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RESUMO

Este projeto trata sobre a producdo de um conjunto de moveis para 0 NAS Design, fazendo o
uso de materiais que estao estocados no laboratorio ou até mesmo que tiveram seu ciclo de vida
finalizados, reunindo isso a tecnologia 3D. Tal projeto torna aliados o Design de produto e 0s
conceitos de sustentabilidade e Upcycle, para que assim possa criar mobiliarios, produtos que
reduzam o impacto ao meio ambiente e até mesmo salvando-o da degradacdo retirando matérias
de descarte incorreto. Para o desenvolvimento desse projeto foi utilizado a metodologia criada
pela prof. Dr2. Gisele Merino (2016), Guia de Orientacdo para Desenvolvimento de Projetos
(GODP). Como resultado esse trabalho obteve-se como resultado, uma mesa de centro, feita
com madeira nativa, pés palitos de caibro e impressdo 3D para a juncdo. Uma luminéria de
mesa feita com madeira nativa, ferro e uma fita de LED. Uma cadeira utilizando bolachas de
madeira nativa e vergalhdo e uma mesa de convivéncia com vergalhdo e madeira nativa macica.

Palavras-chave: Design. Upcycling. Sustentabilidade. Mobiliario. Desenvolvimento

Sustentavel. Design de produto.






ABSTRACT

This project deals with the production of a set of furniture for NAS Design, making use of
materials that are stocked in the lab or even that had their life cycle finished, bringing together
3D technology. Such a project brings together Product Design and the concepts of sustainability
and Upcycle, so that you can create furniture, products that reduce the impact on the
environment and even save it from degradation by removing waste materials. For the
development of this project the methodology created by prof. Dr. Gisele Merino (2016), Project
Development Guidance Guide (GODP). As a result this work was obtained as a result, a coffee
table made of native wood, rafter sticks and 3D printing for the joint. A table lamp made of
native wood, iron and an LED strip. A chair using native wood and rebar crackers and a living
table with rebar and solid native wood.

Keywords: Design. Upcycling. Sustainability. Furniture. Sustainable development. Product
Design.
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1 INTRODUCAO

Com o passar do tempo ficou mais eminente que o debate sobre as questdes ambientais
gere questionamentos em todas as areas do conhecimento, com a finalidade de que se
incentivem novas solucdes para que o impacto humano na degradacao do planeta seja reduzido.
De acordo com o Statement on the State of the Global Climate! publicado pela World
Meteorological Organization? (2019), 2018 foi 0 quarto ano mais quente desde que se tem
registro, e o Ultimos quatro anos — 2015 a 2018 — foram os mais quentes do registro global de
temperatura. A temperatura média no planeta em 2018 foi 0,3°C acima da referéncia da era pré-
industrial (1850-1900). Ainda é muito debatido sobre o quanto dessas mudancas climaticas séo
decorrentes da interferéncia humana. No entanto, com a concentracéo de dioxido de carbono
na atmosfera atingindo niveis recordes a cada ano, fica cada vez mais dificil negar o fato que o
homem é um agente importante dessas alteracdes no clima.

Grande parte do impacto gerado pelo homem no meio ambiente € consequéncia do
atual modo de consumo desenfreado. Segundo Braungart e McDonough (2012), em meados
dos séculos XVIII e XIX, uma rapida sucessdo de novas tecnologias resultaram em uma
mudanca no comportamento de consumo em massa. Em 1840, as fabricas que chegavam a
produzir mil artigos por semana possuiam 0s meios e a motivacado necessarias para produzirem
a mesma quantidade de artigos no periodo de um dia.

Atualmente, o sistema industrial que apenas tira, faz e joga fora pode se tornar um
criador de bens e servicos que gerem valor ecoldgico, social e econdmico. E preciso mudar os
nossos processos de design de modo que a reutilizacdo e a inser¢do de materiais pds-consumo
sejam instituidas diretamente no processo de cria¢ao. (Braungart e McDonough, 2012)

O pensamento Cradle to Cradle (do berco ao berco) proposto por Braungart e
McDonough (2012) surgiu em oposi¢do a ideia de que a vida de um produto deve ser
considerada Cradle to Grave (do berco a cova), uma expressdo usada na analise de ciclo de
vida para descrever o processo ‘linear’ de extragdo, produgdo e descarte. A ideia central desta

nova proposta ¢ que os recursos sejam geridos em uma logica ‘circular’ de criagdo e

L Em portugués, Declaracdo Anual Sobre a Situacdo do Clima Global
2 Organizacdo Meteoroldgica Mundial
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reutilizagdo, em cada passagem de ciclo se torna um novo Cradle (bergo) para determinado
material. Dessa forma, o modelo ‘linear’ ¢ substituido por sistemas ‘ciclicos’, permitindo que
recursos sejam reutilizados indefinidamente e circulem em fluxos seguros e saudaveis, para
seres humanos e para a natureza.

Os mesmos autores ainda sugerem a adogdo de um processo em contraposicdo a
reciclagem, o Upcycling, cujo objetivo € evitar o descarte de matérias-primas Gteis, reduzindo

0 consumo de recursos naturais.
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1.1 PERGUNTA DO PROJETO

Quais mobiliarios podem ser criados aplicando o método de design de produto, GODP,

para estender o ciclo de vida de objetos que tenham sido acumulados pelos seus usuarios?

1.2 OBJETIVOS

Sintetizam o que pretende alcancgar com o PCC.

1.2.1 Objetivo Geral

O presente trabalho visa desenvolver um conjunto de mobiliarios domésticos
utilizando produtos ou residuos acumulados que ndo sdo mais utilizados, aplicando o conceito

de Upcycle.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Apresentar o conceito de design e design industrial;

e Apresentar o conceito de upcycling;

e Apresentar o conceito de Design e Sustentabilidade;

e Apresentar o que € o ciclo de vida de um produto;

e Mostrar como funciona a impressao 3D em mobiliarios;
e Definir as necessidades do usuério;

e Montar alternativas;

e Desenvolver o produto final;

e Desenvolver a apresentacdo do projeto;



26

1.3 JUSTIFICATIVA

O planeta tem dado seus avisos, 0S recursos naturais ndo renovaveis estdo se
esgotando, os lixdes e aterros estdo cada vez mais abarrotados, os rios, mananciais e 0s oceanos
contaminados. E urgente que se faca algo em escala global, para minimizar e reverter todo esse
impacto negativo, e o profissional de design tem um papel fundamental nessa abordagem, na
criacdo de produtos sustentaveis, melhores, mais eficientes e que conciliem os cuidados com o
meio ambiente e que atendam a demanda econdmica da sociedade, seja pensando em produtos
que causem menor impacto ambiental, mas também lancando olhar sobre o melhor
aproveitamento das matérias primas e recursos em suas empresas, aproveitando e/ou
reaproveitando 0s seus proprios descartes, ou ainda, pensar em produtos a partir da reutilizacéo
de materiais descartados.

Este projeto, conforme Severino (2007), justifica-se pela motivagdo pessoal que
originou do desejo do graduando em estudar sobre o assunto. O interesse surgiu em 2017,
guando eu ingressei na equipe do Nucleo de Abordagem Sistémica do Design (NAS Design),
localizado na Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), onde a aplicabilidade de
conceitos como sustentabilidade e upcycle sdo constantes. E também observando a préatica do
professor responsavel pelo laboratério em acumular materiais e produtos com o desejo de usa-
los futuramente.

O primeiro registro do termo upcycling foi usado por Reine Pilz em 1994 e mais tarde
foi usado por William McDonough e Michael Braungart em seu livro Cradle to Cradle:
Remaking the Way We Make Things, de 2002 (utilizado como referéncia desse trabalho). A
partir da publicagéo deste livro muitas pessoas e empresas tomaram conhecimento desse novo
conceito e introduziram 0 mesmo no seu dia-a-dia, usando-o como forma de obtencéo de renda
ou apenas como hobby.

Com isso, este projeto visa desenvolver mobilidrios que otimizem o espago do

laboratdrio e também atendam as necessidades dos usuarios frequentadores do mesmo.
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1.4 DELIMITACOES DE PROJETO

O projeto a ser executado se dard por meio de pesquisa e desenvolvimento de uma
série de mobiliérios utilizando o conceito de upcycle, aproveitando materiais e objetos que
estejam sendo acumulados dentro do NAS Design.

Todos os moveis serdo desenvolvidos no NAS Design, utilizando toda a tecnologia
disponivel no mesmo, como ferramentas manuais, mecanicas, Laser CNC, Router CNC. Depois
de produzidos poderdo ser utilizados por todos os usuérios que frequentam e utilizam o
laboratério.

Com base nos conceitos de Design e Sustentabilidade, sera possivel alcancar um

resultado verdadeiramente sustentavel, ampliando a vida util de todos os materiais utilizados.
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1.5 METODOLOGIA

A metodologia que sera utilizada no desenvolvimento desse projeto € o Guia de
Orientacdo para Desenvolvimento de Projetos (GODP), uma metodologia de design centrada
no usuario. Isso significa colocar o usuério no centro de cada fase do desenvolvimento do
produto. Esse processo projetual foi desenvolvido pela Professora Dra. Giselle Schmidt Alves
Diaz Merino, da Universidade Federal de Santa Catarina.

Ao se referir a um Projeto Centrado no Usuéario deve-se tratar das capacidades
humanas: sensorial (visdo, audicdo, tato, olfato e paladar) cognitiva (pensamento e
comunicacdo) e motora (alcance, locomoc¢do e destreza). Em conjunto com as dimensdes
temporal (nascer, crescer e envelhecer) e social (aspectos culturais e de contexto).

O GODRP ¢ configurado por oito etapas que se fundamentam na coleta de informacdes,
desenvolvimento criativo, execucdo projetual, viabilizagédo e verificagdo final do produto. A
numeracdo das etapas se inicia no (-1), uma vez que as etapas de Oportunidades (-1) e
Prospeccdo (0), habitualmente sdo anteriores ao inicio formal do projeto. A disposicdo das

etapas pode ser vista na figura 1:

Figura 1: Esquema das etapas do GODP.

