao uso do espago urbano. “A ideia
é facilitar o acesso a alimentos frescos e saudaveis, aumentar as areas
verdes nas metrépoles e diminuir o impacto do transporte de hortalicas,
gue hoje se baseia em um complexo mecanismo de producéo, transporte
e distribuigao” (FROIS, 2015).

73



Nesse projeto o conceito das hortas urbanas pode ser aproveitado

por se encaixar em alguns itens importantes do projeto:

Promove bem-estar

Incentiva uma alimentacédo saudavel

Promove socializacdo e colaboragéo entre as pessoas

Promove a sustentabilidade: “Vocé planta e vocé colhe”,
diminuindo o impacto do comércio de hortalicas nas cidades;
Incentiva alimentacdo organica nas cidades, lugares que estao
sendo “tomados” pelo uso dos agrotoxicos; amplia as areas
verdes nas cidades.

4.1.5 Verificagao de Briefing

A verificacdo do briefing acontece para complementar as

informacges iniciais do projeto, afunilando mais o projeto para uma
solucdo. No Guia NAS DESIGN a verificacdo do Briefing finaliza a
primeira etapa do projeto. As informacdes da verificagdo constam na
Figura 26.
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Figura 26 — Verificacéo de briefing.

VERIFICAGAO DE BRIEFING

Fonte: Autora.
4.2 AGIR

Essa etapa funciona como sintetizadora de todas as informagdes
recolhidas até 0 momento. A partir de todos os dados obtidos na primeira
etapa do processo, assim como as pesquisas tedricas iniciais, inicia-se um
processo de interpretacdo e sintese das pesquisas. Nesta etapa existe a
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necessidade de filtrar informagdes, traduzindo as informacgdes em
oportunidades. Essa é uma etapa abstrata do projeto, pois € 0 momento de
transformar necessidades concretas em oportunidades mais gerais sobre a
comunidade. A intencdo é utilizar, nessa etapa, tanto a légica quanto a
criatividade, direcionando o projeto para estratégias e solucdes.

4.2.1 Requisitos de projeto

Para criar projetos destinados & pessoas é necessério atender as
necessidades delas. Para isso € essencial o exercicio de se colocar no lugar
do usuario e, juntamente com as pesquisas realizadas até entdo, criar os
requisitos de projeto. Ao compreender as pessoas de maneira profunda, o
projeto empatico conduzira a solugdes apropriadas aos usuarios.

Para orientar as fases seguintes de desenvolvimento do projeto foi
estabelecida uma lista de requisitos necessarios ao produto. Essa lista foi
baseada nas andlises e pesquisas realizadas durante o processo do projeto.
Para melhor organizacdo dos requisitos eles foram divididos em trés
grupos: requisitos de produto, usuario e contexto de uso. Essa divisdo dos
requisitos foi retirada da metodologia Guia de Orientacdo para
Desenvolvimento de Projetos (GODP), processo projetual desenvolvido
por Merino (2016).

Requisitos de usuario consiste nas necessidades do usuario
observadas durante o processo de pesquisa:

1. Facil manuseio, que possibilite uma abordagem préatica
do usuério.

2. Sem cantos ou pontas vivas ou cortantes, visando
seguranca do usuario.

3. Objeto modular, trazendo a possibilidade de interacdo e
dinamismo, que o usuario possa manusear conforme lhe
for mais conveniente.

4. Integrar elementos vivos ao projeto, como temperos e
pequenos vegetais, como fins terapéuticos (trazendo
tranquilidade ao usuario) e agucando os sentidos tato
(contato com a planta), paladar (possibilidade de colher
e comer), olfato (exalando o perfume das plantas) e
visdo (explorando cores e formatos dos alimentos), tudo
promovendo o incentivo a alimentacdo saudavel e ao
movimento Slow food.

Requisitos de produto consiste nas exigéncias referentes a forma,
processos fabris, materiais e texturas do objeto:
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5. Utilizar as cores prdprias dos materiais utilizados para
confeccdo do produto.

6. Processo fabril de complexidade possivel localmente,
incentivando o desenvolvimento econémico local.

7. Deve integrar as funcGes de socializacdo, praticas
colaborativas e incentivo a alimentagdo limpa (sem
elementos sintéticos e sem produtos tdxicos da indUstria
guimica) e boa (valorizar alimentos da estacdo, valorizar
alimentos bons para saude, trazer sensacdo prazerosa
relacionada a alimentacgao saudavel).

8. Produto dindmico, promovendo a criatividade dos
USuarios.

9. Utilizar algum elemento de reciclagem, transmitindo
preocupacdo ambiental e incentivando o0 usuario a
replicar a ideia.

Requisitos de contexto de uso referem-se necessidades entendidas
a partir do tipo de ambiente em que o produto estara, e de como ele sera
usado:

10. O produto deve ser resistente, pois sera criado para uso
outdoor, entdo deve resistir a intempéries e condicdes
climaticas desfavoraveis.

11. Design clean (limpo), que nao “polua” com muitas

informacGes o lugar em que esta inserido.

4.2.2 Painel de conceitos

Para uma melhor visualizacdo das necessidades dos usuarios
criaram-se conceitos que devem ser transmitidos ao consumidor no
momento em que utilizar o produto. Primeiramente foi criado um painel
com imagens de produtos que permeiam entre 0s trés conceitos escolhidos
(Figura 27), ap6s essa imagem geral, foi feito um painel para cada
conceito.

77



Figura 27 — Produtos que atendem os trés conceitos

., BEM-ESTAR

Mobiliario
Urbano

[y
Y

[}
»
]
'
'
[

Fonte: Autora

Foram trés conceitos, que foram escolhidos depois de todas as etapas
de entendimento das necessidades dos consumidores e baseado nos trés

principais focos desse projeto, que sdo a cultura Slow, sustentabilidade e
0 usuério:

e Bem-estar: No conceito bem-estar esta incluso um conjunto de
sensagOes em que o fim é o bem-estar. Objetos que promovam
aconchego para as pessoas, sendo confortaveis para 0 USUArio;
objetos que promovem relacionamentos interpessoais; objetos
gue promovam atengdo as necessidades pessoais sdo exemplos
de produtos que promovem o bem-estar (Figura 28).

e Duravel: Estética agradavel, material duravel e facil
manutencao garantem um objeto que podera ser usado por um
longo tempo (Figura 29).
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e Pratico: Por meio dos materiais, formas, funcionalidades e
medidas um objeto transmite o conceito de praticidade, sendo
facil de usar e intuitivo (Figura 30).

Figura 28 — Conceito Bem-estar

Fonte: Auto ra
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Figura 29 — Conceito Duravel

Fonte: Autora
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Figura 30 — Conceito Préatico

Fonte: Autora

4.2.3 Geracao de alternativas

Apo6s todas as informag8es recolhidas e conceitos e requisitos
definidos inicia-se a etapa de gerar alternativas. O Guia NAS Design
sugere a criagdo de eshogos diferentes, mas que cumpram as necessidades
dos usuarios, bem como os requisitos de projetos. A partir disso foram
gerados alguns eshogos (Apéndice F) como alternativas para o produto
final. As alternativas foram desenvolvidas com a técnica de sketching,
que busca transmitir a ideia do pensamento para o papel de forma réapida.

4.2.4 Matriz de decisao

Essa ferramenta € um método de escolha de alternativa, sua
configuragdo compreende uma tabela onde séo inseridos os requisitos de
projeto e as alternativas, a pontuacdo da alternativa é dada por meio da
pontuacédo de cada requisito. Quanto maior for a contagem da somatéria
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dos pontos de uma alternativa, mais ela estard de acordo com as
necessidades dos usudrios e mais ela cumprird os requisitos de projeto. O
quadro 1 mostra a aplicacdo da matriz de decisdo. Foram escolhidas as
quatorze alternativas que mais se enquadravam nos requisitos de projetos
para compor a Matriz de decisdo. Nessa matriz de decisdo a pontuacéo
para cada requisito vai de 0 a 2, sendo que 0 significa que a alternativa
ndo atende o requisito, 1 significa que a alternativa atende parcialmente e
2 significa que a alternativa atende muito bem ao requisito.

A Matriz de decisdo ndo é uma ferramenta utilizada no Guia
Projetual NAS DESIGN, tdo pouco no kit de ferramentas HCD, mas foi
uma opc¢ao da autora do projeto adicionar essa ferramenta ao projeto afim
de uma complementacdo na escolha final das alternativas.

Quadro 1 — Matriz de decisdo

Fonte: Autora.
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4.2.5 Feedback da comunidade

O Guia NAS DESIGN preza pela participagcdo do usuario na
decisdo do produto final. Partindo das duas alternativas com mais alta
pontuacéo foi pedido a trés pessoas da comunidade (os trés entrevistados)
que indicassem o produto que mais Ihe agradava (quadro 2) e 0 porqué.

Quadro 2 — Escolha dos entrevistados.

ALTERNATIVAS
4 14
|1 X
=
2| X
=

Fonte: Autora.

De forma undnime a alternativa 14 foi selecionada pelos
entrevistados. Ao serem perguntados por que escolheram, todos citaram
que o diferencial era as plantas néo ficarem fixas em apenas um local e 0
fato de os bancos se encaixarem, podendo criar bancos maiores e
menores, além dos bancos terem alturas diferentes, o que € um diferencial
no momento em que os usuérios forem utilizar. Os entrevistados sentiram
gue a alternativa dispde mais autonomia para que o usuario determine a
forma de uso.

4.2.6 Refinamento da alternativa

Apo6s a escolha da alternativa final foram feitos alguns
refinamentos na mesma, afim de torna-la vidvel para concep¢do no
projeto.

