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RESUMO

O polo aquatico, esporte pouco difundido e praticado pela grande parte
da populagdo brasileira, enfrenta uma escassez de atletas. Com poucos
praticantes, fica dificil obter resultados expressivos em campeonatos
pelo mundo. O presente projeto de conclusdo de curso propde um novo
equipamento para a pratica do Polo Aquatico a fim de aproveitar os
espagos abertos e gratuitos disponiveis. Desta maneira, o PCC seguiu a
metodologia do Design Thinking e reuniu informagdes sobre
publico-alvo, analise de concorrentes, processos de popularizagdo de
esportes e detalhamento de materiais. Como resultado, o trabalho
apresenta o LOPO, um produto que responde as necessidades da pratica
do polo aquatico e colabora com sua democratizagdo no Brasil.

Palavras-chave: Polo Aquatico; Design de produto; Design thinking;
popularizacdo do esporte;






ABSTRACT

Water polo, a sport not widespread and practiced by a large part
of the Brazilian population, faces a shortage of athletes. With few
practitioners, it is difficult to obtain expressive results in championships
around the world. This final project report proposes a new equipment
for the practice of the Water Polo in order to take advantage of the open
and free spaces available. In this way, the FPR followed the Design
Thinking methodology and gathered information about the target
audience, competitor analysis, sports popularization processes and
material details. As a result, the work presents LOPO, a product that
responds to the needs of the practice of water polo and contributes to its
democratization in Brazil.

Keywords: Water polo; Industrial Design; Popularizing a sport;
Design thinking.
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INTRODUCAO

1.1 POLO AQUATICO: APRESENTACAO DO TEMA

O Polo aquatico (PA) é uma modalidade esportiva disputada
dentro da agua. Os jogadores passam e recebem a bola com uma s6 mao,
deslocando-se a nado, dentro da delimitacdo do “campo”. O objetivo €
marcar gols na equipe adversaria, de maneira similar ao futebol.
Pensamento tatico e condicionamento fisico sdo elementos importantes
dentro de uma partida, assim como na maior parte dos esportes
coletivos.

Para Ferreira (2013), o PA ¢ esporte pouco conhecido na
sociedade brasileira, embora seja “bem conhecido e desenvolvido no Rio
de Janeiro e Sdo Paulo” (p.9). Segundo PEREIRA (2017) Tal,
apontamento, nos leva a refletir sobre o contexto cultural dos esportes,
em nosso pais, ou, melhor “no pais do futebol”, que relega a existéncia
de outras modalidades esportivas, deixando-as em ultimo plano. Isso
revela especialmente quando se trata de modalidades esportivas que
necessitam de determinados fatores para que sua pratica ocorra, como ¢
o caso do pdlo aquatico, que ¢ dependente de um meio aquoso. (p.20)

E dificil encontrar literatura sobre PA no Brasil, Segundo
TELES (2012), A sociologia do esporte no Brasil ndo d4 muita atengdo
aos esportes de baixa adesdo. Poderiamos mesmo dizer que, no contexto
latino-americano, o estudo historico e socioldgico do esporte, depois de
sair do ostracismo académico, a partir dos anos 80 centrou seu foco de
analise basicamente na relagdo futebol / sociedade (Alabarces, 1999).
Por esta razdo, estudos de esportes considerados periféricos ou de
pequenos grupos (elites) podem trazer novos elementos para a analise
do estilo de vida esportiva e, por extensdo, da propria dindmica social e
cultural de nossa sociedade.

Para entender melhor nosso publico alvo devemos entender que
os esportes tém algumas finalidades diferentes: recreativa, educativa,
sociocultural, profissional ou como meio de melhorar a saude.
(CONCEITO, 2017). E importante separar as finalidades esportivas,
para uma melhor analise do cenario em que a pratica esportiva ocorre. O
polo aquético, por exemplo, ¢ um pouco diferente de outras
modalidades, pois como requisito basico para se praticar, ¢ necessario
saber nadar. O esporte depende do conhecimento de uma outra pratica
esportiva e ainda depende de um meio aquatico para acontecer.
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Dentre as finalidades do esporte, no caso do polo aquatico,
verifica-se que ha um maior direcionamento de investimento para a
profissional. Existe um abismo entre a profissionalizagdo do polo
aquatico e o inicio da pratica, por se tratar de um esporte extremamente
técnico e que exige um bom condicionamento fisico. Algumas das
caracteristicas competentes ao quesito condicionamento fisico sdo:
capacidade de natagcdo elevada, resisténcia cardio pulmonar, forga
muscular, capacidade de explosdo, coordenagdo motora, velocidade,
agilidade, flexibilidade, reagdo, dentre outras FRASSON;CONCEICAO
(2019).

E a partir da constatacio desse abismo Frasson; Conceigdo
(2019) que emerge a necessidade de desenvolver produtos que ajudem a
difundir o esporte, capazes de mostrar seu viés recreativo, colaborando
com sua popularizagdo e, portanto, tornando-o potencialmente mais
democratico, podendo ser praticado por qualquer pessoa que tenha
nog¢des basicas de natagdo.