Fonte: Guia de Orientacdo para Desenvolvimento de Projetos.
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A seguir, a descricdo das oito etapas do GODP apresentadas na imagem acima e o que

se deve fazer em cada uma delas, conforme Merino (2016)

e Etapa (-1): Oportunidades. Sao verificadas as oportunidades do mercado considerando um

panorama local, nacional e internacional e a atuacdo na economia. S8o0 evidenciadas as

necessidades de crescimento do setor e outras conforme o produto. O que fazer nessa etapa:

identificar demandas e possibilidades; divulgar e promover as acgdes desenvolvidas

anteriormente; avaliar a capacidade técnica.

Etapa (0): Prospeccao/Solicitacdo. E definida a demanda e a problematica central que
norteara o projeto. O que fazer nessa etapa: levantamento preliminar de mercado;
pesquisar a viabilidade legal e técnica; realizar visitas preliminares a campo; definir
proposta e equipe de projeto.

Etapa (1): Levantamento de Dados. Sdo desenvolvidas as defini¢cbes do projeto com
base em um levantamento de dados de acordo com as necessidades e expectativas do
usuario, bem como as conformidades da legislacdo que trata das normas técnicas para o
desenvolvimento dos produtos. O que fazer nessa etapa: realizar visitas a campo;
levantar material bibliogréafico; estudo e escolha de técnicas analiticas; identificar
normas e procedimentos; estudos de mercado (analises sincronicas e diacrénica de
concorrentes e similares); levantamento antropométrico.

Etapa (2): Organizacdo e Analise de Dados. Os dados levantados sdo organizados e
analisados. Podem ser utilizadas técnicas analiticas que permitirdo definir as estratégias
de projeto. O que fazer nessa etapa: organizar e catalogar os dados; selecionar
informagdes; aplicacdo de técnicas e ferramentas; definigdo de requisitos; revisdo de
planejamento.

Etapa (3): Criagdo. S&o definidos os conceitos globais do projeto, gerando as
alternativas preliminares e protdtipos. Estas sdo submetidas a uma nova analise
utilizando de técnicas e ferramentas, permitindo a escolha daquelas que respondem de
melhor forma as especificacdes de projeto e atendimento dos objetivos. O que fazer
nessa etapa: definir conceitos; gerar ideias; criacdo de alternativas e geracdo de

protétipos; selecdo de propostas; refinamento; apresentacdo da proposta.
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e Etapa (4): Execucdo. S&o desenvolvidos os prototipos, para posteriormente elaborar os
protdtipos funcionais dos escolhidos. O que fazer nessa etapa: testar as alternativas
escolhidas; especificar os itens para producdo; solicitar autorizacdes legais; preparar e
definir terceiros para a producao.

e Etapa (5): Viabilizacdo. O produto é testado em situacdo real, junto a usuarios. Somado
a este sdo realizadas pesquisa junto a potenciais consumidores. Neste item podem ser
utilizadas ferramentas de avaliacdo de ergonomia e usabilidade. O que fazer nessa etapa:
testar em situacdo real; encaminhas registros legais; indicar recomendacfes gerais;
acompanhar a producao.

e Etapa (6): Verificacdo. Todo projeto deveria considerar os aspectos de sustentabilidade,
focado no destino dos produtos apds o término do tempo de vida Gtil, seu impacto
econémico e social. Nesta etapa esses aspectos sdo analisados, podendo gerar novas
oportunidades. O que fazer nessa etapa: coletar resultados; verificar impactos do
produto em toda sua cadeia (verificar desempenho quanto a sustentabilidade — ciclo de

vida); acompanhar desempenho; apontar novas oportunidades.

O guia encontra sustentagdo na proposta do Design Thinking (BROWN, 2009) que
apresenta trés momentos no processo de desenvolvimento de projeto: Inspiracédo (etapas -1/0/1),

Ideacdo (etapas 2/3) e Implementacdo (etapas 4/5/6), apresentados na Figura 2:
Figura 2: Diagrama do GODP.

Fonte: Guia de Orientacdo para Desenvolvimento de Projetos.
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Apo6s a introducdo do diagrama da metodologia, seus momentos e etapas, pode-se
entender de maneira mais concreta como funciona o processo projetual. Por isso, antes do inicio
oficial do projeto, define-se os Blocos de Referéncia: desenvolvemos algo (produto), para
alguém (usuario) em algum lugar (contexto). E com base neles que ¢ possivel escolher técnicas
e ferramentas. Para defini-los, deve-se perguntar:

e Produto: qual é o produto?
e Usudrio: quem sdo/serdo 0s usuarios?
« Contexto: onde esta inserido o produto?

Ap0s definir os Blocos de Referéncia, iniciamos a préatica projetual com 0os momentos
de projeto e suas respectivas etapas.

O desenvolvimento deste produto fez uso, em conjunto com a metodologia projetual,
diversas ferramentas auxiliares, sendo elas: mapa de oportunidade, painel visual, analise
diacrénica, analise sincrbnica, matriz de decisdo, relacdo custo-beneficio, infogréafico e
personas.

Como forma de apresentacao deste PCC, foram utilizadas as normas da Associagédo

Brasileira de Normas Técnicas (ABNT).
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Neste capitulo serdo abordados os temas relacionados ao Design e Design de

mobiliario, reciclagem e Upcycling, Design e S ustentabilidade e o ciclo de vida dos produtos.

2.1 DESIGN DE PRODUTO

Para iniciar um projeto de design é fundamental entender o significado desta palavra
que ainda deixa davidas nas pessoas.

Design é uma atividade criativa cujo objetivo € estabelecer as variadas qualidades dos
objetos, processos, servicos e seus sistemas em todo ciclo de vida. Assim, design é o fator
central da humanizagéo inovativa de tecnologias e o fator crucial do intercambio cultural e
econdmico (ICSID - International Council of Societies of Industrial Design®, 2007).

A sua tarefa consiste em avaliar relagcdes estruturais, organizacionais, funcionais,
expressivas e econdmicas com a tarefa de (ICSID, 2007):

e Aperfeicoar a sustentabilidade global e a protecdo ambiental (ética global);

e Gerar beneficios e liberdade para a totalidade da comunidade humana,
individual e coletiva, usuérios finais, produtores e protagonistas do mercado
(ética social);

e Apoiar adiversidade cultural apesar da globalizacdo do mundo (ética cultural);

e Gerar produtos, servigos e sistemas, em que suas formas sejam expressivas

(semiologia) e coerentes com (estética) sua propria complexidade.

Para Lobach (2001), sdo muitas as dimensdes do Design, sendo possivel considera-lo
como um processo de comunicacao, que se relaciona com as diversas areas em uma inddstria e
com os stakeholders do sistema, que podem ser comprador/usuario, 0 empresario/fabricantes,
0s integrantes do time de projeto e com proprio produto industrial, como mostra a figura 3 . A

essa ultima relagdo se denomina Processo de Design.

3 Em portugués, Conselho Internacional das OrganizacGes de Design Industrial. Em 2017 passou a
adotar oficialmente o nome de “World Design Organization (Organiza¢do Mundial do Design — WDO).
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Figura 3: Representagdo figurativa do Design

Empresario , ,
. ——Recursos Finaceiros
Fabricante
Projetista > Objeto de Design > Comprador
Designer Industrial Produto Industrial Usudrio

Processo de Design Processo de uso
Projeto de produtos Experimentacdo de funcdes
industriais com fung6es= do produto = Satisfagdo de
Projeto de conduta necessidades por meio do uso

Fonte: Lobach (2001)

2.2 SUSTENTABILIDADE

A expressao “sustentavel” origina-se do latim sustentare (sustentar; defender; apoiar;
conservar, cuidar). Em 1987 a comissao de Brundtland amplificou o termo “sustentavel” para
“desenvolvimento sustentavel. A definicdo de “desenvolvimento sustentdvel” usada pelo
Relatério de Brundtland € a seguinte: aquele que atende as necessidades do presente sem
comprometer a possibilidade de as geracOes futuras atenderem as suas proprias necessidades.
Sobretudo, o desenvolvimento sustentavel presume um aumento gradativo da economia e da
sociedade, pois a sustentabilidade fisica s6 é possivel se as politicas de desenvolvimento
considerarem a possibilidade de mudangas quanto ao acesso aos recursos e a distribuicdo de
custos e beneficios, ou seja, a igualdade social entre as geragdes (BROCCO, 2017).

Levando em consideracdo a globalizacéo e o avancgo tecnoldgico, a humanidade tem
enfrentado a contradigcdo entre desenvolver e conservar. A revolucdo industrial iniciou uma

degradacdo ambiental vertiginosa e colocou em destaque as relagbes entre o crescimento
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demogréfico, o uso de recursos ambientais e o consumo desenfreado, ressaltando a importancia
de “avaliar a capacidade ecoldgica necessaria para sustentar o consumo de produtos e estilos de
vida” (FASSI; JUNIOR, 2014). Com isso tudo, o processo de globalizacdo acelerou também o
aumento da pobreza mundial, da desigualdade social e de todas as suas consequéncias (FASSI,;
JUNIOR, 2014).

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 econdémico (Figura 4).