Foram definidas as medidas do produto baseadas na NBR 9050
(Acessibilidade a edificagbes, mobiliario, espagos e equipamentos
urbanos), norma brasileira que define as medidas que mobiliarios urbanos
projetados no Brasil devem possuir. Para medidas ndo padronizadas na
norma utilizou-se como base 0s estudos antropométricos retirados dos
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estudos de Itiro lida (2005). Os resultados finais das medidas encontram-
se no Apéndice G desse projeto, em Desenhos Técnicos.

A alternativa final caracteriza-se por ser um mobiliario urbano
modular, que contém duas principais pegas (um banco e um encaixe de
horta vertical). O banco se subdivide, podendo perder metade de sua
altura para encaixar em outro banco, criando uma nova altura. O assento
do banco é removivel, em que o interior do banco pode ser usado como
plantador ou para guardar as garrafas pet a serem utilizadas na horta
vertical. A horta vertical possui encaixes para garrafas pet (onde as
sementes devem ser plantadas) e conta-se com o usuario para fazer a
renovacgdo e manutencao das plantas. Juntamente com o produto deve ser
instalada uma placa explicativa do produto, afim de incentivar a
comunidade a participar da manutencdo do produto.

4.2.7 Mockup

Mockup pode ser definido como uma simulagéo real ou virtual
do produto (ARQS, 2016). Inicialmente foi desenhado no software
SolidWorks dois modelos, um banco com altura fixa (Figura 31), que em
um projeto real deveria ser feito de cimento e outro banco divisivel
(Figura 32) que em um projeto real deveria ser feito de aco e madeira. Foi
observado que o primeiro banco seria mais pesado que o primeiro, 0 que
evitaria furtos. Entretanto, o segundo permite que o usuario tenha uma
maior dindmica com o produto, alterando as alturas tanto de assento,
guanto do encaixe da horta e altura para 0s pés.

Figura

Monimgem [ oy | B | Ao | St o SOUORGRES | SRS VD | A5

31 — Mockup de simulacéo virtual de banco com altura fixa.
B 5 Mantagimt banca s tanga P T ok b e
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Setcone s exidedes paa modiicar s apeencin. Sbdfrice  Uiranda Mortagem. wiGs - @ £

Fonte: Autora.
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Fonte: Autora.

Para a realizacdo do mockup dos encaixes para horta vertical
foram elaborados também no software SolidWorks trés modelos de
encaixe, que variavam na forma como o encaixe da garrafa é feito e o
nimero de garrafas que podem ser encaixadas. O primeiro encaixe
caberia 9 garrafas (Figura 33), no segundo 8 garrafas (Figura 34) e no
Gltimo 16 garrafas (Figura 35). Foi observado que o ultimo era o mais
adequado devido ao nimero de garrafas nos encaixes, a estética e ao fato

de ela possuir irrigacao por gotejamento.

Figura 33 — Encaixe de horta vertical com encaixe para 9 garrafas

s D] 9- =R

25 Q-3-W-%-9-F-8£:- Montsgen encatie 4 @ e

b

SOLIDWORKS Premiue 2015364 Edtion Subdefinido. wies - @

Fonte: Autora.
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Figura 34 — Encaixe de horta vertical com encalxe para 8 garrafas
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Fonte: Autora.

Figura 35 — Encaixe de horta vertical com encaixe para 16 garrafas com
|rr|gagao por gotejamento

i

i 7015264l Suhdedeide Fidtando Montager wes - @

Fonte: Autora.

Em seguida o encaixe para as garrafas foi testado (Figura 36)
para ter certeza de que o encaixe era firme para as garrafas e que seria
seguro e confortavel para o usuario. Também foi realizado um teste com
a arruela e a barra de aluminio (Figura 37) para verificacdo de que as
pecas ficariam firmes e seria seguro para o usuario.
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Figura 36 — Encaixe para garrafas pet

Fonte: Autora

Figura 37 — Teste com arruela e barra de aluminio
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Fonte: Autora

4.3 REALIZAR

Essa fase marca o inicio da implementagdo de solucfes para o
projeto. Nessa etapa s&o realizados 0os modelos ou protdtipos do produto
final, assim como definicdo de materiais, custos e processos.

4.3.1 Modelagem 3D

Para realizar a modelagem 3D do produto final foi utilizado o
software Solidworks 2016. As figuras de 38 & 44 ilustram as modelagens
das pecas do produto. A modelagem foi realizada com base nas medidas
reais do produto, cada peca foi modelada separadamente e posteriormente
foi feita a montagem do produto.
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Figura 38 — Pé do banco
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Figura 39 — Encaixe inferior do banco
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Fonte: Autora

Figura 40 — Encaixe superior do banco
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Figura 41 — Encaixe superior do banco (Detalhe de encaixe com a parte inferior)
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Fonte: Autora

Figura 42 — Assento do banco
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Flgura 43 — Montagem do banco
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Fonte: Autora

Figura 44 — Tubo de unido dos elementos
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Figura 45 — Arruela para fixagdo das pecas
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Figura 46 — Montagem do encaixe para horta vertical
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Fonte: Autora

4.3.2 Renderizagdo

Ap6s a modelagem o produto final passou pela etapa de
renderizacdo, para melhor visualizacdo dos detalhes e acabamentos do
produto. A renderizacdo foi realizada no software Keyshot 7, as
montagens podem ser visualizadas da figura 47 a 50, as ambientacdes
podem ser visualizadas da figura 51 a 54.

Figura 47 — Renderizacdo de montagem do banco
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Fonte: Autora

Figura 48 — Renderizacdo de encaixe para horta vertical




Fonte: Autora

Figura 49 — Renderizagdo do encaixe para horta vertical (detalhe)

Fonte: Autora
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Figura 50 — Renderizacéo do encaixe para horta vertical com as plantas e banco

Fonte: Autora
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Figura 51 — Ambientac¢do do produto

Fonte: Autora

Figura 52 — Ambientacéo do produto
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Fonte: Autora

Figura 53 — Ambientacéo do produto
¢ X by, 3 e S 3
T |




Fonte: Autora

Fonte: utora
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4.3.3 Especificacdes técnicas

4.3.3.1 DIMENSIONAMENTO

Assim como ja citado no item 4.2.6 (Refinamento da alternativa)
as medidas do produto foram baseadas na norma brasileira referente a
mobiliarios urbanos (NBR 9050) e para medidas ndo padronizadas na
norma foram utilizadas medidas referentes aos estudos de Itiro lida
(2005).
As dimensdes do assento montado sdo de 630x493x400 mm e do
encaixe para horta vertical 630x493x656 mm. As dimens@es encontram-
se detalhadas no Apéndice G.

4.3.3.2 MATERIAIS

Para escolha dos materiais do projeto foram levados em
consideracdo aspectos referentes a durabilidade, sustentabilidade, os
requisitos de projeto, adequacgdo ao contexto de uso e estética.

Madeira de reflorestamento Teca

A madeira tem baixo impacto no ambiente. E um material
biodegradavel, ndo poluente e pode ser reciclada ou usada como
biocombustivel no fim da vida atil (THOMPSON, 2015).

A madeira Teca é nativa da India, Tailandia, Laos e Mianmar,
entretanto é plantada no Brasil desde 1990 (WALOTEK, 2017). Foi
escolhida para o assento dos bancos e também para o encaixe nos bancos
pois € uma madeira de alta qualidade, alta durabilidade, muita
estabilidade, boa densidade, possui alta resisténcia a intempéries, chuva e
sol, suportando seus efeitos agressivos sem deformar, rachar ou dividir,
possui alta resisténcia também a insetos e fungos. Possui resinas naturais
que repelem cupins, facilidade na aplicacdo, na colagem e polimento,
manutencdo simples e é muito plantada no Brasil (PEREIRA, 2013).

Aco galvanizado

O aco consiste em uma liga metalica constituida basicamente de
ferro e carbono (de 0,002% m/m até 2,00% m/m, aproximadamente),
obtida pelo refino de ferro-gusa em equipamentos apropriados, sendo um
material muito versatil e possuindo propriedades bastante especificas.
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Apesar do aco ser um material que consome muita energia para
obtencdo, além de carbono e residuos € um material em que muitas
fabricas ja usam ingredientes reciclados para reduzir o consumo de
energia e emissdes. Segundo Thompson (2015) é um material
extremamente duravel e tem uma reciclabilidade muita alta, sendo
facilmente separado de fluxos de residuo porque é magnético, podendo
ser remodelados muitas vezes sem perder qualidade e desempenho.

0 aco foi escolhido para material de base do produto pois é muito
resistente a corrosdo, boa conformabilidade, muita resisténcia e
ductabilidade (DIAS, 1998).

4.3.3.3 PROCESSOS

Como o projeto leva em consideracdo os principios do Slow
design, vertendo do design fomentada pela cultura slow, os processos
foram pensados para causar pouco impacto ao planeta e a sociedade, mas
gue causem bem-estar a longo prazo. Devido a isso foram selecionados
materiais ja trabalhados nas indUstrias locais, ou seja, ja existe
conhecimento, fornecimento e aplicabilidade desses materiais no estado
de Santa Catarina, evitando assim impactos ambientais, de produtos que
percorrem grandes distancias por ndo serem produzidos no local e evita
também impactos econdmicos, jA que prioriza empresas produtoras
locais, incentivando a economia local, outro preceito da cultura slow.
Dessa forma, a intencdo do projeto é que o produto seja processado e
construido o mais localmente possivel, por utilizar materiais que ja sao
conhecidos e trabalhados por empresas locais.