Quanto ao potencial democratico do esporte, importa considerar
que a geografia do Brasil é propicia para a disseminacdo do esporte. O
Brasil possui aproximadamente 10.800km de linha de costa, distribuidos
em 395 municipios ao longo de 17 estados litoraneos (MMA, 2008;
2010), onde residem cerca de 26,6% da populacdo brasileira (IBGE,
2010), além disso conta com sistema hidrico abundante em comparagao
ao restante do mundo.

Feitas tais consideragoes, referentes as dificuldades na pratica
do polo aqudtico e seu potencial de popularizacido em territorio
nacional, faz-se a questdo que fundamenta esse trabalho:

Como o design pode colaborar para que o polo aqudtico possa
ser praticado por um maior numero de pessoas?

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral
Desenvolver um produto que colabore de maneira pragmatica
com a popularizagdo e fomento do polo aquatico e suas praticas.
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1.2.2 Objetivos Especificos

e Compreender os locais apropriados para o uso do produto
desenvolvido

e Compreender a relacdo de valores na popularizacdo do polo

aquatico

Levantar dados da pratica de polo aquatico;

Analisar produtos similares e contexto de uso;

Identificar necessidades com publico-alvo (jogadores/atletas);

Estudar a hidrodinamica;

Estabelecer requisitos de projeto;

Gerar alternativas;

Analisar alternativas;

1.3 METODOLOGIA DE PROJETO

A metodologia utilizada neste projeto foi a Design Thinking,
nesse método o publico-alvo ¢ colocado no centro do desenvolvimento
do projeto, a abordagem das pesquisas e solug¢do final do problema
visam identificar as necessidades do publico-alvo. "Foi buscando novos
caminhos para a inovag¢do que se criou o que hoje é conhecido como
"Design Thinking": uma abordagem focada no ser humano que vé na
multidisciplinaridade, colaborac¢do e tangibilizacdo de pensamentos e
processos, caminhos que levam a solugoes inovadoras para negocios”.
VIANA (et al. 2012).

De acordo com BROWN (2009), Design Thinking é “a
disciplina que utiliza a sensibilidade e os métodos do designer para
corresponder as necessidades dos consumidores, com o que é
tecnologicamente factivel, e o que a estratégia viavel de negocio possa
converter em valores para consumidores e oportunidades de mercado.”

O Design Thinking apresenta 3 etapas (FIGURA 01) no
processo de projeto, a saber:

- Imersao para aproximac¢do do contexto do projeto, que
também abriga a fase de Anadlise e Sintese que tem como objetivo
organizar os dados da imersdo para a compreensao do todo;

- Ideacdo para a busca de novas ideias utilizando ferramentas
criativas;
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- Prototipacio que busca validar as ideias geradas e encontrar
a solucdo desejada.

Segundo, Brown (2010, p.60)

Raramente, os insights surgem de acordo com uma
programagdo ou um cronograma, e as oportunidades
devem ser aproveitadas, por mais que se apresentem
em momentos inconvenientes. Por esse motivo se da a
importdancia em moldar as etapas fases de projeto a fim
de aproveitar as melhores oportunidades.

E importante observar a ndo linearidade do método adotado,
pois cada etapa faz parte de um todo. O método ¢ versatil pois pode se
adaptar ao ritmo do projeto, o permear entre imersdo, ideacdo e
prototipagdo vai, naturalmente, surgir a partir da necessidade do
momento do projeto.

Figura 1 — Esquema do Design Thinking.

I . .
analise e sintese |

IDEACAO

PROTOTIPACAO

E na fase de imersdo que ocorre a aproximagdo com O
problema, e é também nessa fase que identificam-se diversos pontos de
vista sobre a mesma problematica.

Fonte: VIANA (et al. 2012).
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“A imersdo pode ser dividida em 2 partes: Preliminar e em
Profundidade. A primeira tem como objetivo o reenquadramento e o
entendimento inicial do problema, enquanto a segunda destina-se a
identificagdo de necessidades e oportunidades que irdo nortear a geragao
de solugdes na fase seguinte do projeto, a de Ideagdo. “ VIANA (et al.
2012).

Foi realizada uma pesquisa acerca do tema, a fim de gerar um
entendimento da problematica. Identificada a problematica, houve uma
nova imersao para identificagdo do publico alvo, com a elaboracdo de
um painel do publico alvo e tendéncias, por meio das pesquisas,
aplicacdo de questiondrios, entrevistas, observacdo, analise dos atuais
praticantes de polo aquatico e potenciais novos praticantes.

Foi também pesquisado o cenario de produtos esportivos, ndo
apenas do polo aqudtico, mas esportes com caracteristicas que o
remetem em algum sentido ou que poderiam agregar na pesquisa por
suas caracteristicas, dessa forma foi possivel compreender o contexto
mercadologico no qual o segmento do produto esta inserido.

Ja na fase de imersdo de profundidade, que busca
organiza¢do dos insights, foram elaboradas Personas. Uma ferramenta
de criatividade muito utilizada no design. Elas consistem na criagdo de
personagens ficticios que auxiliam na sintese das caracteristicas
significativas observadas por meio do comportamento do publico-alvo.