Figura 4: Tripé da sustentabilidade.

social

desenvolvimento
sustentavel

econdmico ambiental

Fonte: GreenlLogic

Vezzoli (2012) consegue explicar esses trés pilares:

e Social: Viabilizar uma sociedade inclusiva, que permite a igualdade entre as
pessoas. Encontrar igualdade na distribuicdo, para as futuras geracGes, dos
recursos existentes;

e Ambiental: N&o exceder a capacidade da terra em absorver as agdes do homem
no meio ambiente;

e Econbmico: Possibilitar solu¢es econémicas e conceder um preco justo para

OS recursos.
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2.3 RECICLAGEM E UPCYCLING

Segundo a PNRS (Politica Nacional de Residuos Solidos), reciclagem € o processo em
que h& a transformacao do residuo sélido que ndo seria aproveitado, com mudangas em seus
estados fisico, fisico-quimico ou bioldgico, de modo a atribuir caracteristicas ao residuo para
que ele se torne novamente matéria-prima ou produto. (PNRS - lei n°® 12.305/10)

O nome upcycling, ainda sem tradugdo para o portugués, nada mais € do que 0 processo
de transformar diferentes tipos de residuos, considerados até entdo inlteis e totalmente
descartaveis, em novos produtos e materiais, aumentando seu valor monetario e a sua vida Util.
Dessa maneira, materiais experimentam um segundo ou mesmo um terceiro ciclo de vida, seja
quando uma pega é produzida a partir de outra que ndo seria mais utilizada ou entdo quando as
marcas encontram maneiras de alongar o ciclo de vida de suas criaces. Este € um conceito que
ajuda na manutencdo de uma vida ecologicamente correta, elemento tdo em voga no mundo do
design de mdveis nos ultimos anos. (PORTAL, 2019)

A associacdo de upcycling com a reciclagem € instantanea, porém é importante saber
diferenciar essas duas formas de lidar com os residuos. Upcycling é o processo de recuperacao
de materiais que seriam descartados de qualquer forma, e que nao teriam outro destino além do
lixo. Materiais com potencial de utilidade sdo reaproveitados 0 maximo possivel ainda em sua
forma original, para se tornarem um produto de maior valor e maior qualidade. E tudo isso é
feito sem o uso de qualquer energia durante as etapas, tornando o upcycling, assim, um processo
totalmente benéfico a natureza.

A reciclagem, por sua vez, consiste no processo de recolhimento de materiais ja
descartados, que posteriormente sdo separados e processados, muitas vezes com processos
quimicos e fisicos, para se tornarem novos produtos. O upcycling ensina que ter uma vida
sustentavel vai além de simplesmente reaproveitar coisas. E preciso pensar também na energia
gue gastamos para reaproveita-las e fazer as escolhas mais econdmicas e inteligentes possiveis.

A reciclagem ja tem o seu conceito bastante propagado pelo mundo, mas esse processo
nem sempre apresenta vantagens para o desenvolvimento sustentavel. Segundo McDonough e

Braungart (2008), a grande maioria dos processos de reciclagem sdo processos de sub
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reciclagem, chamado de downcycling, com isso, reduz a qualidade do material com o passar do
tempo.

Além do mais, a reciclagem também pode aumentar a contaminacéo ambiental, ja que
para reciclar certo material é utilizado muito mais aditivos do que para fabricar o mesmo
produto usando sua matéria-prima. Com isso, um material ndo se torna totalmente sustentavel
por ser reciclado, pelo motivo de que a maioria dos materiais ndo foram criados para serem
reciclados.

Nessas circunstancias, McDonough e Braungart (2008) fazem a recomendacgédo de
adogcdo de um novo processo paralelo a reciclagem, o upcycling, que utiliza residuos
descartados para o desenvolvimento de novos produtos de igual ou maior valor, evitando o
desperdicio de materiais que ainda tém utilidade.

Nos dias atuais, com o sistema cradle to grave* muitos materiais sdo descartados em
aterros ou incinerados tendo todo o seu valor perdido. Com isso, McDonough e Braungart
(2008) propdem um sistema ciclico, o cradle to cradle® que considera os residuos como
estimulo para um novo ciclo.

Para os autores, os produtos podem ser tanto bioldgicos como técnicos. Os materiais
bioldgicos, podem ser consumidos por microrganismos ou outros animais, € 0s materiais
técnicos permanecem em ciclos na indastria. Assim, apds a utilizacdo dos materiais, 0S
nutrientes bioldgicos podem retornar ao ambiente. E 0s nutrientes técnicos podem ser
projetados para retornar ao ciclo técnico infinitamente possibilitando o upcycling ao invés do

downcycling.

2.4 CICLO DE VIDA DE PRODUTOS

Segundo Manzini e Vezzoli (2002) o conceito de ciclo de vida refere-se as trocas (input

e output) entre 0 ambiente e 0 conjunto dos processos que acompanham o "nascimento”, "vida"

e a "morte" de um produto. Em outras palavras, o produto € interpretado ao curso das atividades

4 Em traducdo, do berco a cova. Sistema que utiliza o processo de extracdo, utilizacdo e descarte
materiais, produtos e residuos.

> Em traducdo, do berco ao berco. Sistema que utiliza o processo de extracdo, utilizacdo e reutilizagdo
de materiais, produtos e residuos.
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que o conduzem durante toda a sua vida. Em ciclo de vida considera-se o produto desde a

extracao dos recursos necessarios para a producdo dos materiais que o compde (nascimento)

até o ultimo tratamento (morte) desses mesmos materiais apds o uso do produto.

Assim sendo, pode-se contar toda a vida de um produto como um conjunto de

atividades e processos. Todos esses processos estruturam o ciclo de vida de um produto,:

conforme Manzini e Vezolli (2002).

Pré-producdo: A pré-producdo é a fase em que sdo produzidos os materiais,
isto é, a matéria-prima extraida em sua forma bruta, utilizada para a fabricacéo
dos componentes. Resumindo, os momentos fundamentais dessa fase sao:

- Aquisicéo dos recursos;

- Transporte dos recursos;

- Transformacdo dos recursos em materiais;
Producdo: A fundamentacdo dessa fase é dividida em trés partes:

- A transformacdo dos materiais;

- A montagem;

- O acabamento;
Os materiais transportados do local de pré-producdo a fabrica sdo armazenados
para o local onde sdo transformados em componentes. Em seguida a esses
procedimentos, com 0s componentes prontos, 0s mesmos serdo montados com
0 objetivo de obter o produto final bruto, onde depois de finalizado seré feito
todo o processo de acabamentos.
Distribuicdo: A fase de distribuicdo é fundamentada em trés partes:

- A embalagem;

- O transporte;

- A armazenagem;
O produto finalizado por completo é embalado para que chegue em perfeito
estado para seu usudrio final, sendo capaz de realizar suas fungdes
perfeitamente, a qual foi desenvolvido. O transporte desse produto final pode
ser feito por varios meios, sendo eles o trem, caminh&o, avido, etc. sendo ele
transportado para um local intermediario (estoque) ou diretamente para aquele

em que vai ser utilizado (cliente final).
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e Uso: De todo o ciclo de vida do produto, essa ¢ a etapa mais “simples” do
processo, onde, depois de entregue o produto final ao seu usuério ele faré seu
uso da maneira que desejar.

e Descarte: Em determinado momento o produto final, depois de utilizado pelo
seu usuario perde suas caracteristicas e tende a ser “eliminado” e para isso abre-
se uma serie de opcdes sobre o seu destino final.

- Recuperar a funcionalidade do produto ou de algum componente usado na
sua fabricacéo;

- Valorizar as condic¢des do produto de acordo com o material utilizado na
sua fabricacéo;

- Optar por nédo recuperar nada do produto;

2.5 IMPRESSAO 3D PARA PROTOTIPO DE MOVEIS

A impressdo 3D ou manufatura aditiva, é uma tecnologia de fabricagdo em que uma
peca tridimensional é modelada por meio da adicdo de camadas sucessivas do material que €
aplicado no processo - no caso, o plastico € o mais utilizado em funcdo de suas diversas
qualidades estruturais, facilidade de manipulacdo e baixo custo em relacdo a outras matérias-
primas.

Na indudstria moveleira nacional, o uso da impressdo 3D ainda é incipiente. No entanto,
devido aos beneficios que o recurso agrega a esses negécios, projetos de aplicacdo da tecnologia
ja estdo sendo realizados - por exemplo, para gerar protétipos de moveis e imprimir alguns
componentes menores. Nas marcenarias, ela pode, ainda, ser utilizada para impressdo de
ferramentas. (FORMOBILE, 2019)

A impressao 3D traz mais agilidade para a confeccao de protdtipo de moveis. Hoje, é
possivel imprimir protétipos em diversos tipos de plastico, materiais que simulam cor e textura
de pedra (Laybrick) e aqueles que imitam madeira (LayWood)

O material que imita a madeira (LayWood) merece um destaque no contexto da
industria moveleira. Ele surgiu em 2012, na Alemanha, sendo o primeiro filamento de aspecto
real de madeira. 1sso porque tem em sua composicdo 40% de madeira reciclada, além de

polimeros de unido. O alto percentual de madeira reciclada permite que, havendo necessidade,
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0 material possa ser cortado, lixado e até mesmo pintado, e que a peca impressa realmente

alcance o aspecto e o toque caracteristicos da madeira.

No processo tradicional de confeccdo de protdtipo de moveis, leva-se, geralmente,

mais de um més para a concluséo dessa tarefa. Ja na confeccéo via impressao 3D, é possivel
finaliza-la em apenas um dia. (FORMOBILE, 2019)

Entre os beneficios da impressao 3D para protétipo de moveis, estéo:

Reducéo no tempo de confeccdo.

Possibilidade de atender a prazos menores.

Producdo pratica e simples, sem demandar o envolvimento de um grande
namero de profissionais.

Fidelidade da peca final a seu modelo tridimensional.

Possibilidade maior de customizacdo de projetos - mesmo para pequenas
escalas de producao.

Qualidade do produto impresso.

Realizacdo de testes ndo onerosos até se chegar ao prot6tipo do movel ideal
para a fabricacdo.

Maior satisfacdo do cliente: em determinados casos, 0 projeto da peca era
apresentado somente no papel, mas, com a impressdo 3D, o cliente pode

conferir de modo muito mais impactante como seu maével realmente ficara.

Para gque tudo saia como o desejado com a impressdo 3D de mdveis, é preciso dominar

alguns conhecimentos, além do uso do software especifico para impressdo. E preciso ter em

mente que a impressora vai entregar uma peca exatamente como a planejada - sendo assim, é

preciso que aspectos como calculos e modelagem estejam corretos para que, por exemplo, o

prototipo de uma cadeira realmente pare em pé.