Para producdo do assento para os bancos deve-se utilizar madeira
serrada com corte radial, pois produz acabamento de superficie mais
resistente ao desgaste, tendo o padrdo de grdo mais uniforme
(THOMPSON, 2015). Deve ser lixada, polida e como acabamento
receber revestimento de verniz a base de agua.

Para produgdo dos encaixes nos bancos deve ser utilizada também
madeira serrada, encaixada com a técnica de sambladura, utilizando
juncdo de meia-esquadria (Figura 55). Nesse tipo de processo a madeira
¢ fixada com adesivo colante PVA a base de &gua e atéxico de alta
gualidade e duradouros. As vantagens dessa técnica sdo o baixo nivel de
poluicdo, baixo nivel de residuos, baixo custo de montagem, utilizacéo de
pouca energia e 6timo acabamento da pega, com boa velocidade de
producdo (THOMPSON, 2015).
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Figura 55 — Juncdo de meia-esquadria

Meia-esquadria

Fonte: THOMPSON, 2015

Para producdo da base do assento deve ser utilizado ago
galvanizado. A galvanizacdo consiste no processo de recobrimento do ago
com uma camada de zinco hexagonal ou de suas ligas, principalmente de
ferro-zinco, que garante ao ago muita resisténcia a corrosdo (BATISTA,
2013). O material deve ser adquirido em formatos de chapas. Para essa
producdo deve-se primeiramente cortar o material, e em seguida dobrar a
peca (LEFTERI, 2009). Apds o corte de dobra o material deve receber
uma camada de revestimento em p6 de poliéster, pois possui uma 6tima
durabilidade, flexibilidade e excelente qualidade de acabamento. Esse
revestimento é bastante recomendado para produtos que ficardo expostos
a raios solares e intempéries tém baixo impacto no meio ambiente, ndo
gerando poluentes e possui pouquissima perda de material, ndo chegando
a 2% (WEG, 2017).

4.3.4 Ergonomia

Para a elaboracdo do produto foi necessario levar em conta
alguns aspectos relacionados a ergonomia, afim de proporcionar um
objeto confortavel e seguro aos usuarios. Por ergonomia entende-se que:

...6 0 estudo da adaptagdo do trabalho ao homem.
O trabalho aqui tem uma acepcéo bastante ampla,
abrangendo ndo apenas aquelas maquinas e
equipamentos utilizados para transformar os
materiais, mas também toda a situacdo em que
ocorre o relacionamento entre homem e seu
trabalho. Isso envolve ndo somente o ambiente
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fisico, mas também os aspectos organizacionais de
como esse trabalho é programado e controlado para
produzir os resultados desejados. (IIDA, 2005, p.2)

Ergonomia fisica

Para definir as medidas do mobiliario urbano teve-se como base a
norma brasileira que define as medidas dos mobiliarios urbanos, NBR
9050 (2015) e os estudos antropométricos retirados dos estudos de Itiro
lida (2005).

Como o objeto é modular e permite que o usuario o troque de lugar,
0s pesos dos componentes foram definidos de acordo com seus materiais
e baseados na tabela 1, utilizando o percentil 50% feminino, sendo assim,
cada modulo pesa em média 20 quilos.

Quadro 3 - Forga para movimentos néo repetitivos

Forgas para movimentos Mulheoss
nao repetitivos (kgf) 95% | 50% | 5% |
Forca das pernas 15 39 78 | 35 95
Forca dos bracos 7 20 36 20 38 60
Forca do dorso 10 24 58 21 50 105

Fonte: lida, 2005, p. 180

As dimensdes do assento foram baseadas na NBR 9050 (2015),
gue recomenda assentos com altura entre 0,40m e 0,45m e largura do
moédulo individual entre 0,45m e 0,50m, além de profundidade entre
0,40m e 0,45m. Neste projeto a medida dos modulos montados para
assento medem 0,42m de altura.

As dimensBes do encaixe para horta vertical foram baseadas na
norma NBR 9050 (2015), que indica referencias para alcances manuais
confortaveis para os usuarios com cadeira de rodas (Figura 56) ou sem
(Figura 57). Os alcances para horta vertical comecam em 0,54m e
terminam em 1,05m.
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Figura 56 — Alcances manuais confortaveis para pessoas com cadeira de rodas.

0,50 a 0,55
043a048
0.25a0,28

1,358 1,40
1,108125
085a 1,00
0,60a0,75

Fonte: NBR 9050, 2015, p. 18

Figura 57 — Alcances manuais confortaveis para pessoas sem cadeira de rodas.
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Legenda
Al altura do centro da mao estendida ao longo do eixo longitudinal do corpo
B1 altura do piso até o centro da m&o, com o antebrago formando angulo de 45° com o tronco
c1 altura do centro da mao, com o antebrago em angulo de 90° com o tronco
D1 altura do centro da mao, com o brago estendido paralelamente ao piso
E1 altura do centro da méo, com o brage estendido formando 45° com o piso = alcance maximo confortavel
FT comprimento do antebrago (do centro do cotovelo ao centro da mao)

comprimento do brago na horizontal, do ombro ao centro da mao

Fonte NBR 9050, 2015, p. 15

A placa explicativa do produto deverd ser fixada com altura
maxima de 2 metros e 24 centimetros, respeitando as recomendacdes da
NBR 9050 (2015), explicadas nas figuras 58 e 59, respeitando assim a
altura confortavel para o movimento dos olhos.
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Figura 58 — Altura confortavel para movimento dos olhos de pessoa com

cadeira de rodas.
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Fonte: NBR 9050, 2015, p. 29

Figura 59 — Altura confortavel para movimento dos olhos de pessoa sem cadeira

de rodas.

Dimensbes em metros

3,00
-
Vs
;/
2,00 4
;
. 2
il
1,00 -
,
075 4
S
0.40 e
s -
/ -~
yd —
A = ~
AE e
73 =
.-
o8
& e 3
e 2 3 Linha do herizonts visual 2,
3 & 2| ol
NN B
%?
: \3 .
g 5\ B T
= Vg 5 "%,\
a[\ g™
S| | .

Fonte: NBR 9050, 2015, p. 27

105



Ergonomia cognitiva:

Interagdo entre pessoas: Espera-se por meio desse produto
exercitar as interagdes entre pessoas por meio de troca de informagdes e
conhecimento sobre as mudas de plantas inseridas no produto. Também
espera-se que o fato de o mobiliario ser modular aja uma interagéo entre
as pessoas na decisdo de como formar a modularidade.

Tomada de decisdo: Também incentiva-se a tomada de decisdo
nos aspectos que dizem respeito ao momento de retirar e colocar a planta
no objeto, assim como 0 momento de rega da planta.

Raciocinio: Espera-se treinar o raciocinio das pessoas ao
decidirem qual garrafa pet levar para o produto, assim como em qual
altura corta-la, e o préprio ato de cortar. Com a modularidade do produto
é esperado que os usuarios utilizem o raciocinio para criar novas formas
e alturas do produto conforme a necessidade.

Relacionamento homem-produto: Busca-se com o produto uma
interacdo entre homem-objeto, em que o usuario deve ajudar na limpeza
e organizacao do produto, bem como interagir para retirada e colocagdo
das garrafas pet. Promove-se uma relagdo homem-produto também pela
modularidade do produto.

Ergonomia organizacional:

Por meio da placa explicativa que deve acompanhar o produto
espera-se uma otimizacdo da relacdo homem-produto. Segundo a NBR
9050 (2015) a sinalizacdo deve ser informativa e deve conter textos,
contrastes, simbolos e figuras. Ainda segundo a norma, a sinalizacéo deve
ser objetiva, estar na forma afirmativa e enfatizar a sequéncia das acGes.
Deve-se utilizar fontes sem serifa e deve haver contraste entre o
simbolo/texto e a superficie sobre a qual ele esta.

Foi optado por utilizar textos estruturados, pois sdo objetivos e
facilitam a consulta (IIDA, 2005). Também foi optado por textos
estruturados pois foi levado em consideracdo que algumas pessoas ndo
possuem o habito da leitura e teriam dificuldades para extrair as
informac@es caso fossem textos longos.

Foram utilizadas fontes simples e inseridas imagens afim de
facilitar o entendimento do usuario (NBR 9050, 2015). As letras foram
projetadas para serem vistas mesmo por pessoas com pequenos problemas
de visdo a dez metros de distdncia do objeto, respeitando a propor¢do
1/200. Foi assegurado um bom contraste utilizando fundo escuro e cor de
letra clara. Essas decisdes, segundo lida (2005) proporcionam facilidade
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de leitura. O resultado da placa explicativa, que deve incentivar o usuario
a utilizar o produto e facilitar a relagdo homem-produto e possui medidas
de 1000x1360 mm, encontra-se na figura 60.

Figura 60 — Placa explicativa do produto

Corte garrafas pet ao meio e utilize a
parte de cima no Comun. Utilize garrafas
de 250 ml, 600 ml, 1,51, 2 lou 2,51

A agua da chuva vai fazer com que todas

Plante nas garrafas, sem tampa, temperos
¢ hortalicas em terra (imida e as insira nos
encaixes

Desfrute e leve para casa quantos

as plantas estejam sempre Umidas. Mas
fique atento, a Slive precisa de vocé

temperos e hortaligas quiser, traga novas
opg¢des para que todos possam aproveitar

Relaxe, divirta-se, troque conhecimentos, faga novos amigos e aproveite tudo que a Slive pode te
oferecer. Ajude na manutengao da Slive e tenha sempre 6timas opgdes para vocé e para a comunidade.

|

. [OF -0
Acesse o site pelo QR
code e veja tuco que a
Siive pode proparsionar 1]
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4.3.5 Prototipagem

Para desenvolvimento do modelo de apresentacdo foram
utilizados os seguintes materiais: chapa de aco galvanizado, tubos de
aluminio, parafusos com porcas, mdf, madeira OBS e plastico Abs.