Além disso, foram criados painéis semanticos, ainda na
fase de imersdo de profundidade, que proporcionaram uma melhor
visualizagdo das caracteristicas do publico alvo. Junto com o
questionario aplicado e com a pesquisa de imersdo foi possivel
identificar necessidades e assim definir os requisitos de projeto
correspondentes a essas necessidades.

Chegamos entdo a fase de ideagdo, para VIANA (et al. 2012)
Essa fase tem como intuito gerar ideias inovadoras para o tema do
projeto e, para isso, utilizam-se as ferramentas de sintese criadas na fase
de analise para estimular a criatividade e gerar solugdes que estejam de
acordo com o contexto do assunto trabalhado.

Nesta fase foram desenvolvidas alternativas de solu¢do do
problema que foram baseadas no entendimento da fase de imersdo,
utilizando técnicas de analogia com sistemas ja estabelecidos tanto no
meio esportivo aquatico quanto na piscicultura com materiais que
boéiam. Entendendo que estudos hidrodindmicos ja foram amplamente
trabalhados nesta segunda area. O objetivo foi aumentar a possibilidade
de variedade da resolu¢do do problema.
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Ainda na fase de ideagdo, foi realizada a selecdo da melhor
alternativa, e o refinamento da mesma para dessa forma elevar o nivel
de detalhamento do projeto.

Com o detalhamento planejado foi desenvolvido no software
3D Fusion 360 uma modelagem de todas as partes que compdem o
produto, bem como as renderizagdes, ambientagdo, memorial descritivo
e desenho técnico para concluir o projeto.

Devido a pandemia, ndo foi possivel realizar a fase, que
provavelmente, ¢ a mais importante para validagdo do produto, a
prototipagao.

Por se tratar de um trabalho académico de desenvolvimento de
um produto, este obedece a uma metodologia cientifica baseada em
fontes bibliograficas e documentais, assim como, pesquisa de campo por
meio de métodos como questiondrios, entrevistas entre outros.
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2 FASE DE IMERSAO
2.1 PRELIMINAR

Na imersdo ocorre a aproximagdo com o problema a partir de
varias perspectivas e pontos de vista. Esta etapa pode ser dividida em 2
partes: Preliminar e em Profundidade. A primeira tem como objetivo o
reenquadramento e o entendimento inicial do problema, enquanto a
segunda destina-se a identificagdo de necessidades e oportunidades que
irdo nortear a geracdo de solugdes na fase seguinte do projeto, a de
Ideacdo. VIANA (et al. 2012).

Neste projeto, realizou-se entdo um estudo acerca do
tema para entendimento do problema, além da identificacdo e
elaboragdo de painel do publico-alvo e tendéncias de estilo de vida, por
meio de pesquisas e aplicagdo de questionarios, observacao e analise do
perfil de entusiastas do polo aquatico. Ainda, foram pesquisados campos
e materiais para a pratica do polo aquatico existentes no mercado, para
entender o contexto mercadologico em que o segmento do produto esta
inserido.

Na imersdo de profundidade, que busca uma organizagdo dos
insights, foi utilizada uma ferramenta de criagdo de personas que sdo
personagens ficticios que sintetizam caracteristicas significativas
observadas por meio do comportamento do publico-alvo. Houve
também a criacdo de painéis semanticos e, a partir dessa coleta e do
aprofundamento no perfil do usuario foi possivel pesquisar as
necessidades dos praticantes de polo aquatico e definir requisitos de
projeto que correspondam a essas necessidades.

2.1.1 Historia do polo aquatico: no mundo

Para entendermos a historia do polo aquatico utilizamos os
estudos de Patricie Egan (2005), em seu livro “Water Polo: Rules, Tips,
Strategy, and Safety” no qual o autor faz uma introdug@o ao esporte
contando um pouco de sua historia.

Segundo Egan, o jogo de polo aquatico € relativamente novo, se
comparado a algumas outras modalidades esportivas e pouco se sabe
sobre a origem do esporte. Mas acredita-se que um escocés chamado
William Wilson ajudou a criar o polo aquatico por volta de 1870.
Durante esse periodo na Gra-Bretanha, competi¢cdes de natagdo estavam
perdendo popularidade, ja que seus espectadores ficavam entediados
durante as competi¢gdes devido a natureza repetitiva do esporte. “Ndo é
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tdo interessante para o publico assistir individuos competindo contra o
tempo quanto assistir pessoas competindo entre si”.

Para o autor, clubes de natagdo da época comegaram entdo a
jogar uma versdo de “futebol aquatico” em rios e lagos, mesmo ja
havendo uma quantidade consideravel de piscinas e elas ja serem
populares nessa época. Em 1876, a pedido de seu clube de natagdo na
Escocia, Wilson escreveu as regras do esporte. A versdo que Wilson
criou ndo era muito parecida com o jogo de hoje, mas envolvia
elementos de pega-pega, mergulho e futebol, assim como a versdao
moderna do polo aquatico.

O autor ainda menciona que o jogo ndo foi considerado um
esporte significativo no inicio. Originalmente, era pensado como um
entretenimento para o publico em competi¢des de natacdo ou para
pessoas em resorts a beira-mar. Mas, eventualmente, as pessoas
comegaram a ver o potencial do polo aquatico como um esporte popular
e comegaram a trabalhar para refinar o jogo.