3 DESENVOLVIMENTO

Neste tdpico, serdo abordadas as etapas de processo projetual segundo o GODP, sendo

elas: (-1) Oportunidades, (0) Prospeccéo, (1) Levantamento de dados, (2) Organizacéo e analise

de dados, (3) Criacdo, (4) Execucdo, (5) Viabilizagédo e (6) Verificacao.
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3.1 BLOCOS DE REFERENCIA

Como ja citado, a primeira etapa, de acordo com a metodologia usada, para a realizagédo
do projeto, sdo os blocos de referéncia. Essa ferramenta tem como objetivo € identificar o que
sera o produto a ser desenvolvido, qual vai ser o usuario deste produto e o usuario que esse

produto vai ser inserido. (Merino, 2016)

3.1.1 Produto

Com base nos objetivos, este item se define o resultado final esperado do projeto —
um conjunto de moveis feito com o reaproveitamento de materiais e objetos que tenham
esgotado seu ciclo de vida, utilizando o conceito de Upcycling. Os moveis serdo fabricados para
a equipe do NAS Design, onde os utilizardo em seu dia-a-dia no laboratorio.

Os materiais e objetos utilizados na fabricacdo do produto estdo acumulados no préprio

laboratorio.

Figura 5: Painel visual do produto.

Fonte: o autor.
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3.1.2 Usuério

O usuério é o pablico-alvo a quem vai ser feito o produto. Sdo pessoas com faixa etaria
acima de 17 anos, ambos 0s sexos, e que sejam frequentadores do NAS Design. S&o em sua
maioria graduandos, mestrandos, doutorandos, professores, servidores, etc. que residem na
grande Florianopolis e regido. Geralmente vao ao laboratorio para conhecer o espaco, utilizar
0 espaco para fazer estudos e pesquisas, utilizar o maquinario disponivel para prototipagem ou

para fazer parcerias para projetos.

Figura 6: Painel visual do usuario.

Fonte: o autor.

3.1.3 Contexto

O contexto é nada mais que o local onde ocorre o contato do usuario com o produto.
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O Ndcleo de Abordagem Sistémica do Design (NAS Design) é um laboratorio
localizado no Centro de Comunicacgéo e Expressdo (CCE), sala 136, bloco A, que atua como
agente em diversos projetos, abrangendo a sustentabilidade a é a abordagem sistémica.

O produto ndo sera comercializado. Ird ser fabricado com recursos do proprio
laboratorio, depois de prontos serdo disponibilizados para uso dentro do local.

Figura 7: Painel visual do contexto.
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Fonte: o autor.

3.2 ETAPA DE OPORTUNIDADES
Serdo verificadas as oportunidades e possibilidades de dentro do laboratdrio, como se
trata de um projeto individual e conceitual, sera levado em consideracdo o espaco, material

disponivel e tempo para fabricacao.
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3.2.1 Mapa de oportunidades

O primeiro passo é analisar o laboratorio como um todo, para definir o que sera feito.
Com isso foi elaborado um mapa mental (Figura 8) para ajudar nessa analise. Qual sera o
material utilizado e o espaco disponivel para a inser¢do dos produtos? A figura 9 mostra o

espaco livre onde poderdo ser utilizados os moveis fabricados.

Figura 8: Mapa mental.

ARMARIOS UTENSILIOS

COZINHA/ESCRITORIO

PESQUISA
MESA CENTRAL ESTUDOS
ESTANTE LIVROS
GRADUANDOS BANCADA TRABALHO CAIXAS ORGANIZADORAS
ARMARIOS ELET/DIVERSOS
DOUTORANDOS - LASER
BANCADA/ESTOQUE MDF
BOLSISTAS NAS DESIGN N
MESTRANDOS ARMARIO FERRAMENTAS
ESTANTES UTENSILIOS
BANCADA COMPUTADOR
PARQUES
PROFESSORES PROTOTIPAGEM ESTOQUE MADEIRA
. USUARIOS
SECRETARIAS MONITORES
PREFEITURAS SERRA BANCADA

ROUTER
ESTANTES

MAQUINARIO MARCENARIA

BANCADA COMPUTADOR

Fonte: o autor.

Através dessa ferramenta (mapa mental), é possivel sair da analise tatil e partir pra

visual, onde pode-se analisar pontos importante que podem ter passado em analises anteriores
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Figura 9: Local onde seréo inseridos os produtos fabricados.

Fonte: o autor.

Através desse painel é possivel ver onde sera inserido o mével. Observando bem a
fundo, observa-se a falta de alguns produtos que ajudariam a equipe no dia-a-dia dentro do
laboratério, que pode, facilmente, ser projetados com esse trabalho. Alguns objetos que estdo
obstruindo o local serdo doados, realocados ou utilizados para a fabrica¢do dos novos produtos,

assim gerando 0 espago necessario para tal.

3.3 ETAPA DE PROSPECCAO

Nesta etapa € definida a problematica central que ird guiar o projeto. Essa € uma etapa
preliminar, onde se observa a area em que o produto vai ser inserido e assim organiza-se para
iniciar o projeto de modo correto, pela etapa (1). Para isso, deve-se realizar uma verificacéo
preliminar de um possivel mercado, e pesquisar a viabilidade legal de insercdo desses produtos

nesse mercado e a partir disso definir a proposta de projeto.
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3.3.1 Levantamento preliminar de projeto

Como descrito no titulo, esse momento ainda é preliminar, ainda ndo aconteca uma
andlise concreta de um possivel mercado. Esta pesquisa sera feita para o setor onde esse produto
podera ser inserido; seus possiveis concorrentes e produtos similares serdo analisados em uma
etapa futura. Primeiramente o produto serd inserido dentro do NAS Design, para seus
frequentadores, caso seja aberto um mercado para esse produto, serd comercializado e inserido
no mercado brasileiro, na regido onde esta sendo feito o projeto.

A éarea de atuacdo que esse projeto se encaixa, atualmente, vem crescendo
gradativamente, por se tratar de um novo conceito de trabalho, o Upcycling. Por se tratar de um
novo conceito muitas pessoas ainda ndo sabem do que se trata, mas a cada dia que passa esse
“mercado” vem conquistando seu espago e adquirindo novos adeptos. Um dos motivos desse
crescimento é a facilidade de aplicar esses conceitos nos produtos, pois € uma forma econémica
de producao onde a maior parte dos materiais utilizados na fabricacdo dos produtos € oriundo
de descarte ou de objetos que ndo estdo mais sendo usados e estdo perdendo valor guardado.

Além do mais, esse conceito ¢ uma forma de expressdo do usuario, onde ele pode
construir seus préprios produtos, utilizando qualquer material que esteja a seu alcance e
aproveita de toda a sua criatividade para criar, sendo essa fabricacdo comercial ou por

passatempo.

3.3.2 Viabilidade legal e técnica

Nessa etapa da pesquisa, foi feita uma busca na base de patentes do Instituto Nacional
de Propriedade Industrial (INPI). Como se trata de um 6rgdo nacional, a pesquisa foi feita
apenas com produtos brasileiros.

O método de pesquisa se da através da busca de patentes, buscando por palavras exatas
ou o0 mais semelhante possivel com o seu produto. Com isso foram realizadas as seguintes
pesquisas: “luminaria” (Figura 10), “mesa de centro” (Figura 11), “banqueta de madeira”

(Figura 12) e “poltrona de madeira” (figura 13).



Figura 10: Pesquisa INPI — “luminaria”

RESULTADO DA PESQUISA (21/10/2019 as 04:20:07)

Pesquisa por:

Todas as palavras: LUMINARIA no Titule'
Foram encontrados 731 processos que satisfazem a pesquisa. Mostrando pagina 1 de 37.

Pedido
BR 20 2012 067302 0
BR 10 2012 009602 8
BR 20 2018 005123 2
BR 10 2012 001817 5

BR 10 2017 027734 8
BR 10 2017 027542 6
BR 10 2017 026151 4
BR 10 2017 025942 0
BR 13 2017 025858 0

BR 10 2017 024459 8

BR 20 2017 023916 6
BR 20 2017 022858 0
BR 11 2019 008165 8

BR 10 2017 021172 0
BR 10 2017 013622 1
BR 10 2017 013336 2
BR 10 2017 010294 7
BR 20 2017 008826 5
BR 20 2017 000093 8
BR 10 2016 028671 9

Paginas de Resultados:

Depdasito Titulo

31/08/2018 DISPOSICAD INTRODUZIDA EM LUMINARIA PARA LAMPADA DICROICA

11/05/2018 LUMINARIA E MODULO DE LUMINARIA

14/03/2018 LUMINARIA FLEXTVEL

29/01/2018 LUMINARIA INTERNA PARA CHURRASQUEIRA

/12 rlejl},-:ONTR-:)LE REMOTO PARA CONJUNTO VENTILADOR | Lumm'ugm E METODO DE OPERACAO

DE CONTROLE REMOTO PARA CONJUNTO VENTILADOR LUMINARIA

20/12/2017 ESTRUTURA MODULAR PARA LUMINARIA COM ELEMENTOS LED

0sf lzmﬂmnmés DA CAPTACAO DE ENERGIA SOLAR

01/12/2017 LUMINARIA EM LED COM SISTEMA WIFI E VIDEO MONITORAMENTO INTEGRADO

30711/ znﬂmspoﬂcﬁo INTRODUZIDA EM SUPORTE COM NIVELADOR ARTICULADO PARA LUMINARIA
UTILIZADA EM ILUMINACAO PUBLICA

APERFEICOAMENTOS INTRODUZIDOS EM LUMINARIA DO TIPO PLAFON COM CONJUNTO DE

ENGATES PARA FIXACAO EM SOQUETE PARA LAMPADAS

07/11/2017 LUMINARIA TIPO PLAFON COM LEDS

23/10/2017 LUMINARIA COM BATERIA ACOPLADA

17/10/2017 LUMINARIA E COBERTURA PARA A LUMINARIA

02/10/2017 UPORTE COM NIVELADOR ARTICULADO PARA LUMINARIA UTILIZADA EM ILUMINACAO
PUBLICA

22/06/2017 LUMINARIA E CARCACA PARA UMA LUMINARIA

20/06/2017

14/11/2017

DE LUMINARIA HIBRIDA

17/05/2017 DISPOSITIVO E METODO PARA ENCAPSULAR E REFRIGERAR UMA LUMINARIA SUBMERSA.