Primeiramente foi desenvolvida a parte inferior do banco. Ela foi
feita de aco inoxidavel e inicialmente foi desenhado o gabarito na chapa,
em seguida houve o corte da chapa utilizando as ferramentas tesoura
elétrica e esmirilhadeira, apos isso foram realizadas as dobras na chapa
com a ferramenta de dobra. Ap6s esses processos a chapa foi soldada e
lixada e para finalizacdo foi realizada pintura da peca. Esses processos
encontram-se na figura 61.

Figura 61 — Processos da parte inferior do banco.
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Gabarito

Pintura

Fonte: Autora.

Em seguida iniciou-se a producgdo da parte superior do produto.
Inicialmente as pecas foram cortadas, 0 MDF na maquina de corte a laser
e 0 OBS na méaquina Router. Apos esse processo as pecas foram lixadas
manualmente nos angulos do produto com auxilio da maquina lixadeira e
foram coladas. Apos a secagem foi inserido o fundo da peca e ocorreu a
colagem da fita de borda. Ap6s a secagem dos processos foram inseridas
as pecas para sustentacéo do tampo. Os processos dessa peca encontram-
se na Figura 62.

Figura 62 — Processo da parte superior do produto
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Corte do MDF

Insercdo de fundo

Peca para sustentacao do tampo
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Fonte: Autora

Apos a prototipagem da parte inferior e superior do produto
iniciou-se a producéo do tampo para assento e encaixe da horta vertical.
Primeiramente foram feitos os cortes da peca na maquina a laser, em
seguida juncdo das pegas e acabamento manual com a maquina treme-
treme. Os processos citados encontram-se na Figura 63.

Figura 63 — Processo do tampo

Jungéo das partes

Acabamento
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Fonte: Autora

A partir desses prot6tipos o encaixe para horta vertical comegou a
ser prototipado. Primeiramente foram cortados na maquina de corte a
laser as pecas base, que encaixam no tampo e, em seguida, foram coladas
(Figura 64). Apds isso os tubos de aluminio foram marcados para
gabarito, em seguida cortados com esmerilhadeira e perfurados com a
maquina miniretifica (Figura 65). Entdo foram cortados na maquina de
corte a laser 0s encaixes para garrafas pet que, em seguida foram colados
e envernizados (Figura 66). Por fim foram produzidas as arruelas de
sustentacdo, as pegas foram impressas na impressora 3D, depois
receberam acabamento manual, as porcas para fixacdo dos parafusos
foram inseridas e elas foram pintadas (Figura 67). O parafuso utilizado
possui dimensdes de 26 mm de altura e 3 mm de espessura (Figura 68).

Figura 64 — Horta vertical: processo de pecga de encaixe no tampo

.

Colagem
Fonte: Autora
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Figura 65 — Horta vertical: processo dos tubos de aluminio

Marcacao

<y

Perfuracao

Fonte: Autora 7

Figura 66 — Horta vertical: processo de encaixe para garrafa pet

Corte de MDF Colagem das pecas
Fonte: Autora

Envernizar
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Figura 67 — Horta vertical: processo de arruelas

MakerBot Replicator

Impressao a laser bamento manual

naarruela

Pintura

Fonte: Autora

Figura 68 — Parafuso utilizado nas arruelas
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Fonte: Autora

Ap0s a producdo das pegas ocorreu a montagem da horta vertical,
em que inicialmente foram encaixados 0s tubos na base e, em seguida, as
arruelas e encaixes para garrafa pet foram fixados (Figura 69).

Figura 69 — Montagem de horta vertical

Encaixe dos tubos nos encaixes
Fonte: Autora

Elas e encaixes

A montagem do protdtipo encontra-se nas figuras 70 e 71.

Figura 70 — Montagem do protétipo

115



Fonte: Autora
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Figura 71 — Prot6tipo em uso
L |

Fonte: Autora
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5 MEMORIAL DESCRITIVO

5.1 CONCEITO

O mobiliario urbano Slive busca priorizar a experiéncia do usuario
a partir dos principios da cultura slow, priorizando seu bem-estar e um
desenvolvimento pessoal e comunitario, trazendo uma reaproximacao das
pessoas com a natureza e com a comunidade, redescobrindo o prazer do
convivio social. Slive traz a natureza para o convivio e para que ela seja
cuidada pelos usuérios, os proporcionando também envolvimento
ambiental e social. O contato com a natureza e 0 acompanhamento do
crescimento das plantas traz o equilibrio a vida das pessoas, os lembrando
da importancia dos momentos e do correto aproveitamento do seu tempo
pessoal.

5.2 FATOR FUNCIONAL E ESTRUTURAL

Por mobiliario urbano pode-se entender que é um conjunto de
elementos de diferentes escalas inseridos na cidade com o objetivo de
complementar a arquitetura urbana e paisagistica do local em que esta
implantado.

Para a instalacdo desse mobilidrio urbano foi verificado se a
comunidade estaria apta as dinamicas estabelecidas por este mobiliario
por meio de questionarios, observacdes e entrevistas. Pode-se constar que
a comunidade universitaria do CCE ndo s6 esta apta como necessita de
um mobiliario que instigue a criatividade e traga novas perspectivas sobre
mobiliarios urbanos. O mobiliario urbano Slive traz para a comunidade a
necessidade de valorizar o tempo, a alimentacdo saudavel e as relagdes
sociais, trazendo os principios da cultura slow para o produto e
promovendo uma nova perspectiva de mobiliario urbano.

O mobiliario consiste em trés principais pecas modulares, pecas
que se encaixam para formar bancos e uma peca para horta vertical
(Figura 72).

Figura 72 — Banco e encaixe para horta
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Fonte: Autora

O banco é constituido por duas partes (Figura 73) para que a parte
de cima possa ser encaixada em outro banco (Figura 74), gerando nova
altura de banco, que pode ser usada tanto para assento ou encosto quanto
para apoiar objetos de uso pessoal, como computadores, mochilas ou
embalagens alimenticias. O assento do banco também é removivel
(Figura 75), para que em dias de chuva possa alterar o lado do assento
sem ter que esperar secar um lado e também para que a comunidade possa
armazenar dentro do banco garrafas pet para uso na horta vertical ou ainda
utilizar esse espaco para plantagdes (Figura 76).

Figura 73 — Divisdo do banco

Fonte: Autora
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Figura 74 — Bancos encaixados

Fonte: Autora
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Figura 75 — Banco sem assento

Fonte: Autora
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Figura 76 — Banco transformado em plantador

Fonte: Autora

A horta vertical é encaixavel nos assentos (Figura 77) e pode ser
transferida de um assento para o outro. Na horta vertical encontram-se
encaixes para garrafas pet de 250 ml até 2 litros (Figura 78), a intencdo
com a escolha desse material é que 0s usuarios deem um novo uso para
as garrafas pet que utilizarem e as possam trazer e levar para casa, criando
um ciclo de plantaces na horta vertical. Esse contato com as plantas
possibilita a0 usuario uma maior aproximacdo com a alimentacédo
saudavel, com o movimento slow food, com as praticas colaborativas e
com a cultura slow de forma geral. Espera-se que o usuério faga um
rodizio de plantas no local, em que leva para sua casa as que tem interesse
e também traga outras para que as outras pessoas da comunidade
desfrutem do produto. As garrafas pet foram escolhidas para utilizacéo
no projeto porque o plastico ainda é o material menos reciclado no Brasil
(Landim, 2015), ainda segundo o autor 40% das garrafas pet ndo sdo
recicladas no pais.
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Figura 77 — Encaixe da horta vertical nos bancos

Fonte: Autora
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Figura 78 — Garrafas pet encaixadas na horta vertical

Fonte: Autora

5.3 FATOR TECNICO-CONSTRUTIVO

O material utilizado para construir a base do assento é o ago
galvanizado, possuindo as medidas de 630x493x200 mm, com 5
milimetros de espessura. A parte de cima do assento utiliza madeira de
reflorestamento Teca e possui as medidas de 630x493x200 mm. A tampa
do assento também é confeccionada de madeira de reflorestamento Teca
e possui medidas de 549x430x40 mm.

O material utilizado para confeccionar a horta vertical foi madeira
de reflorestamento Teca, possuindo as unides em aluminio. As dimensdes
do objeto montado séo de 630x493x656 mm.

Os materiais possuem fécil limpeza e manutencdo, além de
facilidade na montagem e desmontagem das pecas.

Os componentes do produto encontram-se nas figuras 79 e 80.

Figura 79 — Componentes do produto
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Quatro pés da parte inferior do banco feitos de
madeira de reflorestamento Teca, que servem
também para encaixe da parte inferior com
superior. Acompanham quatro parafusos para
fixacao.

_Parte inferior do banco, feita de ago galvanizado.

Fonte: Autora

Figura 80 — Componentes do produto

Dezesseis encaixes para
_ cultivo de plantas, feitos

Teca. Sendo oito ¢

por gotejamento e

/\ " Quatro tubos de aco para es
quatro tubos de aco para .

-. /—\ Uma chapa de ao para protecio da madeira do atrito.

Um encaixe para fixagdo no banco, feito de madeira de
- reflorestamento Teca, para suporte dos encaixes para
horta vertical.
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Fonte: Autora

Para os processos da madeira de reflorestamento Teca deve-se
inicialmente cortar a madeira, em seguida realizar a colagem, realizar 0s
acabamentos finais e, por fim, envernizar (Figura 81).