Ha um grande debate entre os historiadores do esporte sobre a
origem do nome, alguns atribuem a nomenclatura a um jogo conhecido
como Derby Aquatico. Derby Aquatico estava sendo jogado como
entretenimento para os espectadores em eventos de natacdo também.
Nesse jogo, os homens montavam em barris como se estivessem
montando um cavalo, € muitas vezes o nome de um conhecido cavalo de
corrida era pintado na lateral do barril (Figura 02). O objetivo do jogo
era derrubar os jogadores adversarios dos seus barris enquanto um jogo
no modelo de hoquei era jogado na superficie da dgua. A semelhanca
entre o jogo de pdlo jogado com cavalos de verdade e o derby aquético
levou as pessoas a chama-lo de po6lo aquatico ou polo aquatico. Water
derby nunca evoluiu além de um simples entretenimento, mas o nome
manteve-se no jogo que William Wilson havia desenvolvido (EGAN,
2005).
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Figura 2 - O inicio da modalidade.

Fonte: wpnews

Segundo Egan (2005) uma outra teoria acerca da nomenclatura
do esporte ¢ no sentido de que o termo "polo" pode ter sido aplicado a
esse esporte por causa do tipo de bola, uma bola de borracha indiana,
que era usada nas primeiras versdes do jogo. Pulu ¢é a palavra hindi para
bola, mas foi mal pronunciada pelos ingleses como "polo". Esta segunda
teoria ¢ provavelmente mais precisa, ja& que ndo ha documentacdo de
derby na agua além de algumas ilustragdes de artistas que nunca haviam
jogado o jogo.

Para o autor, os primeiros jogos de polo aquatico nada mais
eram do que um tipo de luta aquatica e demonstragdes da for¢a de um
jogador. Na verdade, ndo havia posigdes, ¢ a Unica estratégia ofensiva
usada era que cada jogador tentasse marcar um gol sempre que pudesse.
Quanto mais polo aquatico era jogado, mais as pessoas pensavam nas
regras para que ele pudesse ser considerado um esporte sério. Na década
de 1880, o polo aquatico realmente comecou a decolar, € a maioria das
regras foi criada nessa década. As regras que foram implementadas se
afastaram dos estilos de jogo do rugby e se aproximaram mais do
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futebol, com o jogo sendo menos sobre forga bruta e mais sobre
velocidade e técnica. O tempo de jogo foi estabelecido, assim como o
tamanho das gaiolas do gol. Uma bola de futebol de couro substituiu o
pequeno pulu de borracha. A invengdo do golpe trudgen ajudou a
revolucionar o jogo. O golpe Trudgen, uma técnica de natagdo, que
depois evoluiu para o crawl frontal, permitiu um jogo mais rapido e
centrado um pouco mais em torno da natag@o (figura 3).

Figura 3 - Jogo de polo aquatico em rio.

Fonte: Swimchanel

Patricie Egan (2005) relata em seu livro que em 1888,
Archibald Sinclair, o fundador da London Water Polo League, montou
um comité para formalizar as regras e adicionar mais estrutura ao jogo.
O que o comité propos foi um conjunto de regras muito semelhantes as
que s3o usadas hoje. Em 1891, o jogo atingiu um marco importante.
Naquele ano, as duas universidades de maior prestigio da Inglaterra,
Oxford e Cambridge, jogaram sua primeira partida de polo aquatico em
uma partida interuniversidades.
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Figura 4 - Jogo de polo aquético como entretenimento.

Fonte: Swimchanel

Entre 1890 e 1900, o jogo (Figura 4) desenvolveu-se na
Europa, espalhando-se pela Hungria em 1889, Bélgica em 1890, Austria
e Alemanha em 1894 e Franga em 1895, seguindo as regras britanicas.
Um jogo diferente estava sendo jogado nos Estados Unidos,
caracterizado por um jogo duro, segurar, mergulhar debaixo d'agua e
uma bola macia e semi-inflada que podia ser agarrada firmemente e
carregada debaixo d'agua. Em 1900, o esporte de polo aquatico foi
adicionado ao programa das Olimpiadas (Figura 05) - o primeiro esporte
coletivo a ser adicionado.

Devido aos diferentes codigos, as equipes europeias ndo
competiram. Em 1914, a maioria das equipes dos EUA concordou em
obedecer as regras internacionais. Um comité internacional de polo
aquatico foi formado em 1929, consistindo de representantes da Great
America e da Federagdo Internacional de Natagdo (FINA). As regras
foram desenvolvidas para partidas internacionais e colocadas em vigor
em 1930; A FINA ¢ o 6rgdo internacional que rege o esporte desde
entdo.
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Figura 5 - Partida disputada em 1900, em rio, € com material improvisado