27/04/ 2017 APRIMORAMENTO EM LUM IMARIA PARA TLUMINACAO PUBLICA COM CAMERA DE
VIGILANCIA INCLUSA

03/01/2017 LUMINARIA FOTOVOLTAICA COM LAMPADA LED E PAINEL FOTOVOLTAICO INTEGRADO

06/12/2016 LUMINARIA INDUSTRIAL MODULAR

11213 41516 |7 |8 |9 |10 |...37-Préximas

Fonte: captura de tela do site gru.inpi.gov.br

Figura 11: Pesquisa INPI — “mesa de centro”

RESULTADO DA PESQUISA (21/10/2019 3s 04:21:28)

Pesquisa por:

Todas as palavras: 'MESA DE CENTRO no Titulo'
Foram encontrados 29 processos que satisfazem 3 pesquisa. Mostrando pagina 1 de 2.

Pedido Depésito Titulo IPC
MU 8202002-2  28/09/2009 DISPOSICAO INTRODUZIDA EM ESTANTE DE SALA COM MESA DE CENTRO INTEGRADA A47B 83/00
PI 0900315-0 27/02/2009 MESA DE CENTRO, DE TAMPO MULTICOMPARTIMENTOS COM SISTEMA DE REMANEJAMENTO 4478 3/06
MU 8502539-2  21/11/2005 CONFIGURACAO APLICADA EM MESA COM CENTRO GIRATORIO A47B 11/00
MU 8500900-8  03/03/2005MESA OVAL EM MADEIRA PARA COPA E COZINHA COM CENTRO GIRATORIO A47B 13/00

MU 8401971-9 26/08/2004

MU 8201761-1 26}0?32DD2M

DISPOSICAO INTRODUZIDA EM MOVEL UTILIZAVEL COMO MESA DE CENTRO OU MESA DE
TELEFONE

DISPOSICAO INTRODUZIDA EM MOVEL UTILIZAVEL COMO ASSENTO, APOIO PARA OS PES,
ESA COM TAMPO DE MADEIRA E MESA DE CENTRO OU LATERAL

A47B 700

A47B 8506

MU 8102738-9 12/11/2001 DISPOSICAO INTRODUZIDA EM MESA DE CENTRO DESMONTAVEL COM BANDEJA REMOVIVEL A478 3/06

MU 8101398-1 10/08/2001 KIT MESA DE CENTRO A47B 3/06
MU 7903045-9 17/11/1999 MESA DE CENTRO REVERSIVEL EM MESA DE JANTAR A47B 100
MU 7701648-3 16/05/1997 MODELO DE MESA DE REFEICADQ COM CENTRO GIRATORIO A47B 1100
FI 9504669%-0 15/05/1995"MESA RETANGULAR EM MADEIRA PARA COPA E COZINHA COM CENTRO GIRATORIO™ A47B 11/00
FI 9504667-4 15/08/1995"MESA REDONDA EM MADEIRA PARA COPA E COZINHA COM CENTRO GIRATORIO" A47B 11/00
PI 9504668-2 15/09/1995 "MESA QUADRADA EM MADEIRA PARA COPA E COZINHA COM CENTRO GIRATORIO™ A47B 11/00
MU 7503057-8 12/07/1995 MESA OVAL EM MADEIRA PARA COPA E COZINHA COM CENTRO GIRATORIO A47B 11/00
MI 5400620-1 06/05/1994 Configuracdo em mesa de centro 611

MI 5200867-3 31/08/1992 Mesa de centro 6.11

PI 9203576-0 28/07/1992 MESA DE CENTRO COM TAMPO OVAL OU REDONDO COM OPCﬁD DE 2 PES A47B 1300
MI 5200246-2 20/03/1992 Disposicdo estética em mesa de centro £.12

MI 5001303-3 02/10/1990 Configuracdo em bringuedo com formato de mesa de centro 11.81

MI 5000944-3 02/08/1990 Mesa com centro giratorio 11-04-10

Paginas de Resultados:
1 |2-Provimas

Fonte: captura de tela do site gru.inpi.gov.br

SUPORTE COM LUMINARIA PARA ILUMINACAO PUBLICA INDUSTRIAL, DOMESTICA E RURAL

SISTEMA HIBRIDO DE CAPTACAO DE ENERGIA PARA TLUMINACAO DE AMBIENTES ATRAVES

1IPC
E21V 2130
B£0Q 3/00
BESF 1/00
E21V 21/14

HOSB 33/08
F215 8/06
F2159/03
HOSE 37/00

F21v 21/29

F215 8/04

F215 8/04
HOSE 37/02
F21V 3/04

F21v 21/29
F21V 29/503
HO025 10/30
F21v 3100
F215 8/08

F215 8/08
F21v 15/01

46
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Figura 12: Pesquisa INPI — “banqueta de madeira”

RESULTADO DA PESQUISA (21/10/2019 &s 04:22:08)

Pesquisa por:

Todas as palavras: 'BANQUETA DE MADEIRA no Titulo' |

Foram encontrados 2 processos que satisfazem & pesquisa. Mostrando pdgina 1 de 1.

Pedido Deposito Titulo IPC
MU 8000961-1 31/05/2000 BANQUETA/ESCADA TUBULAR COM DEGRAUS DE MADEIRA ED&C 135
MU 5900731-1 29/05/1979 CADEIRA E BANQUETA DE MADEIRA A4TC 3/00

Pdginas de Resultados:
1

Fonte: captura de tela do site gru.inpi.gov.br

Figura 13: Pesquisa INPI — “poltrona de madeira”

RESULTADO DA PESQUISA({21/10/2019 35 04:22:44)

Pesquisa por:

Todas as palavras: 'POLTRONA DE MADEIRA no Titulo' Y,
- Nenhum resultado foi encontrado para a sua pesquisa. Para efetuar outra pesquisa, pressione o botio de
VOLTAR.
AVISO: Depots de fazer uma busca no banco de dados do INPI, ainda que os resultados possam parecer
satisfatorios, nio se deve concluir que a Patente podera ser concedida. O INPI no momento do exame do
pedido de Patente realizara nova busca que serd submetida ao exame técnico que decidira a respeito da
concessdo da Patente.

Dados atualizados até 15710/ 2019 - N° da Revista: 2545

Fonte: captura de tela do site gru.inpi.gov.br

Existem varias patentes desses moveis registrados no INPIl. Com isso pode-se dizer
que com a grande variedade de produtos, o que vai se destacar no meio de todos é o conceito

aplicado.

3.4 ETAPA DE LEVANTEMENTO DE DADOS

Nessa etapa inicia a coleta de dados. Esses serdo tirados de diferentes fontes para que
assim possam ser levantadas defini¢Oes de projeto em conformidade com as necessidades do
contexto e do usuario, considerando os quesitos de ergonomia e usabilidade. Para isso deve ser
feito um levantamento bibliografico, visitas a campo, estudos de mercado, etc.

No topico de Fundamentagdo tedrica serdo encontrados todos os levantamentos

bibliogréaficos.



48
3.4.1 Estudo de mercado

Essa etapa serve para a pesquisa do possivel mercado em que o produto vai ser
inserido. Isso ajuda a entender e melhorar o caminho que vai ser seguido no desenvolvimento
projetual. Deverdo ser considerados aqui alguns concorrentes e similares encontrados no

mercado.
3.4.1.1 Concorrentes e similares

Quando se inicia uma pesquisa 0 primeiro passo a ser dado é analisar o
desenvolvimento historico sobre o tema do projeto, com o objetivo de entender a trajetdria desse

produto até os tempos atuais. Com isso sera feito uma analise Diacrdnica com os produtos

envolvidos no projeto, isso permite ver, através de uma linha do tempo, o avango do produto.

1780

Figura 14: Analise diacronica luminéria

PRE-HISTORIA 6000 a.C. 200 d.C.
Antecessores utilizavam Foram criados PRATOS A VELA surgiu A LAMPARINA, um recipiente
TOCHAS feitas de caules com gordura animal e um na China a base onde era colocado dleo de baleia
de arvores e gordura pavio que queimava de gordura de balei e um pavio encravado num pedago
animal para obter luz de cortiga que gerava a chama
—
l: BE
-
e S
=
1909 1895 1879 1807
A primeira patente de uma 0 ABAJUR TIFFANY, criado com Joseph Swan e Thomas Edison Descobriu-se um meio de utilizar o
BANKER'S LAMP foi arquivada por técnicas de envolver pegas desenvolveram, independentemente, gas para acendé-lo e foi ai que as
Harrison D. McFaddin de vidro em uma fita de cobre. o filamento incandescente: ruas de Londres foram iluminadas
a LAMPADA ELETRICA. pela primeira vez com LAMPIOES.
‘ I a
: { |
1932 1968 1971 2005
O designer britanico George Verner Panton criou a Verner Panton teve mais uma Tom Dixon criou a
Carwardine projetou a FLOWER POT LAMP, que é ideia genial: a PANTHELLA LAMP,  BELL TABLE LIGHT COPPER,
ANGLEPOISE LAMP constituida por dois globos, uma lumindria que lembrasse uma lumindria de cobre.
ada um representando um um cogumelo ou um guarda-chuva.

‘mundo’.

Fonte: Isabel Palacio (sutori. com)
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Figura 15: Analise diacrénica cadeira (anos 1990/2000)

1902 1918 1925 1928 1929
Cadeira Cadeira Cadeira Cadeira Cadeira
Hi11 House vermelha e Azul wassily Longue Rechner Barcelona

ks

1952 1945/46

2z MmEw

1934 1934 1930
Cadeira cade1 ra Cadeira Cadeira Poltrona
Formiga Z1g Zag standart Paimio
T T T >

© *

1956 1957 1957 1962/63
Cadeira Cadeira Foltrona Cadeira
< 670 Lounge Paulistano Po1 yprop

y B M T

010 2001 1999 1988 1987 1970/71
Cadeira Po]trona cade1 ra cadeira Cadeira adeira
vertex Plywood Girafa Synthesis 45

Fonte: Catarina Pignato, Vitdria Ostetti, Naiara Albuquerque (nexojornal.com. br)

Partindo para a atualidade, no levantamento preliminar de mercado, os concorrentes e similares
encontrados serdo analisados para destacar 0s pontos positivos e negativos de cada um, afim de
determinar quais serédo os fatores poderdo ser usados no produto final.