Figura 81 — Processos da madeira

]
Cortar
2
Colar
3
Reparar
4
Envernizar

Fonte: Autora
Para os processos do aco deve-se trabalhar com chapas de aco, em

gue inicialmente é feito o gabarito de corte, em seguida o corte, dobrar,
soldar e pintar a peca (Figura 82).

126



Figura 82 — Processos do ago
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Fonte: Autora

5.4 FATOR ESTETICO-SIMBOLICO

O produto foi pensado para ambientes externos e para ter alta
durabilidade, por esses motivos foram utilizados materiais atemporais e
gue possuem caracteristica de grande resisténcia, ou seja, possuem a
tendéncia de durar muitos anos e ainda assim contemplarem fatores
estéticos, pois sdo materiais classicos de uso no design. Ainda no material
sdo utilizadas as prdprias cores dos mesmos, cores neutras, que ndo
influenciam na composicdo natural do ambiente em que o produto esta
inserido. A madeira ainda traz a aproximagao com o conceito de natureza,
trazendo um apelo sustentavel e limpo para a composicéo.

O projeto ainda traz o conceito das plantas inseridas no produto,
gue da sensacdo de pureza ao ambiente, além da proximidade e contato
com a natureza que o usudrio terd ao utilizar o produto. O contato com as
plantas ainda oferece, segundo Ulrich (1991), fuga temporaria da rotina e
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estimulam a socializagdo. H& ainda outros beneficios, como a diminui¢do
da ansiedade e estresse, estimulagdo da criatividade e aumento da
autoestima (Bringslimark, 2009).

Outro fator importante é a modularidade do produto, possibilitando
uma praticidade e dinamizacdo de producdo e montagem, bem como
estimula a criatividade e a integracdo social dos usuérios. Essa
modularidade é vantajosa também porque em ambientes com maior
espaco podem ser inseridos mais bancos e em ambientes com espago
reduzido inserem-se menos produtos e, ainda assim, ndo ha prejuizo na
montagem do produto. Pensando nas areas externas do CCE, que possuem
diferentes tamanhos de terreno em que o produto poderia ser inserido,
essa é uma grande vantagem.

5.5 FATOR AMBIENTAL

Busca-se com a utilizacdo de garrafas pet no projeto a
conscientizacdo das pessoas para a necessidade da reciclagem dos
materiais, bem como encorajar 0s usuarios a tomarem decisdes de
reciclagem também em suas residéncias.

Ao terem a oportunidade de plantar seus prdprios temperos e
alimentos na universidade espera-se que 0s usuarios levem esses habitos
para casa, motivando-os a buscar hébitos mais saudaveis, partindo da
alimentagdo. Com esse plantio também espera-se uma empatia maior com
produtores locais, sendo um dos principios da cultura slow, induzindo os
usuarios a buscarem feiras e produtores locais para realizar suas compras.

Os materiais utilizados para confeccdo do produto podem ser
reciclados inimeras vezes, sendo entdo facilmente reciclados quando
acabar sua vida util. Os materiais também possuem facilidade de conserto,
nao tendo necessidade de serem descartados ao enfrentarem algum tipo
de impacto que danifique a estrutura.

5.6 FATOR ECONOMICO

Os materiais utilizados no produto possuem facil obtencéo local
e ndo possuem custos elevados de aquisicao.

O produto também pode ser produzido tanto por inddstrias quanto
por empresas de pequeno porte que obtenham conhecimento dos
materiais e processos. Desta forma, mesmo em pequena escala o produto
pode apresentar 6timos resultados de producéo e acabamento.
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5.7 FATOR DE MARKETING

Identidade visual

Para o nome do produto foi escolhido “Slive”, em que o S ¢é a
primeira letra da palavra slow e “live” significa viver em inglés. A jun¢&o
da letra com a palavra ocorreu para criar uma palavra inexistente, mas que
faz sentido ao produto. Dessa forma a intencdo com o nome do produto é
passa a ideia de viver de forma slow. Na identidade visual a palavra foi
representada por uma fonte cursiva e em negrito, representando a unido e
forca que uma comunidade pode ter. A fonte utilizada para identidade
visual foi Advertising Script.

Para a criacdo da identidade visual do produto foi produzido um
desenho com 3 folhas de diferentes cores e tamanhos (Figura 83), essas
folhas representam os pilares do projeto: Comunidade, cultura slow e
sustentabilidade. A maior folha representa a comunidade, que é a base do
produto, sem a comunidade o produto ndo faz sentido. A folha € laranja
para representar a criatividade e dinamica da comunidade. A folha com
tamanho médio representa a cultura slow, que é a forma como o produto
se propBe ao uso na comunidade. A cor da folha que representa a cultura
slow é azul pois essa cultura preza primordialmente pelo bem-estar da
pessoa como individuo e das pessoas como comunidade. A menor folha
representa a sustentabilidade, principio muito enfatizado dentro da cultura
slow e extremamente necessario na atualidade, buscando atender fatores
sociais, ambientais e econdmicos. As cores utilizadas na identidade visual
encontram-se na figura 84.

Figura 83 — Identidade visual

Fonte: Autora
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Figura 84 — Cores da identidade visual

#999999 #5eb884 #75c7cc #f28a24
C=4% R=153 C=64% R=94 C=56% R=117 C=0% R=242
M=32% G=153 M= 0% G=184 M= 0% G=199 M=54%  G=138
Y= 32% B=153 Y= 60% B=132 Y= 23% B=204 Y= 91% B=36
K=11% K= 0% K= 0% K= 0%

Fonte: Autora

Divulgacao

As redes sociais sdo plataformas muito utilizadas pelas pessoas.
Por meio dessas redes pode-se criar um relacionamento com o cliente,
ampliando sua gama de clientes e fornecendo conteudo de qualidade a
eles.

Para esse produto foi pensado em uma pagina no Facebook (Figura
85), que publique informacbes do produto e dos interesses que a
comunidade que utiliza o produto pode ter, como curiosidades referentes
a plantacdo, época das plantas, receitas, assuntos relacionados a salde e
opcoes de chas.

Figura 85 — P4gina de Facebook do produto
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Fonte: Autora

Ainda pensando na divulgacdo ndo s6 do produto, mas pensando
em fornecer qualidade ao usuario é muito Util a producéo de um site que
complemente o produto, trazendo ao usuéario dicas sobre plantio e
melhores épocas para determinadas plantas, receitas, proximidade de
produtores locais, artigos referentes a salde, sustentabilidade e bem-estar,
0 aproximando da cultura slow. Esse site (Figura 86) poderia ser acessado

por meio de um QR code (Figura 87), que fica na propria placa explicativa
do produto.
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Figura 86 — P4gina inicial do site do produto

Produtos Envolva-se Sobre Contato

—mn Um mobiliério que une a comunidade. preza pela
p Slve o sustentabilidade e prioriza seu bem-estar
4

fncontre-nos nas redes sociais

f

Fonte: Autora

Figura 87 — Recorte na placa explicativa do produto: QR code

[=]

Acesse o site pelo QR
code e veja tudo que o
Slive pode proporcionar

Fonte: Autora

[=]
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Distribuicéo

O produto pode ser comercializado por e-commerce, em que 0 site
do produto possui todas as informagdes referentes ao funcionamento,
utilizacdo e manutencdo do produto.

As trés principais pec¢as do produto sdo vendidas separadamente,
em que o comprador determina quais pegas e quais quantidades sao
prioridade e necessidade para seu contexto.

5.8 FATOR SOCIAL

O projeto possibilita uma aproximacdo comunitaria,
proporcionando desenvolvimento pessoal e social e instiga as pessoas a
desacelerarem suas vidas e focar no seu préprio bem-estar e também
pensar no bem-estar da comunidade em que esta inserido.

O produto também traz a possibilidade de inovacdo social,
ajudando a comunidade a criar habitos que beneficiam tanto de forma
econdmica quanto ambiental e social, pois traz elementos reciclaveis para
0 projeto, incentivando a comunidade a replicar a ideia, traz o contato e
cuidado com a natureza e com a alimentacdo natural e cria condigdes
favoraveis para que 0s usuarios possam expressar dinamicas e
criatividades proprias da comunidade, se desenvolvendo de forma
colaborativa e participativa.

6 OPORTUNIDADES FUTURAS

Segundo o método Guia Projetual NAS DESIGN quando um
ciclo se encerra novas oportunidades podem surgir a partir desse fim. Essa
retroalimentacdo tem como ponto positivo uma atualizagdo constante
partindo do principio do projeto, oferecendo assim uma expansdo da visdo
sobre 0 tema, assim como a possibilidade de adequar o projeto ao
contexto.

Nesse projeto foram verificadas as seguintes oportunidades
futuras:
e Desenvolvimento de um projeto que envolva a criacdo de
catalogos e embalagens.
e Expansdo da linha de produtos, com a criacdo de novos encaixes

e mddulos que se enquadrem no conjunto.

e Desenvolvimento de um aplicativo que complemente o produto,
trazendo ao usudrio dicas sobre plantio, receitas, proximidade de
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produtores locais, artigos referentes a salde, sustentabilidade e
bem-estar, proporcionando uma maior proximidade com a

cultura slow.
e Placa explicativa também em braile para maior acessibilidade do
mobiliério.
7 CONCLUSAO

O movimento slow é uma cultura em ascensao, que preza pela
valorizacdo das relagdes pessoais, do bem-estar, do equilibrio no uso do
tempo e preza por qualidade sobre a quantidade. A tendéncia de que cada
Vez mais pessoas se sintam atraidas por esse estilo de vida é presente nao
s6 em Florianépolis, mas no Brasil, saindo do contexto de vida turbulento
vivido atualmente para um equilibrio de vida, em que a valorizagdo pela
salde mental e fisica é real e necessario. Esse novo contexto exige que o
design crie servicos e produtos que facilitem e incentivem essas
preocupagdes, contribuindo com projetos que proporcionem bem-estar as
pessoas.