Fonte: Waterpolo legends

Egan (2005) ainda escreve que com o passar dos anos, as
mudangas técnicas e de regras afetaram o carater do jogo. Em 1928, o
técnico hiingaro de polo aquatico Béla Komjadi inventou o "passe
aéreo", ou "passe seco", uma técnica em que um jogador passa a bola
diretamente pelo ar para outro jogador, que a recebe sem que a bola
atinja a agua. Anteriormente, os jogadores deixavam a bola cair na dgua
primeiro e depois tentavam alcanga-la, mas o passe seco tornou o jogo
ofensivo mais dindmico e contribuiu para o dominio hungaro do polo
aquatico por 60 anos. Em 1936, James R. ("Jimmy") Smith, treinador de
polo aquatico da Califérnia e autor de varios livros sobre a mecéanica do
polo aquatico, desenvolveu uma bola de polo aquatico feita com uma
bexiga inflavel e uma capa de tecido de borracha, que melhorou o
desempenho. A bola de couro anterior absorveu 4gua e ficou mais
pesada durante o jogo. Em 1949, as mudancas nas regras permitiram que
0 jogo continuasse ininterrupto depois que um arbitro apitou uma falta
comum, acelerando o jogo. Na década de 1970, a falta de exclusédo
substituiu um sistema de pontuacdo para faltas maiores; os jogadores
culpados dessa falta foram excluidos por uma penalidade de 1 minuto e
sua equipe forcada a jogar com menos jogadores. A posse de bola foi
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limitada a 45 segundos antes de uma tentativa de gol. O tempo para os
pénaltis e a posse de bola foram reduzidos desde entdo. O chute direto a
gol da linha de sete (7) metros ap6s um lance livre foi permitido em
1994 e mudou para um chute de cinco metros em 2005.

2.1.2 Polo aquatico no Brasil

A praia de Santa Luzia, na cidade do Rio de Janeiro, localizada
na parte central da cidade, foi um dos primeiros locais em que foi
praticado esporte no Brasil Os banhos de mar nas aguas tranquilas da
Baia de Guanabara eram muito comuns, tornando-se um local de
socializagdo, que mais tarde viraram clubes, nos quais os socios se
dedicavam a natagdo, remo e posteriormente ao polo aquatico (Figura
06) (CIDADE ESPORTIVA, 2011)

Figura 6 - Socios do clube Santa Luzia e canoas formando delimitagéo de
campo de polo aquatico.

Fonte: Cidade esportiva. Careta, ano 7, nimero 306, 2 de maio de 1914

Foram os sdcios e praticantes da natacdo e remo, que primeiro
se aventuraram pela pratica do polo aquatico, uma modalidade esportiva
que ja estava atraindo um grande publico e se popularizando de maneira
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muito rapida por todo o mundo (CIDADE ESPORTIVA, 2011). As
partidas comegaram a se espalhar pelo Rio de Janeiro, sendo disputadas
na praia da Saudade, Praia Vermelha e na Urca. A Urca recebeu obras de
urbanizagdo para a Exposicdo Nacional, evento comemorativo de 100
anos da abertura dos portos e com isso uma infraestrutura propicia para
a pratica de esportes aquaticos (Figura 7).

Figura 7 - Piscina/Quadrado da Urca/1922.

LAEY

— - —

IR /ZA

Fonte: Revista da Semana
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Figura 8 - Equipes do Club Internacional, Guanabara, Sao Cristovao e Icarai.

Fonte: Careta, ano 7, numero 294, 17 de janeiro de 1914

Naquela época, o polo aquatico sempre era considerado um
esporte agressivo, cuja pratica estava associada a masculinidade e vigor,
conforme se infere das imagens abaixo (figura 8).Se o remo ja se
apresentara como a modalidade ajustada a tal construcdo simbdlica, o
polo aquatico a exacerbara, até mesmo porque os choques corporais sao
comuns nesse esporte que exige grande esforco. Entende-se, assim, o
imaginario de violéncia construido ao redor da pratica (DECOURT,
2021).
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As praias da Urca seguiram sendo, durante anos, o principal
lugar do polo aquético na cidade, ainda mais com as reformas realizadas
por ocasido da Exposi¢do Internacional de 1922, que delinearam o
Quadrado da Urca, especialmente construido para servir de piscina as
competigdes internacionais promovidas no ambito dos festejos de
celebracdo da independéncia (os Jogos do Centenario). DACOSTA
(2006)

Figura 9 - Foto da equipe brasileira de polo aquatico nos Jogos Olimpicos de
1922

Fonte: Atlas do Esporte no Brasil.

Nas décadas de 1920 e 1930, o polo aquatico (Figura 10)
seguia sendo disputado nas aguas abertas da Baia de Guanabara.
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Figura 10 - Campeonato disputado na enseada de Botafogo.

Fonte: Roberto Tumminelli.

A modalidade teria novo impulso quando passou a ser praticada
nas piscinas, que no Rio de Janeiro foram construidas a partir da década
de 1930.