Segundo Padilha (2011), os concorrentes diretos principais disputam 0s mesmos
clientes de forma direta, negociagdo por negociacdo. Servigo por servico. Ndo devem ser
confundidos com os concorrentes diretos secundarios, que, embora atuem no mesmo ramo de
negocios, ndo tém o mesmo nivel de atuacdo. Ja os concorrentes indiretos sdo concorrentes que
normalmente ndo percebemos objetivamente, pois eles sdo concorrentes no nivel institucional.

Assim sendo, antes de iniciar a analise sincronica, os produtos encontrados no mercado
foram separados em concorrente direto, concorrente direto secundario e concorrente indireto.

Concorrente direto € aquele gque disputa 0 mesmo setor de mercado que o seu produto
final. Ou seja, todos 0os moveis comercializados que sejam fabricados a partir de materiais
descartados, que estejam acumulados ou que tenham terminado seu ciclo de vida.

Concorrente direto secundario sdo os produtos muito semelhantes aos diretos, a

diferenca e que ndo possui 0 mesmo nivel de atuagdo. Ou seja, continua sendo 0 mesmo produto
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(luminéria, mesa de centro, poltrona) mas ndo séo fabricados com 0s mesmos materiais que 0s
diretos.

E o concorrente indireto, que também esta no mercado, é semelhante aos diretos,
disputam o mesmo publico, mas ndo sdo do setor especifico. Pode-se considerar produtos que
ndo utilizem materiais reaproveitados, tendo sua matéria-prima retirada direto da natureza.

Definido todos os tipos de concorrentes e similares, se inicia a analise sincrénica, nas
Figuras 16 a 25.

Figura 16: Concorrente direto 1

m Né&o definido

Nao informado
Nacional

Made In Rustico
2,10m X 0,80m

Cor natural madeira e preto
Madeira de Ipé e metalon

Fonte: O autor

Figura 17: Concorrente direto 2

The Tab Table
PRECO N&o informado
ORIGEM Internacional
EMPRESA Vera Shur
51cm x 450
CORES Natural madeira e branco
MATERIAL Madeira e PLA

m
o
>3
—
@®
]
Qo
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—
S
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Figura 18: Concorrente direto 3

NOME Nao definido

PRECO N3o informado

ORIGEM Importado

EMPRESA Nao identificado

MEDIDAS 60cm - 80cm - 1m

CORES Cor natural madeira e preto

MATERIAL Madeira nativa e metalon

Fonte: O autor

Figura 19: Concorrente direto 4

N&o definido
PRECO Nao informado
ORIGEM Nacional
EMPRESA Manrustico
MEDIDAS 1,50m
CORES Natural madeira, P&B

MATERIAL Madeira, ferro e tecido

Fonte: O autor
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Figura 20: Concorrente direto secundario 1

e [
= [
D emmnien
s [
e [

Fonte: O autor

Figura 21: Concorrente direto secundario 2

Fonte: O autor



Figura 22: Concorrente direto secundario 3
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Fonte: O autor

Figura 23: Concorrente indireto 1




Figura 24: Concorrente indireto 2
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MATERIAL

Fonte: O autor

Figura 25: Concorrente indireto 3

NOME

PRECO

ORIGEM

EMPRESA

MEDIDAS

CORES

MATERIAL
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3.4.1.2 Confirmagéo de publico-alvo

Baseado nos blocos de referéncia do usuario, foi utilizada uma ferramenta que ajuda a
entender e relatar o usuério do produto. Segundo Siqueira (2019), persona é a representacdo
ficticia do cliente ideal de um negdcio. Ela é baseada em dados reais sobre comportamento e
caracteristicas demograficas dos clientes, assim como suas histdrias pessoais, motivacdes,
objetivos, desafios e preocupacdes.

Foram elaboradas trés personas, com habitos diferentes umas das outras, que podem
ser vistas nas Figuras 26, 27 e 28.

Figura 26: Persona 1 (Natalia)

Natalia Moreira Silva

Fonte: O autor



Figura 27: Persona 2 (Jeferson)

Jeferson Nokawa

Fonte: O autor

Figura 28: Persona 3 (Maria)

Fonte: O autor

Maria Inés Cabral

56
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A préxima etapa ira tratar sobre a ergonomia, buscando informacdes para adequar 0s

produtos para o usuario.

3.4.2 Ergonomia

Levantamento antropométrico ou antropometria trata-se um conjunto de técnicas para
estabelecer medidas e propor¢des do corpo humano e suas partes, com o objetivo de avaliar e
discriminar o padrao e biotipos de um determinado grupo de pessoas.

A Ergonomia fisica estuda a adaptacdo dos membros do corpo humano ao ambiente
de trabalho. Para isso, utiliza técnicas da antropometria para verificar e adequar o ambiente ao
ser humano, criando mdveis e objetos que se adaptem ao corpo humano, ou seja, sejam mais
faceis e confortaveis de se interagir ou manusear. Ha ainda o estudo da ergonomia cognitiva e
da organizacional, mas estas vertentes ndo serdo abordadas.

Para o desenvolvimento do conjunto de moveis, serdo usadas medidas de trabalho em
pé na horizontal e medidas para trabalhos sentado, também na horizontal. A figura 29 e 30
mostram as medidas recomendadas para superficies horizontais de acordo com a tarefa de estar

em pé e sentado, respectivamente.

Figura 29: Alturas recomendadas para superficies horizontais em pé

Fonte: lida (1990)
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Figura 30: Medidas de uma pessoa sentada

otovelo § ¢ »
03 90cm poplitea

' S 45 a 60cm

Fonte: lida (1990)

A altura recomendada (do cotovelo) para um trabalho leve e em pé, tem a variacao de
85 a 95 centimetros, podendo ainda considerar uma pequena variacao até a altura das maos (80
a 100 cm).

Ao considerar um trabalho sentado, as medidas da poplitea sdo entre 45 e 60
centimetros, podendo variar para mais ou para menos e a altura dos cotovelos com as medidas
entre 70 e 90cm.

3.5 ETAPA DE ORGANIZACAO E ANALISE DE DADOS

Nessa etapa esta encerrado 0 momento de inspiragdo, e agora da-se inicio ao momento
de criacdo. Esta etapa é responsavel pela organizacdo e anélise das informaces levantadas até
0 momento, podendo ser sintetizadas nos requisitos de projetos.

3.5.1 Requisitos de projeto

Essa etapa apresenta uma lista de instru¢Bes que irdo servir para indicar quais as
caracteristicas que o produto tera e serve como base para a geracao de alternativas. Os requisitos
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sd0 baseados em todos as informagfes adquiridas na fundamentagdo tedrica e no

desenvolvimento, focando no contexto e no usuario. (Quadro 1)

Quadro 1: Requisitos de projeto

PRODUTOS REQUISITOS CLASSIFICAGAO

Confortavel Obrigatorio
USUARIO
Visualmente chamativo Desejavel
Esgotar o excesso de Obrigatorio
materiais do laboratorio
CONTEXTO

Decorativo Desejavel

Fonte: O autor

Depois de definidos os requisitos de projeto, a proxima etapa a ser feita é a geragdo de

alternativas, que depois disso sera dado continuidade no desenvolvimento dos produtos fisicos.

3.6 ETAPA DE CRIACAO

De acordo com a metodologia utilizada, a etapa de criacdo é onde sdo definidos os
conceitos aplicados ao produto que, a partir deles, sdo geradas as alternativas e,
consequentemente, construido os protétipos. Com estes, é feita uma nova analise utilizando os
requisitos de projeto, proporcionando uma escolha adequada e buscando o melhor

entendimento dos objetivos do projeto.
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3.6.1 Definicéo de conceitos

Para guiar o processo criativo e o desenvolvimento das alternativas, foram definidos
trés conceitos para o produto. Estes conceitos resumem os requisitos mais importantes, trazendo
significados que facilitam a busca de informagdes. Estes séo:

1. Rdstico: que mantenha as formas e cores dos materiais utilizados na
construcao dos produtos;

2. Acessivel: que dentro do contexto o produto seja de facil acesso para o usuério;

3. Atrativo: que dentro do contexto de uso o produto se destaque ao olhar do

usuario;
3.6.2 Painel semantico

Essa ferramenta serve para representar, baseado nos conceitos, o sentimento que ira

transmitir ao primeiro contato. A Figura 31 mostra esse painel.

Figura 31: Painel seméntico

=0T U

Fonte: O autor
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3.6.3 Painéis de conceito

A partir do painel semantico, sdo criados 0s painéis visuais. Para cada conceito, sao
agrupadas imagens de produtos que estejam de acordo com o pretendido para 0S novos
produtos, ou seja, que tenham 0s mesmos conceitos.

Para Baxter (2000, p. 191), “painel do tema visual permite que a equipe de projeto
explore os estilos de produtos que foram bem-sucedidos no passado. Esses estilos representam
uma rica fonte de formas visuais e servem de inspiracdo para 0 novo produto. Eles podem ser
adaptados, combinados ou refinados para o desenvolvimento do estilo do novo produto”.

Os produtos apresentados nos painéis podem possuir as mais diversas formas e
funcBes, apenas obedecendo que tenham o0 mesmo conceito. A seguir, nas Figuras 32, 33 e 34

sdo as representacdes dos painéis.

Figura 32: Painel visual conceito RUstico

i
Togotosleep .. 3
I count, antlers,

Tiol sheép

Fonte: O autor



Figura 33: Painel visual conceito Acessivel

Fonte: O autor

Figura 34: Painel visual conceito Atrativo

Fonte: O autor
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A partir desses painéis e dos requisitos de projeto, no préximo item sera retratado a

fase de geracgéo de solucgdes.

3.6.4 Geracéo de alternativas

Com a conclusdo dos painéis de conceito, € possivel dar inicio a geracdo de
alternativas. Esta etapa sempre fica localizada no meio do projeto, pois é baseada em métodos
como brainstorming e matriz morfoldgica.