Dessa forma o projeto foi baseado nesse contexto, e buscou atender
as necessidades e desejos dos usuarios com um método que prioriza o
usuario e o coloca como centro da atencdo, utilizando para isso o Guia
Projetual NAS DESIGN. O projeto buscou propor como o design pode
contribuir, pensando no usuario, para motivar as praticas da cultura slow.
O produto propde a fomentacdo dessa pratica dentro das diretrizes da
sustentabilidade, dando devida atencdo as necessidades sociais,
ambientais e econdmicas, que também é uma preocupacdo da cultura
slow.

Como produto final obteve-se um mobiliario urbano diferenciado,
gue atende as exigéncias e objetivos de projeto, atende os requisitos de
sustentabilidade e que motiva as préticas colaborativas, a integracéo e
dinamica social, a alimentacéo saudavel, o contato com as diferentes fases
do alimento e a atencdo ao bem-estar, que sdo principios basicos da
cultura slow.

O projeto previa atender os principios da cultura slow e os
fundamentos da sustentabilidade, tendo o foco no usuério. Esses trés
principais pilares do projeto (cultura slow, usuério e sustentabilidade)
foram amplamente atendidos, em que o projeto atinge as trés esferas da
sustentabilidade (social, ambiental e econdmica) e as quatro esferas da
cultura slow (vida, pessoas, alimentacéo e territorio).
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Definiu-se um publico para obter diretrizes de projeto, entretanto
apesar de o projeto ter um publico-alvo especifico a solucdo proposta
atende a publicos mais amplos, sendo vidvel a implementacéo do projeto
para outros publicos e comunidades.

Entende-se que a importancia mercadolégica do projeto esta em
aumentar a visibilidade da cultura slow nos produtos. A importancia
social se da pelo encorajamento de mudanca do comportamento do
usuario, incentivando as tendéncias da cultura slow e do movimento Slow
food, trazendo a preocupagdo com a alimentacao saudavel e o contato com
0 mesmo, também incentivando gestores de comunidades a criarem
mobiliarios urbanos amigaveis, que atendam as expectativas e
necessidades dos usuarios. Pretende-se também com esse projeto motivar
outros designers a criarem produtos e servi¢os que estejam no contexto
da sustentabilidade e motivem a cultura slow.

E importante ressaltar que o produto foi projetado pensando em
uma mudangca social em ascensdo, que é uma sociedade ambientalmente
e socialmente correta, que estd disposta a compartilhar espacos e
produtos, assim como também contribuir para sua manutencéo.
Entretanto em uma possivel aplicacdo real do produto existe a
possibilidade de acontecerem furtos. Nesse caso o produto é facilmente
adaptado para uma fixacao no solo por meio de uma placa de inox que o0s
interligaria, assim como todos 0s médulos também podem ser facilmente
fixados entre si. Porém essa fixacdo acarreta em uma perda da dinamica
de mobilidade que os mddulos do mobiliario propdem ao usudrio.
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APENDICE A — Modelo do questionario aplicado para populagio e
Floriandpolis
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Pesquisa de Projeto de Conclusdo de
Curso

Formularie de pesquisa para conclusdo do curso de Design nz Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC) da graduanda lsabel Victoria. O projeto visa 2 eleboragio de uma estrutura
cutdoor com elementos vivos integrados para metivar a pritica do movimento “Slow Food” de
forma colaborativa em pegquenas unidades wibanzs.

* Required

Género *
(C) Feminino

) Masculing

Faixa etaria *

() Entre15e25anos
() Entre 26 e 35 anos
() Entre 36 & 45 anos
() Entre 46 e 55 anos
O

Acima de 55 anos

Vocé se considera uma pessoa: *

() Muito socivel
() Pouco sociavel

) Mada socidvel

Quantas pessoas moram na sua casa? *
Contanda com vocé.

() 1ouZpessoas
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(") Ertre 3 e 5 pessoas

() &oumais pessoas

Renda media mensal *
Por pessoa da familia

(") Inferior a RS 1.500,00

l:::l Entre RS 1.500,00 e RS 3.000,00
(_) Entre RS 3.001,00 & RS 4.500,00
l:::l Entre RS 4.5001,00 e RS £.000,00

() Acima de RS 6.000,00

Vocgé mora em:
() Casa sem guirtal
(") Casacom quintal

(") Apartamento

Em qual bairro e cidade vocé reside?

Em geral, como & seu relacionamento com seus vizinhos?
() Muito bom

Amigavel

Ruim

Méo os conheca

C O OO0

M&o tenho contato, mas gostaria de ter

142



Quantos dias por semana vocé trabalha/estuda? *
() mtéd

0 5

() Bou7

() M&o trabalho ou estudo

Quanto tempo por dia vocé tem para lazer?
() Até1h
() Até2h
() Até3n

() Mais de 3h

Qual sua frequéncia de lazer fora de casa? *

(") Moméximo 1 dia por semana
(7) Zou 3 dias por semana

() 4dias por semana ou mais

Vocé costuma frequentar espacgos plblicos abertos? Para qual
fim? *

Com que frequéncia sua familia come alimentos organicos? *
() 1a3refeices por semana

lf:] 4 a 7 refeigdes por semana

lf:] &a 11 refeigdes por semana

() Mais de 11 refeicfes por semana
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() M&o consumimos alimentos organicos

Se a resposta anterior for "nd3o consumimos alimentos
organicos’, por qué?

(") Faha de costume
i) Prego
() MEo gostamos

() Other:

Com que frequéncia sua familia come alimentos
congelados/Fast food? *

() 1 a3 refeicfies por semana

lf:] 4 a 7 refeigdes por semana

lf:] &a 11 refeigies por semana

() Mais de 11 refeigdes por semana

() M&o consumimos alimentos congelados ou Fast food

Vocé se preocupa com a origem do alimento que ingere? *
() 5im
() Mao

Geralmente, qual o critério para compra de um alimento no
supermercado? *

() Praticidade no preparo
() Valor caldrico
() Nutrientes obtidos

() Other:
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Wocé participa ou ja participou de algum tipo de trabalhao
voluntario?

() Sim
() Mo, mas tenho interesse

() M&o, pois ndo possuo interesse

Classifique sua disposicdo para praticar atividades
colaborativas *

Entende-ze por atividades colaboratives & pratica de etividedes buscando 2 cooperacio e
FTE'TEIZ_‘;_“: entre pessoas

() Baixa

() Intermediéria

i) Ala

Wocé acredita gue algum objeto poderia motivar a sua
participagdo em atividades colaborativas? *

) Sim
() Mo

Wocé gostaria de acrescentar algum comentario sobre os
assuntos tratados nesse questionario?

APENDICE B — Respostas do questionério aplicado para a populag&o
de Florianépolis
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responses (D

182 responses

SUMMARY INDIVIDUAL

@ rennin
@i

Faixa etaria

e 5 ez
N —

PE——

Vocé se considera uma pessoa: (1% s

Quantas pessoas moram na sua casa? 15

Renda média mensal |

@i ans 1
@ s Lnme R5 30000

® SRS 2001006 R5 450000
.
.

e RS L5010« RS 0000
s RS 00

Vocé mora em
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Esveito

Em geral, como & seu relacionamento com seus vizinhos? (122 responses

b, s giace

Quantos dias por semana vocé trabalha/estuda? 122 =sonze

Fp e ——

Quanto tempo por dia vocé tem para lazer?

‘Qual sua frequéncia de lazer fora de casa? (132 responses

YR p——
PR Er———
[ r—m———

Vocé costuma frequentar espagos piblicos abertos? Para qual fim?
cos

Caminhar.
Gomer aigo aferene.. caminnar. relaar.
Para arear a meme

Sim Lazer

Sim, compras e prética ds ssportes
lazer o feira

Esponeserure, sspairecer

Gomet passear

Confratemizagio, stvidads fiscas
Néo:(

Sim. Lazer ¢ Esporte.

Esercicio

Sim. Para comdalcaminhads & ciousnious.
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Com que frequéncia sua familia come alimentos organicos?

@ 1133 reighes e somerss

® 82 1 refighes pr senam
[ eee—
Mo cormmiemas aimernas
e

Se a resposta anterior for no consumimos alimentos organicos”, por qué?

@ Fatadocotme

Presa
p——
@ oo

@ 13 3retsigies oy semarn
[ L ——

® 83 11 reigies pr zemars
Y —
0 v e 3 e
r———

Geralmente, qual o critério para compra de um alimento no supermercado?

@ oo s
-

Vocé participa ou ja participou de algum tipo de trabalho voluntaric?

oS
@ N, s i sz
® Mo, i g ez
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para praticar

P
.

Vocé acredita que algum objeto poderia motivar a sua participagéa em
atividades colaborativas?

®sm
o

Voce gostaria de acrescentar algum comentario sobre os assuntos tratados
nesse questionario?