2.1.3 Regras oficiais e materiais pertinentes para a pesquisa.

Tendo como base o documento das regras oficiais da FINA (
Federagdo Internacional de Natagdo) com relacdo
® Aos times:
- Cada equipe devera conter no maximo 13
jogadores: onze jogadores de linha e 2 goleiros. Uma
equipe ndo deve iniciar o jogo com mais do que 7
jogadores, sendo um deles o goleiro que deve usar o
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gorro vermelho. Cinco reservas que poderdo ser usados
como substitutos e um goleiro reserva que s6 podera
ser utilizado como substituto do goleiro. (WP 5.1)

- A qualquer momento do jogo, um jogador
pode ser substituido saindo do campo de jogo pela sua
respectiva area de reentrada proxima a propria linha de
gol. (WP 5.6)

As traves:

- Duas traves laterais e um travessdo superior
retangulares rigidamente construidos, pintados de
branco medindo 7,5 centimetros devem ser
posicionados em cada linha gol de frontalmente para o
campo de jogo, distanciados de forma igual das linhas
laterais ¢ a ndo mais do que 30 centimetros a frente
medidos a partir das linhas de fundo do campo de jogo.
(WP2.1)

Figura 11 - Trave de polo aquatico

Fonte: Floty

- A distancia interna entre as traves laterais
devera ser de 3 metros. Quando a profundidade da
agua for de 1,50 metros ou superior, a distdncia entre a
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parte inferior do travessdo superior e a superficie da
dgua deve ser de 90 centimetros. Quando a
profundidade for inferior a 1,50 metros, essa distancia
sera de 2,40 metros medidos a partir da parte inferior
do travessdo superior e o piso do fundo da piscina.
(WP2.2)

- Redes maleaveis/ flexiveis devem ser
firmemente fixadas as traves laterais e ao travessdo
superior abrangendo toda a trave, deixando um espago
minimo de 30 cm livre de qualquer obstaculo atras da
linha de gol na parte interna da meta, denominada éarea
de gol. (WP 2.3)

A bola:

- A bola deve ser esférica, com camera de ar e valvula
interna de fecho automatico. Deve ser a prova d’agua,
sem costuras externas e qualquer espécie de substancia
oleosa ou similar. (WP 3.1)

- O peso da bola ndo deve ser inferior a 400
gramas e nem superior a 450 gramas. (WP 3.2)

- Para jogos masculinos, a circunferéncia da
bola ndo deve ser inferior a 68 centimetros ¢ nem
superior a 71 centimetros e a pressdo devera estar entre
55-62 kPa (kilo Pascal) (8-9 libras por polegada
quadrada atmosférica). (WP 3.3)

- Para jogos femininos, a circunferéncia da
bola ndo deve ser inferior a 65 centimetros nem
superior a 67 centimetros, ¢ a pressdo deverd estar
entre 48-55 kPa (kilo Pascal) (7-8 libras por polegada
quadrada atmosférica). (WP 3.4)
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Figura 12 - Bola de polo aquatico.

Fonte: Loja virtual amazon.

A duracio do jogo:

- A duracdo do jogo deve ser de quatro
periodos (quartos) de oito minutos de tempo efetivo
cada. A marcacdo do tempo de cada periodo (quarto) se
inicia quando um jogador tocar a bola. A cada
interrup¢do, o tempo de jogo serd paralisado e
reiniciado quando a bola for colocada em jogo
novamente, cuja cobranga correta ¢ caracterizada
quando a bola deixa a mao do jogador ao cobrar o tiro
livre ou quando for tocada por um jogador apds um tiro
neutro.(WP 11.1)

- Havera um intervalo de dois minutos entre o
primeiro e o segundo periodo e entre o terceiro e o
ultimo periodo, ¢ um intervalo de cinco minutos entre o
segundo e o terceiro periodo. As equipes, incluindo os
jogadores, técnicos e auxiliares, trocardo de lado antes
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do inicio do terceiro periodo.(WP 11.2)

- Caso um jogo que necessite de um placar
definitivo termine em empate no seu tempo normal
sera utilizado o procedimento de cobranca de tiros de
penais para a definicao do resultado. (WP 11.3)

e O inicio do jogo:
- Quando os arbitros tiverem certeza de que as
equipes estdo alinhadas, um deles apitara para o inicio
e jogara a bola no campo de jogo, na linha de meio de
campo. (WP 13.3)

e Me¢étodos de se marcar gols:

- Um gol sera marcado quando a bola
ultrapassar totalmente a linha de gol entre as traves e
por baixo do travessdao. (WP 14.1)

- Um gol serd marcado de qualquer local do
campo de jogo, exceto com relagdo ao goleiro que ndo
esta autorizado a passar ou tocar a bola além da linha
de meio de campo. (WP 14.2)

- Um gol poderd ser marcado com qualquer
parte do corpo exceto com o punho cerrado. (WP 14.3)

As partidas costumam durar 1h, tendo entre os quartos 6
minutos de intervalo. A piscina para a pratica do polo aquatico precisa
ter profundidade minima de 1,8 metro (de preferéncia, 2 metros), largura
de 10 a 20 metros e distdncia de 20 a 30 metros. Para aguas abertas é
necessario delimitar o campo com raias ou boias flutuantes, com as
medidas praticas (Fina:Regras Oficiais de Polo Aquatico 2017 —2021).

Para praticar a modalidade, os atletas dos times masculinos e
femininos precisam utilizar equipamentos como sungas ¢ maids mais
resistentes, com costura reforcada, e bem justas ao corpo. Além do
tamanho um pouco menor do que vestudrios habituais utilizados por
banhistas, isso serve para que os oponentes tenham dificuldade ao tentar
agarrar a sunga ou maid e impedir o avango do outro atleta. No caso dos
maids, os mesmos sdo normalmente uma pega Unica e ndo possuem as
costas abertas. Precisam fechar com seguranca a parte de tras para ndo
ter excessos que possam ser puxados pelas adversarias. As toucas
(gorros de polo) possuem numeros que sdo utilizados para a
identificagdo dos atletas. Ainda, possuem protegdes de orelhas, para
evitar acidentes de contato.
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2.1.4 Fundamentos do polo aquatico.