A ferramenta utilizada para gerar as alternativas foi o brainstorming, onde sao feitas
varias opcOes pelo uso de critérios pré-definidos anteriormente, e posteriormente é feita a
averiguacao de pontos positivos e negativos de cada alternativa afim de achar a mais adequada
aos requisitos estabelecidos. As alternativas podem ser vistas na Figura 35.

Figura 35: Geragdo de alternativa.

Fonte: O autor
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Nessas alternativas priorizou-se o uso da madeira e ferro, pois sdo 0s materiais mais

abundantes encontrados no NAS Design. A seguir no Quadro 2 é mostrado os pontos positivos

e negativos de cada alternativa desenvolvida.

Quadro 2: Pontos positivos e negativos de cada alternativa.

ALTERNATIVA

1

Fonte: O autor

POSITIVOS

-Bastante material utilizado
-\arios apoios para o usuario

-Conexdo impressdo 3D

-Conexdo com curva, sem
vinco, sem risco de quebrar

-Madeira e ferro combinados

-Pode ser preso em qualquer
superficie

-Ferros entrelacados, gerando
forca para segurar o tampo

-Jun¢do de varios materiais,
madeira, ferro, plastico, cobre

-Pernas em “A”, alta fixacio
do tampo

NEGATIVOS

-Pernas simples, pouca sustentacio

-Muitos ferros cortados e, perdendo
sustentacdo

-N&o gira, fixo

-Pernas simples, pouca sustentacio

-Bolacha usada como pé&, pouco
equilibrio da peca

A partir dessa analise, foi realizada a selecdo entre as alternativas para eleger as

melhores solugdes a serem desenvolvidas, apresentadas no tépico a seguir.

3.6.5 Selecéo de alternativas

Com a intencdo de selecionar as melhores alternativas possiveis, foi utilizada a matriz

de decisdo, uma ferramenta que avalia as alternativas atraves dos requisitos de projeto. Foram

avaliadas as 8 alternativas geradas.
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A escala dessa matriz pontua as alternativas de 0 a 3, sendo 0 “ndo atende as

necessidades” e 3 “atende as necessidades”. Essa matriz ¢ mostrada na Quadro 3.

Quadro 3: Matriz de decisdo de alternativas

ALTERNATIVAS | QUANTIDADE CORES DECORATIVO
DE MATERIAL A | NATURAIS
SER USADO

Fonte: O autor

Ao final das notas, a soma dos pontos estabelecidos para cada alternativas, determina
qual melhor cumpre os requisitos. Deste modo, as alternativas 1, 2 e 8 foram escolhidas como

as finais, e ao final desta etapa foi realizada uma analise para refinamento das alternativas.

3.6.6 Modelos volumétricos

Com as alternativas finais escolhidas, foram feitos os modelos volumétricos em escala
diminuida para possibilitar a visualizacdo dos produtos. Os modelos foram construidos em

papeldo e madeira e podem ser vistos nas Figuras 36 a 39.



Figura 36: Modelo volumétrico luminaria mesa

Fonte: O autor

Figura 37: Modelos volumétricos mesa

Fonte: O autor
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Figura 38: Modelos volumétricos mesa de centro

Fonte: O autor

Figura 39: Modelos volumétricos cadeira

Fonte: O autor
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3.6.7 Modelagem 3D

Para a modelagem 3D, foi utilizado o software SolidWorks 2015.

Figura 40: Modelagem mesa (SolidWorks).
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Figura 41: Modelagem luminéria (SolidWorks).
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Figura 42: Modelagem poltrona (SolidWorks).
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Figura 43: Modelagem mesa de centro (SolidwWorks).
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A modelagem completa foi feita com os tamanhos reais das pecas, obedecendo padrao
ja oferecido pelo material utilizado. Cada parte foi modelada separadamente e posteriormente

foi feita a montagem, mantendo o produto fiel ao estabelecido.

3.6.8 Render e ambientacéo

Rendering € o nome dado a representacdo 2D realista de uma modelagem 3D do
produto. Existem diversos softwares para a realiza¢do de renderings, o escolhido foi incluso no

SolidWorks. As figuras 44 a 46 mostram o resultado dessa etapa.

Figura 44: Rendering mesa.

P

Fonte: O autor

Figura 45: Rendering mesa de centro.

Fonte: O autor
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Figura 46: Rendering luminaria de mesa.

Fonte: O autor

Figura 47: Rendering cadeira

Fonte: O autor

O rendering do produto faz apenas a representacdo em um fundo solido e
monocromatico, ou seja, mostra o0 produto com todos os seus detalhes. Terminado essa etapa
foi feita a ambientacdo do produto renderizado em seu contexto de uso, o local real onde iré ser
utilizado, mostrando o local exato onde ira ser instalado. As figuras 48 a 50 mostram o resultado

dessa etapa.



Figura 48: Ambientacdo luminéria NAS Design

Fonte: O autor

Figura 49: Ambientacdo cadeira NAS Design

Fonte: O autor
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Figura 50: Ambientacdo mesa de centro NAS Design

Fonte: O autor
A ambientacdo dos produtos foi feita através do software Photoshop.

4 ETAPA DE EXECUCAO

Nesta etapa é feita a materializacdo do produto final, fazendo testes, ajustes, detalhes

e fazendo a organizagdo para a produg&o final.

4.1 ESPECIFICACOES TECNICAS

Com os materiais disponiveis e a finalizacdo da modelagem, foram definidas as
medidas finais dos produtos, agora disponiveis para producdo. Foram feitos desenhos técnicos
de todos os produtos (mesa, cadeira e luminéaria) e algumas pe¢as que acompanham esses
produtos.

Os desenhos técnicos podem ser encontrados no Apéndice A.
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4.1.1 Materiais e processo de fabricagdo

Os materiais foram escolhidos de acordo com a disponibilidade dos tais estocados no
laboratorio, sdo eles: madeira nativa, madeira tratada, vergalhdo, metaldo, PLA (&cido
polilatico), ABS (Acrilonitrilo-butadieno-estireno). O processo de fabricacdo foi definido
também de acordo com a disponibilidade da tecnologia presente no NAS Design, séo elas: CNC
Router, CNC Laser, impressora 3D, ferramentas manuais e elétricas.

De acordo com os requisitos de projeto, a mesa de centro devera ter encaixes feitos na
impressora 3D (Figura 51). Esse é um processo pelo qual objetos fisicos sdo criados pela
deposicdo de materiais em camadas, com base em um modelo digital. Todos os processos de
impressdo 3D requerem o trabalho conjunto de software, hardware e materiais. O polimero
escolhido para o processo de impressao foi 0 ABS, pois apresenta maior resisténcia ao PLA. A
utilizacdo do filamento ABS é uma boa opcao para quem quer construir protétipos e apos isso,
focar no acabamento, como cromagem, pintura, entre outros. A aplicacdo desse material é
excelente e muito recomendada ao necessitar de pegas que apresentem flexibilidade, ou seja,
pecas que possam ser dobradas, amassadas e até mesmo que sirvam de unido entre outras pecas

mais rigidas.

Figura 51: Impressoras 3D

Fonte: NAS Design
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Para a fabricacdo dos moveis restantes serdo utilizados madeira e ferro, mas
especificamente bolachas de madeiras nativas e vergalhdes (Figuras 52 e 53), esse material é
um tipo de barra de aco, de 13mm de didmetro, utilizado na construcédo civil, especialmente

para reforcar as estruturas de concreto.

Figura 52: madeiras

Fonte: Estoque NAS Design

Figura 53: ferros e vergalhGes
— -

Fonte: Estoque NAS Design
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4.1.2 Fabricacéo do produto final

Nesta etapa ira ser mostrado, em imagens, todo o desenvolvimento de producéo dos
produtos finais, iniciando pelo tratamento de todas as madeiras que irdo ser utilizadas, em
seguida sera feito o tratamento de todas as barras de ferros, afim de deixa-las nos tamanhos
desejados. Também ira ser apresentado toda a parte de impressao 3D, que vai ser utilizada com
encaixe na mesa de centro, entre 0s pés e o tampo.

Para a producdo da mesa de centro, que pode ser visto nas Figuras 54, 55, 56 e 57, foi
utilizado a impressao 3D para a juncdo dos pés ao tampo. Em seguida foi tapado alguns buracos
com massa e lixado logo em seguida. Na continuacdo do processo foi feito o gabarito para a
tupia fazer o encaixe da juncéo, posteriormente foi feito os furos com a furadeira de bancada e

feito a unido e a finalizacdo do produto.

Figura 54: Etapas producdo impresséo 3D.
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Fonte: O autor (NAS Design)
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Figura 55: Etapas producéo do tampo da mesa de centro.
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Fonte: O autor (NAS Design)

Figura 56: Etapas de produc¢do unido dos pés ao tampo da mesa

Fonte: O autor (NAS Design)
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Figura 57: Mesa de centro final.

Fonte: O autor (NAS Design)

Para a simples producéo da luminaria foi feito o corte na serra fita de bancada, cortando
a madeira em pequenas fatias, posteriormente furando-as ao meio, para passar a fita de LED, e
furos menores para passar os vergalhdes que fardo a sustentacdo do objeto. Em seguida foi feita

toda a ligacéo elétrica do artefato, assim estando pronto para uso.

Figura 58: Etapas de producdo da luminaria de mesa.

Fonte: O autor (NAS Design)
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O tampo utilizado para a produ¢do da mesa é bastante poroso, entdo foi utilizado massa
para tapar os buracos, em seguida foi utilizado a lixadeira para deixar a madeira lisa. Ao término
dessa etapa foi feito o corte dos vergalhGes para fazer a soldagem dos mesmos, para assim surgir

a base onde o tampo ira se encaixar.

Figura 59: Etapas de producdo para a mesa.

e

Fonte: O autor (NAS Design)
Figura 60: Mesa final.

Fonte: O autor (NAS Design)
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5 CONCLUSAO

Esse projeto trata do desenvolvimento de um conjunto de mobiliarios para 0 NAS
Design, utilizando materiais e produtos descartados e que ndo possuiam mais uso algum. Os
dois conceitos principais do projeto foram o upcycling e o sustentavel, esses foram pesquisados,
estudados, analisados, etc. e foi relatado a importancia do Design, ndo apenas na construcédo de
novos produtos, mas na ajuda ao planeta, diminuindo os residuos gerados pelo homem,
utilizando-os de foram simples e pratica para gerar novos produtos, podendo também gerar
receita a partir desses artefatos.