Muito bans, parque nos faz pensar sobre temas que na rofina deixamos para pensar depais & acabamos o
ssquszenda.
= voluntérios deve ser maior. de
alimentos argénicos sa resume a minhz horta
nio
Quanto ao alimento: da familia stumes alimentar
Mo, obrigada!
nio
lizagdo 53 & i Ereciy lelelele]
otemal! % ‘assim como
estio com 2 &l & Precisamas e comprar i
ou dos produtores que s30 Proximos e temos muito  evoluirt
Mo entandi muito essz pergunta finsl do chjets, seris ip 0 qua! Um exemalo gudarial hehenene
Gostai dos questionério .

APENDICE C — Modelo de questionario aplicado ao plblico-alvo
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QUESTIONS

Projeto de Conclus&o de Curso

Formuisio de pesquiss para conclus3o do curso de Design na Urivrsidade Federsl de Santa Catarina {UFSC) da
graduandz Isabel Victoria. O projeto visa 2 elaboragio de um mobikirio para as &reas externas do Cenmo de
Comunicagdo e Expresso (CCE) da UFSC pare motiver 2 prética da alimentagdo saudivel e aintegras3o da comunidade
universitaris.

Género
Femining
Mesculine

Prefiro néo dizer

Idade
Enre 12225
Enre 26235
Enre 35 2 45
Enre 48 2 35
Agima de 55 2nos

QUESTIONS

Vocé é
Aluna da UFSC

Senvidor da UFSC

Sua renda média mensal

Inferior 3 RS 1.500.00

Entre RS 1.500.00 e RS 3.00000
Entre R 2.001,00 e R 4.500,00
Entre RS 4.5001,00 & RS 6.000,00

Acima de RS 6.000,00

Vocé reside em:

Casa

Apartament

Vocé se considera uma pessoa:
Muito socidvel
Pouco socidvel

Nada socidvel

150



QUESTIONS

Quantas horas por dia vocé passa na UFSC de segunda a sexta?
Até dhoras
Entre 4n1min & 6h

Mais de 6h

Vocé costuma frequentar as areas externas do GCE?
Sim
Nio

Raraments

Acredita que algum novo objete inserido nessas areas o motivariam a frequentar
mais esses espagos?

QUESTIONS

onses [ER)

Vocé costuma ingerir alimentos orgénicos?
Sim
NEo

Raraments

Vocé costuma consumir alimentos que provém de congelados/fast food?

Sim
i

Raraments

Vocé se preocupa com a origem do alimento que ingere?
Sim

Nio

Em geral quais s3o0 os alimentos e bebidas consumidos por vocé quando estd na
UFSC?
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QUESTIONS

Vocé se preocupa com a origem do alimento que ingere?

Em geral quais s&0 os alimentos e bebidas consumidos por vocé quando estd na
UFsC?

Classifique sua disposigdo para praticar atividades colaborativas

Entende-se por atividades colsharativas & pritics de stvidades buscando = cooperacio & imerzgdo entre pessoas.
Baixg
Intzrmedidria

Aha

Vocé gostaria de acrescentar algum comentario sobre os assuntos tratados
nesse questiondric?

APENDICE D — Respostas do questionario aplicado ao publico-alvo
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QUESTIONS responses [0

59 responses

Género
res

59 responses

@ Femiina
@ Mazcuding
® Prefio nda dizer

@ Ere 18035
@ Ertre 262 35
@ Ertre 36245
@ Ere 26655
@ Acirme de 55 anos

QUESTIONS resronses D)

Vocé é

53 ey

@ Ao da UFSC
@ Servidar da UFSC

Sua renda média mensal

50 regy

nses

@ o 3 RS 1.500,00

@ Ertre RS 1.500,00 & RS 3.000.00
@ Enire RS 2.001,00 = RS 4.500.00
@ Ermre RS 4.5001,00 & RS 6,000,460
@ Acima de RS 6.000,00
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QUESTIONS responses [

Vocé reside em:

59 responsss

@ Casz
@ Apariamenia

Vocé se considera uma pessoa:

59 responsss

@ Muilo saciavel
@ Pouco scifvel
@ Nan sacivel

QUESTIONS resronses [N

Quantas horas por dia vocé passa na UFSC de segunda a sexta?

59 responses

@ A d homs
@ Eritre h01min e 8h
@ Mais de Gn

Vocé costuma frequentar as dreas externas do CCE?

59 respanses

@ sim
» Nao
@ Raramente

Hao
27 [45.6%)




QUESTIONS reseonses [

Acredita que algum novo objeto inserido nessas areas o motivariam a
frequentar mais esses espagos?

59 respanses

®sim
@ Mo
@ Talvez

Vocé costuma ingerir alimentos erganicos?

59 responsas

®sim
@ hao
@ Rarameniz

QUESTIONS responses I

Vocé costuma consumir alimentos que provém de congelados/fast food?

39 rezpos

@ sim
® hao
@ Raramenie

Vocé se preocupa com a origem do alimento que ingere?

34 rezponses

®sm
® Mo
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QUESTIONS responses [IEEN

Em geral quais s&o os alimentos e bebidas consumidos por vocé quando
estd na UFSC?

57 respo

pio de queijo e Aqua - suco

enargéticos, cheetos, R4

sanduiches, refri, café, ru

péo de queijo, affzjor, sanduiche, panqueca
cafes, chocolate quente, chas

hamburguer, p2o de batata, pastel

coxinha

péo de queijo, cappuccing, suco, bolacha
RU

tenho probelmas com glutem, lactose frago tudo de casa
frituras, ru sempre

tortas, sssados, café, chd, nescau

QUESTIONS responses (D)

Classifique sua disposigdo para praticar atividades colaborativas

53 respansas

@ Intermediaria
@ Al

Vocé gostaria de acrescentar algum comentario sobre os assuntes tratados
nesse questionario?

(Onda estou na ufsc compro o que 1BM. esses assados & 13, Mas = tivessem opgoes mais sauddveis =
interassantes e compraria com certeza

Tc q trabako dé certo, der uma cara nova para o nesso centro

Parabéns, pesquisa interessante.
A minna disposigio pars atividade colaborativa dependeria de qual atividade_
coma fago freels tem meses que recebo mais & tem meses que recebo menos

tenno varias alergias (glutem, lactose, corants) entdo algumi coiss pars ssse tipo de alimentago ew iz usar
muito £ ia adarar

APENDICE E - Entrevistas
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Primeiro entrevistado: Homem, 19 anos, estudante das fases iniciais de
Jornalismo.
1.Como vocé se desloca da sua casa até a UFSC? Quanto tempo, em média,
passa fora de casa (contando com o tempo de transporte entre ida e volta)?
R: Venho de carro (carro proprio). Uns 30 minutos de ida e de volta, na UFSC
depende do dia, as vezes passo o dia todo, mas tem dias que tenho aula sé a tarde
também. Se for fazer uma média de todos os dias acho que deve dar umas 7 horas
por dia.
2. Vocé costuma frequentar as areas externas do CCE? Por qué?
R: As vezes, quando o pessoal fica 14 fora fico também.

3. Quais os pontos a melhorar que vocé percebe nestes espacos?
R: Poderia ser mais ajeitado né, um pouco mais organizado.

4. Como vocé vé estes espagos para algum tipo de socializagdo?
(possivel/impossivel, por qué?)
R: Ficar la conversando com o pessoal, fazendo um lanche ou sé dando um
tempo mesmo. Claro que pode ser usado para descansar também, dar uma
cochilada né, quando passamos o dia todo aqui é “osso”. Mas cochilar nem é
socializar né! Acho que isso seria uma melhoria né, organizar esses espagos para
todos os gostos, quem quer cochilar, quem quer conversar pode também.

5. Estaria disposto a colaborar na manutencao de algo voltado a comunidade
que frequenta este espago?
R: Sim, mas com certeza se for manutencao que demore muito tempo cairia fora.

6. Conhece/pratica o movimento Slow Food? (Se a resposta for “nao”
explicar rapidamente) Conhecendo esse movimento, gostaria de ter maior
proximidade, ou até mesmo a prética?
R: Conhecia bem pouco, agora ficou mais claro. Até tenho o costume de comprar
de feirinhas locais por exemplo, gosto de cozinhar também, mexer com a comida,
sO que esse movimento acho que vai bem mais afundo né.

7. Vocé tem o habito de se alimentar de forma saudavel? Acha que se
existissem pessoas préximas a vocé que te incentivassem de alguma forma,
esse habito seria mais facilmente praticado?
R: Sim, mas ndo fico na neurose né. Gosto de comer fritura e cerveja também,
acho que equilibro bem a alimentacéo. Com certeza, por exemplo, em casa como
bem melhor que na rua, por que na rua como com a rapaziada né, entdo
acabamos indo bastante em lancheria e bares.

8. Qual é a sua rotina? O que procura fazer para desestressar?
R: Dias de semana passo muito tempo aqui na UFSC, por causa da carga horaria
quebrada. Nos dias que tenho aula s6 a tarde fago estudo de manha ou aproveito
para dormir mais. A noite vou para a academia ou saio com meus amigos, ndo
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balada, mais barzinho ou restaurante. Nos finais de semana depende, as vezes
vou para alguma festa, mas em geral bato bola com a galera, fico com minha
familia ou fago algum outro programa com meus amigos. Quando estou muito
estressado vou correr na beira-mar, vou pra praia ou fico de boa em casa
escutando musica ou vendo algum filme, acho que é isso.