Podem ser divididos em Habilidades técnicas, habilidades
taticas e habilidades fisicas. (TELLES, em palestra. 2019) Habilidades
técnicas - Principais pontos a serem trabalhados na formagao dos futuros
atletas. Esses iniciantes devem ter habilidades de natacdo ¢ habilidades
como arremessar, pegar ¢ passar além de um entendimento das regras e
posigdes taticas. Como descrito no texto acima, o esporte passou por
grandes transformacdes desde sua criacdo no século 19, a natagdo foi a
principal delas. O jogo se tornou muito mais dindmico e a natagdo se
desenvolveu para atingir os padrdes atuais. Listados abaixo estdo alguns
dos fundamentos do polo aquatico.

Natacao:
e Crawl especifico. Natacdo com a cabeca alta para
visualizar o jogo enquanto se desloca e para condugio

da bola.

Imagem 13 - Condugéo da bola

Fonte: Site de vendas da marca da bola.

e Costas. Nado de costas com a cabeca elevada para
conseguir ver a bola. Perna alternada. Similar a
pernada de peito mas ao invés de as pernas se
movimentarem ao mesmo tempo, elas se alternam
criando assim um movimento continuo que permite aos
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praticantes ficar mais tempo com o tronco para fora
d'agua.
Dominio:

e Segurar a bola com os dedos bem abertos para
conseguir o maximo de alcance possivel em torno da
bola.

Recepcao:

e pernas em movimento para recepcionar a bola com o
corpo fora d'dgua, assim permitindo uma rotagdo do
quadril e um movimento de troca de diregdo agil.

Passe:

e apds receber a bola o ideal ¢ usar o movimento de
recepgdo para preparar O COrpo para O passe,
flexionando o brago da bola para absorver o impacto da
bola, e em um movimento Unico jogar o brago atras da
cabega, olhar para onde ird passar e arremessar a bola,
o dedo médio deve ser a ultima parte do corpo a perder
o contato com a bola para melhor direciona-la. Existe o
passe seco, que € direcionado diretamente para a mao e
o passe molhado que ¢ joga a bola para para na agua a
uma distdncia confortdvel para o jogador do time
alcanga-la rapido.

Chutes:

e Pernas aceleradas, corpo o mais alto possivel, o brago
langador deve estar flexionado levemente atrds da
cabeca, os ombros e cotovelos altos em relagdo a
cabeca. Girar o quadril, e trazer o tronco para frente,
esticando o brago, até que o dedo médio perca o
contato com a bola.

Habilidades Taticas - Fazem parte do entendimento e
analise do funcionamento do proprio jogo. Séo elas: tomada de decisdo,
leitura do jogo, estratégia, ataque e defesa.

Habilidades Fisicas - Caracteristicas de cada pessoa que podem
ser um diferencial para os praticantes. Sdo elas: velocidade, agilidade,
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forga e endurance (resisténcia).

2.1.5 Esporte

Segundo o livro “O que é esporte” de Manoel Tubino (2017), o
esporte ¢ considerado um dos fendmenos socioculturais mais
importantes do final do século XX. Existem duas interpretagdes distintas
quanto a origem da pratica de esportes, no entanto, ambas t€ém em
comum o aspecto competitivo. A partir da Segunda Guerra mundial, o
futebol, praticado em colégios ingleses, passou da perspectiva
pedagdgica para a de rendimento, sendo utilizado como instrumento
politico nos jogos olimpicos de Berlim e, novamente, no periodo da
Guerra Fria.

Segundo o autor, apesar de ter sido, por muitos anos, visto
somente na perspectiva do rendimento, o esporte ganhou status de
direito de todos, que pode ser entendido atualmente pela abrangéncia
das suas trés manifestacdes: O esporte educacional, o esporte popular e
0 esporte de rendimento, sdo essas manifestacdes que representam as
dimensdes sociais do esporte.

E no Esporte Educacional que ¢ percebido o aspecto com maior
contetido socioeducativo. Tem como alicerce principios educacionais
como  participagdo, cooperagdo, co-educacdo, integragdo e
responsabilidade. Deve ser enxergado como um processo educativo na
formagdo dos jovens, e ser desenvolvido na infancia e na adolescéncia,
na escola e fora dela. Deve também evitar a competitividade acirrada e a
seletividade.

Para Tubino o Esporte Popular se apoia no principio do lazer
ludico, no lazer e na utilizagdo construtiva do tempo livre. Esta
manifestacdo esportiva ndo tem compromisso com regras institucionais
ou de qualquer tipo e tem na participagdo o seu sentido maior, podendo
promover por meio dela o bem-estar dos praticantes, que ¢ a sua
verdadeira finalidade. Pelas interagdes das pessoas envolvidas nessas
atividades prazerosas, o esporte popular proporciona o desenvolvimento
da interagdo social, fortalece relacdes pessoais, abre as portas para
parcerias ¢ ajuda no desenvolvimento de um espirito comunitario.
Proporcionando assim o surgimento de uma pratica esportiva
democratica, ja que seu objetivo ndo ¢ privilegiar talentos, ¢ a
manifestacdo do esporte que mais se aproxima do jogo, mas ndo esquece
suas ligacdes com a saude.