Referente ao processo desenvolvido, foi possivel contemplar todos os  diferentes
caminhos a serem seguidos durante o projeto, cada etapa do projeto possibilita seguir em varias
direcdes diferentes e, mesmo assim, alcancar o resultado desejado.

O conceito principal empregado no projeto (upcycling) gera uma ampla éarea a ser
trabalhada, diferente da usada no desenvolvimento. Por se tratar de um conceito
multidisciplinar, ele permite abranger varios tipos de materiais além daqueles utilizados do
desenvolvimento deste projeto (ferro, madeira e polimero), existem uma gama enorme de
materiais onde esse conceito pode ser aplicado, aumentando assim a area de atuacdo e sua
expansdo pelo mundo.

O projeto em si ndo é muito complexo, por se tratar de um novo conceito, de facil
entendimento, mas a area de atuacdo do mesmo é gigantesca, podendo expandir o projeto para
outros contextos.

Entende-se também que o debate sobre o desenvolvimento sustentavel esta ficando
cada vez mais complexo. A producgéo de novos produtos com o viés da sustentabilidade é apenas
uma das areas a serem debatidas sobre o impacto ambiental no planeta. Partindo disso toda e
qualquer conversa sobre esses assuntos ja é valida.

Como sugestdo para um futuro projeto, fica a importancia de abranger diferentes
materiais e produtos que se encaixem no conceito de upcycling, permitindo a atuagdo do
orientador e aluno, fora do laboratorio, tendo a possibilidade de criar novos projetos a partir
deste trabalho.



82



83

REFERENCIAS

BAXTER, Mike. Projeto de Produto: Guia pratico para o design de novos produtos. 2 ed. Séo
Paulo: Blucher, 2000. 261p.

BRAUNGART, Michael; MCDONOUGH, Willian. Cradle to Cradle: criar e reciclar
ilimitadamente. 1. ed. Sdo Paulo: G. Gili, 2008. 192 p. Traducéo por: Frederico Bonaldo

BROCCO, Raquel. Gestdo de Design e Design para Sustentabilidade: um estudo de caso
em uma empresa de desenvolvimento de mobiliario. 2017. Dissertagdo (Mestrado em
Design) - UFPR, Curitiba, 2017.

DESIGN BRASIL (Brasil). ICSID passa a se chamar World Design Organization. S&o
Paulo, 22 dez. 2016. Disponivel em: https://www.designbrasil.org.br/design-em-pauta/icsid-

passa-a-se-chamar-world-design-organization/. Acesso em: 14 out. 2019.

DJULYAN GREICY. Horta Doméstica modular para cultivo aerop6nico. 2017. 129 f.
Trabalho de Conclusdo de Curso (Bacharelado em Design) - UFSC, Florianopolis, 2017.
Disponivel em: https://repositorio.ufsc.br/handle/123456789/177156. Acesso em: 27 set. 2019.

FASSI, E.; JR, C. Inovacdo Tecnoldgica e Sustentabilidade: possiveis ferramentas para uma

necessaria interface. Revista Educacéo & Tecnologia, Curitiba, v.8, p. 97-109, 2004.

FERNANDES, Alexandre Gobbo. O livro Cradle to Cradle € traduzido para o portugués.
[S. 1], 5 out. 2015. Disponivel em: https://www.ideiacircular.com/o-livro-cradle-to-cradle-e-

traduzido-para-o-portugues/. Acesso em: 1 out. 2019.

FORMOBILE, Redacio. Impressdo 3D para protétipo de moveis: como funciona? [S. 1],
22 fev. 2019. Disponivel em: https://digital.formobile.com.br/inova-o/impress-o0-3d-para-prot-

tipo-de-m-veis-como-funciona. Acesso em: 29 out. 2019.



84

GARCIA, Bruno. Design sustentavel: uma evolucdo no jeito de fazer negdcios: Empresas
devem aplicar conceitos do design para melhorar suas cadeias produtivas e criar valor em
todo o ciclo de vida dos seus produtos e servigos. 2012. Disponivel
em:<https://administradores.com.br/noticias/design-sustentavel-uma-evolucao-no-jeito-de-

fazer-negocios>. Acesso em: 25 ago. 2019

GESTAO CONTABIL, AUDTEC. UpCycling | A arte de reutilizar materiais ilimitadamente.
1709. ed. Piracicaba, [20177]. Disponivel em:
http://audtecgestao.com.br/capa.asp?infoid=5418. Acesso em: 15 out. 2019.

IIDA, Itiro. ERGONOMIA: Projeto e Producdo. 6. ed. Sdo Paulo: Esgard Blucher LTDA,
2000.

LOBACH, Bernd. Design Industrial: bases para a configuragao dos produtos industriais. 1. ed.
Rio de Janeiro: Edgard Blicher Ltda., 2001. 206 p. v. 1. Traducdo por: Freddy Van Camp
LOHN.

MACHADO, Rafael. O design sustentavel e seu impacto na industria. 2017. Disponivel
em:<https://designculture.com.br/o-design-sustentavel-e-seu-impacto-na-industria>.  Acesso
em: 9 set. 2019

MANZINI, Ezio; VEZZOLI, Carlo. O Desenvolvimento de produtos sustentaveis: Os

requisitos ambientais dos produtos industriais. Sdo Paulo: Edusp, 2002. 366 p.

MARQUES, Alexandre. A nova moda: Upcycling. Rio de Janeiro, 8 mar. 2017. Disponivel
em: https://medium.com/neworder/a-nova-moda-upcycling-f6cab05628c3. Acesso em: 6 out.
2019.

MERINO, Giselle Schmidt Alves Diaz. GODP — Guia de Orientacéo para Desenvolvimento
de Projetos: Uma metodologia de Design Centrado no Usuério. Floriandpolis: NGD/UFSC,

2016. Disponivel em: <www.ngd.ufsc.br>. Acesso em: 12 jul. 2016



85

MMA, Ministérios do Meio Ambiente. Consumo Sustentavel. [1992]. Disponivel
em:<https://www.mma.gov.br/responsabilidade-socioambiental/producao-e-consumo-

sustentavel/conceitos/consumo-sustentavel>. Acesso em 11 set. 2019.

MOVEIS DE VALOR. PORTAL. Upcycling ganha espaco na producéo de moveis. Curitiba,
3 ago. 2018. Disponivel em: https://www.moveisdevalor.com.br/portal/upcycling-ganha-

espaco-na-producao-de-moveis. Acesso em: 15 out. 2019.

PADILHA, Enio. Analisando a concorréncia. [S. 1], 4 jun. 2011. Disponivel em:
http://www.eniopadilha.com.br/artigo/1111/analisando-a-concorrncia. Acesso em: 16 out.
2019.

PALACIO, Isabel. Histéria da luminaria: Uma breve linha do tempo das luminarias. Séo
Paulo, 2016. Disponivel em: https://www.sutori.com/story/historia-da-luminaria--
fGyq6MWO9kfab3xfLTotjZs1G. Acesso em: 30 out. 2019.

PELISSON, Caio. Historia do design do produto. Campinas, 12 abr. 2018. Disponivel em:

http://arquitetocaio.com/wpcp/historia-do-design-do-produto/. Acesso em: 8 out. 2019.

PIGNATO, Catarina; OSTETTI, Vitéria, ALBUQUERQUE, Naiara. Como as cadeiras
ajudam a entender a histéria do design. Curitiba, 2017. Disponivel em:
https://www.nexojornal.com.br/grafico/2017/01/20/Como-as-cadeiras-ajudam-a-entender-a-
hist%C3%B3ria-do-design. Acesso em: 26 set. 2019.

PROCTOR, Rebecca. The sustainable design book. 1. ed. Londres: Laurence King, 2015. 320
p.

REDACAO PENSAMENTO VERDE. Nosso futuro em comum: conheca o relatorio de
Brundtland. Séo Paulo, 9 abr. 2014. Disponivel em:



86

https://www.pensamentoverde.com.br/sustentabilidade/nosso-futuro-em-comum-conheca-o-

relatorio-de-brundtland/. Acesso em: 18 out. 2019.

SEVERINO, Ant6nio Joaquim. Metodologia do trabalho cientifico. 23 Ed. S&o Paulo: Cortez
2007.

SIQUEIRA, André. Persona: como e por que criar uma para sua empresa. 2016. Disponivel

em:<https://resultadosdigitais.com.br/blog/persona-o-que-e/>. Acesso em: 15 ago. 2018.

UPCYCLING GANHA ESPACO NA PRODUCAO DE MOVEIS. [S. 1], 3 ago. 2019.
Disponivel em: https://www.moveisdevalor.com.br/portal/upcycling-ganha-espaco-na-

producao-de-moveis. Acesso em: 16 out. 2019.

VICTORIA, Isabel Cristina Moreira. DESIGN DE PRODUTO APLICADO A CULTURA
SLOW: MOBILIARIO URBANO MODULAR. Orientador: Luiz Fernando Goncalves de
Figueiredo. 2017. 180 f. Trabalho de Concluséo de Curso (Bacharelado em Design) - UFSC,
Floriandpolis, 2017. Disponivel em: https://repositorio.ufsc.br/handle/123456789/181962.
Acesso em: 25 set. 2019.

WMO. World Meteorological Organization. WMO Statement on the state of the global
climate in 2018. [S. 1], 2019. Disponivel em:
https://library.wmo.int/index.php?lvi=notice_display&id=20799#.Xb_WFehKjlV. Acesso em:
11 out. 20109.



87

APENDICE A — Desenho técnico

A seguir, o desenho técnico de cada peca presente no produto final (figuras 61 a 64),

desenvolvido com auxilio do software SolidWorks. Todas as medidas estdo em milimetros.

Figura 61: Desenho técnico cadeira
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Fonte: O autor



Figura 62: Desenho técnico luminaria.
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Figura 63: Desenho técnico mesinha de centro.
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Figura 64: Desenho técnico mesa.
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