9. Vocé conhece os principios da cultura slow (se ndo, explicar)? Tem
interesse na pratica deles em sua vida?

R: Cara, acho que assim, esses principios é basicamente para onde vamos
caminhar em alguns anos, porque atualmente estamos bem focados em ter uma
carreira de sucesso, trabalhar para ganhar bastante dinheiro, acho que em
algum momento vamos ficar tdo estressados com tudo isso que vamos tentar
voltar um pouco, olhar para nés, para o préximo. Ja vejo algumas pessoas que
tem bem essa pegada, aqui na UFSC mesmo tenho colegas que conseguem
equilibrar melhor o estresse da faculdade, estagio, aprender coisas novas e
também cuidar da sadde, dos relacionamentos, do seu bem-estar. Acho que é o
caminho mesmo.

Segunda entrevistada: Mulher, 29 anos, estudante das fases finais do curso
de Design.
1.Como voce se desloca da sua casa até a UFSC? Quanto tempo, em média,
passa fora de casa (contando com o tempo de transporte entre ida e volta)?
R: Vou de 6nibus. Por volta de umas 11 horas, sendo umas 4 horas na UFSC, 5
no estagio. Tem um dia da semana que n&o vou para a UFSC.
2. Vocé costuma frequentar as areas externas do CCE? Por qué?
R: N&o. N&ao tenho o habito e também n&o tenho vontade de ir, ndo tem um motivo
bem estabelecido vamos dizer assim. Talvez com teu trabalho eu tenha um pouco
mais de motivacao.

3. Quais os pontos a melhorar que vocé percebe nestes espacos?

R: Ah, acho que talvez ele ndo tenha atrativos que levem as pessoas para fora,
nosso centro é para ser a parte mais criativa da UFSC, ja que se concentram os
cursos com mais ‘‘forca de expressdao”. Acho que o ambiente externo do CCE
poderia possibilitar essa criatividade que somos incentivados na sala de aula.

4, Como vocé Vvé estes espagos para algum tipo de socializagdo?
(possivel/impossivel, por qué?)
R: Totalmente possivel. Esses espacos sdo propicios para a socializagdo, mas
falta alguma coisa, um planejamento do espagco como mencionei na questdo
anterior.

5. Estaria disposto a colaborar na manutencao de algo voltado a comunidade

que frequenta este espaco?
R: Claro
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6. Conhece/pratica o movimento Slow Food? (Se a resposta for “nio”
explicar rapidamente) Conhecendo esse movimento, gostaria de ter maior
proximidade, ou ateé mesmo a préatica?
R: Conhego, mas me apego pouco as préticas. Gosto da ideia do movimento.

7. Vocé tem o habito de se alimentar de forma saudavel? Acha que se
existissem pessoas proximas a vocé que te incentivassem de alguma forma,
esse habito seria mais facilmente praticado?
R: Mais ou menos, tenho épocas mais saudaveis e épocas menos saudaveis, mas
em resumo: ndo. Sim, um incentivo é sempre bem-vindo.

8. Qual é a sua rotina? O que procura fazer para desestressar?
R: Aulas na UFSC quatro vezes na semana para cursar as matérias.. Sou
estagidria, entdo todo dia trabalho 5 horas na empresa. Fago freelancer também,
entdo sempre tenho alguma coisa pra fazer, j4 que consegui criar uma gama
legal de clientes. No inicio ndo era assim. Enfim, entdo eu trabalho bastante, ndo
tem muita divisdo de finais de semana e segunda a sexta, quando tem trabalho
estou trabalhando. Tenho dois cachorros, entdo para minha sorte eu tenho que
fazer umas caminhadas com eles todos os dias. Se ndo fosse isso seria mais
sedentaria. Caminho bastante com eles porque eles sdo muito ativos, e ficar
dentro de casa estressa muito eles. Para desestressar eu e meu namorado vamos
em algum sushi, porque nds amamos sushi. Assistimos muitas séries juntos
também, entdo ocupamos um bom tempo com isso. As vezes vamos para o sitio
da mée dele, que é perto daqui, mas tem uma vibe muito diferente, 14 é tudo bem
mais calmo. E 6timo para os cachorros também, que podem correr bastante,
engquanto nos descansamos.

9. Vocé conhece os principios da cultura slow (se ndo, explicar)? Tem
interesse na pratica deles em sua vida?

R: Eu tinha uma nogdo, mas agora ficou mais claro. Sim, gostaria de aplicar
esses principios na minha vida, entretanto acho que aplico uma parte deles,
valorizo muito estar presente nos problemas da comunidade em que moro,
sempre procurando ajudar, também valorizo muito o contato com as pessoas,
com os amigos e familia. Quero também um mundo mais equilibrado, a nossa
geragdo sofre uma pressao tdo grande né, cada dia gente mais jovem que eu cria
aplicativos, abre empresas, sabe, obtém um sucesso profissional muito cedo, e
que remos sempre mais. E ai ficamos focados em ser como eles, conseguir
sucesso. Mas as vezes esquecemos de todo o resto, que a vida ndo é so isso. E um
assunto bem importante, tem gente que entra em depressdo por causa desse tipo
de coisa, por ndo se adaptar a isso. Acho que a cultura slow pode trazer muitos
beneficios para a sociedade de uma forma geral.

Terceira entrevistada: Mulher, 49 anos, servidora plblica da UFSC.
1.Como vocé se desloca da sua casa até a UFSC? Quanto tempo, em média,
passa fora de casa (contando com o tempo de transporte entre ida e volta) ?
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R: Como moro perto venho a pé mesmo, ou de bicicleta. Acho que deve dar
umas 8 horas e meia. E um pouco menos que 9 horas. As vezes menos tempo
que isso, que é quando resolvo ir almogar em casa.

2. Voceé costuma frequentar as areas externas do CCE? Por qué?

R: As vezes depois do almoco fico um tempo por ali.

3. Quais os pontos a melhorar que vocé percebe nestes espagos?
R: Gostaria que fosse mais confortavel.

4, Como vocé vé estes espagos para algum tipo de socializagdo?
(possivel/impossivel, por qué?)
R: Possivel, claro. Ir com os colegas dar uma desestressada nos intervalos e até
conversar com outras pessoas desconhecidas que também passam por ali de vez
em quando. Acho que se esses espacos forem melhores organizados poderiamos
usar aqueles espacos até para aulas e minicursos.

5. Estaria disposto a colaborar na manutencao de algo voltado a comunidade
que frequenta este espaco?
R: Sim, mas ndo sou o tipo de pessoa que me envolve muito nessas questdes de
comunidades, entdo teria que ser algo que eu realmente me envolva.

6. Conhece/pratica o movimento Slow Food? (Se a resposta for “nio”
explicar rapidamente) Conhecendo esse movimento, gostaria de ter maior
proximidade, ou até mesmo a pratica?
R: Conheco sim e posso dizer que até pratico. Esse movimento busca respeitar o
meio ambiente, priorizando producdo artesanal, valorizando o prazer de se
alimentar bem e de forma saudavel. Queria ser ainda mais proxima desse
movimento.

7. Vocé tem o habito de se alimentar de forma saudavel? Acha que se
existissem pessoas préximas a vocé que te incentivassem de alguma forma,
esse habito seria mais facilmente praticado?
R: Eu tento priorizar alimentos da época, produtos organicos, que eu saiba de
onde vem. Mas também como produtos prontos, pela facilidade de preparo, ja
que as vezes o dia é muito corrido e ndo tenho muita vontade de cozinhar. Na
correria do dia-a-dia tem que ter muita organizacdo para comer certinho, por
que tem muitas tentacBes, mas procuro comer em restaurantes com boas opg¢des
ou preparar em casa e trazer para o trabalho, mas as vezes ndo da nem um nem
outro, entdo vai alguma besteira mesmo. Sim, é muito mais facil quando tua roda
de convivéncia incentiva, mas sozinho também da, apesar de ser mais
complicado.

8. Qual é a sua rotina? O que procura fazer para desestressar?
R: Rotina de trabalho j& estou acostumada, pois sdo muitos anos fazendo isso né.
Entdo passo boa parte dos meus dias no trabalho. Mas é legal por ter esse
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convivio com os alunos, com as pessoas, entdo acaba passando rapido. Claro,
tem dias que 10 minutos parecem ser eternos, mas em geral sdo os dias que tem
muito trabalho, entdo fica cansativo mesmo. Gragas a Deus ndo pego mais
transito, isso era o0 que mais me estressava. Agora que moro perto é tranquilo.
Eu pratico yoga, entdo quando estou chateada, nervosa ou estressada eu pratico
e é muito relaxante. Ando de bicicleta também, é um exercicio maravilhoso para
mandar o estresse para longe. Eu cozinho e meus filhos temos o costume de
cozinhar, isso é de familia, meu pai ja adorava e foi passando. As vezes
cozinhamos juntos, isso desestressa muito, por que é muito bom estar com a
minha familia. Mas as vezes vou em algum restaurante que eu gosto ou que
queira conhecer. As vezes fazemos la em casa jantares grandes, para a familia
toda. Escolhnemos um tema para o jantar e minhas irmés véo para 4, todos levam
alguma coisa, e isso é bem divertido.

9. Vocé conhece os principios da cultura slow (se ndo, explicar)? Tem
interesse na pratica deles em sua vida?

R: Sim, ndo s6 conhego como tento colocar em pratica. Eu passei grande parte
da minha vida focada em coisas que ndo precisavam, hoje vejo a vida mais leve,
procuro me estressar menos. Claro que mudei algumas atitudes, como por
exemplo o yoga que jé te falei, esse tipo de coisa ajuda a mudar a forma como se
leva e v& a vida. E bem interessante ver que os alunos do design estéo
trabalhando para que a UFSC seja cada vez mais amigével para todos, tentando
transformar os ambientes em lugares melhores para se estar, ja que passamos
bastante tempo aqui.

APENDICE F — Geracéo de alternativas
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APENDICE G — Desenhos técnicos
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