Finalmente o esporte de rendimento, ou esporte de alto nivel,
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foi, durante muito tempo, o norte do conceito de esporte, ¢ hoje
representa apenas uma parte da abrangéncia do conceito. Do ponto de
vista comercial, segundo TUBINO (1993), o esporte foi revigorado,
devido ao crescimento notavel dos meios de comunicagdo de massa, a
percepcao das competicdes esportivas como espetaculo, a existéncia de
um nuamero consideravel de idolos esportivos e a certeza de que o
esporte também pode vender com sucesso produtos e servigos fizeram
com que investidores voltassem suas aten¢des para eventos esportivos.

A integracdo com a midia deu origem a um processo seletivo
das modalidades, com base nas possibilidades de cada uma em termos
de espetaculo, apesar disso houve uma multiplicacdo de eventos
esportivos e o aumento do numero de praticantes. Para TUBINO (1993)
o aspecto comercial existe também para o Esporte Popular ¢ o Esporte
Educacional, embora seja timido. Procurando um melhor embasamento
acerca do tema, foi realizada uma busca utilizando o termo “polo
aquatico” nas bases de dados “google académico” e “Scielo”

Na base de pesquisa Scielo foram encontrados apenas 100
artigos académicos com o termo”’water polo”, desse total nenhum artigo
aborda o polo aquatico como meio de lazer”. Os resultados para a
categoria “health science” foram um pouco diferentes, tendo um total de
33 trabalhos e mais 22 destinados a categoria “engineering”. Esses
resultados fazem acreditar que as pesquisas sdo utilizadas voltadas para
atletas e ndo para praticantes que buscam o lazer. Os estudos
desenvolvidos promovem uma constante melhora na qualidade de
treinamento dos esportistas de ponta, assim como uma base de
conhecimento mais ampla para os treinadores. Apesar disso, o plano
“cientifico-esportivo” aparenta ignorar as demais finalidades esportivas
que ndo a profissional. Um mar de possibilidades se encontra nesse
vazio académico.

2.1.6 Popularizando um esporte

Acerca do processo de popularizacdo do esporte, Silvio Telles
traz importantes fatores capazes de ampliar a abrangéncia de uma
préatica esportiva.

Segundo  TELLES  (2012), 4
permanéncia de uma modalidade no cendrio
esportivo de um pais ndo se da sem o apoio de
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suas  entidades  competentes, como  as
confederagoes e federagoes, porém, além desse
apoio, a interven¢do da midia é extremamente
importante para o aumento do numero de
praticantes, de espectadores e, consequentemente,
de pessoas interessadas em patrocinar um
esporte. Resultados expressivos e o aparecimento
de idolos também contribuem sobremaneira para
elevar o interesse na modalidade. E comum,
ainda, discutir-se a permanéncia de um esporte
através da constru¢do de identidade. A
constru¢do de uma identidade, que é crucial para
a coesdo de um grupo, ocorre em um jogo social
onde os atores envolvidos inventam e descobrem
lagos comuns que os diferenciam dos demais.
Para tornar-se popular, uma modalidade
esportiva deve ter atores sociais interessados em
divulgad-la, envolvendo outras pessoas e grupos, e
investindo em seu crescimento”

Verifica-se, portanto, que Silvio elenca a existéncia de
entidades como confederacdes e federagdes, o apoio da midia, a
presenca de idolos no esporte, a criagdo de uma identidade entre os
praticantes e a divulgagdo pelos atores sociais da modalidade como
elementos que disseminam uma modalidade esportiva.

Silvio, em palestra 2019, menciona trés fatores determinantes
para o fato de o polo aquatico ndo ser um esporte amplamente difundido
no Brasil, que sdo: (i) Fato de ser um “esporte secreto”, praticado a
noite, por poucos clubes; (i) Sua pratica demanda um conhecimento
prévio da natagdo; e (iii) Seu alto nivel de dificuldade, se comparado aos
demais esportes coletivos, que exige dos atletas um bom
condicionamento fisico.

A imagem abaixo demonstra a ideia da relagdo ciclica existente
entre os fatores midia, resultado e praticantes. De acordo com este
entendimento, um esporte que tenha resultados atrai a midia, a midia
divulga esses resultados fazendo com que um maior numero de pessoas
conhe¢a o esporte, aumentando o nimero de praticantes e, com mais
pessoas praticando, ha uma maior chance de obtengdo de resultados,
atraindo a aten¢ao da midia e, assim, sucessivamente.
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Figura 14 - Relagdo midia, praticantes e resultados.

Campo Esportivo
“Esporte Secreto”

Midia

Praticantes

Resultados

Predomindncia de atividades de cunho competitivo

Fonte:
<https://www.youtube.com/watch?v=_poLa4l. Ades&ab_channel=GuilhermeTu
cher>

A corroborar com tal teoria, Silvio menciona o crescimento da
popularidade do polo aquatico € um aumento de praticantes nos anos 60,
por incentivo da midia impressa. Recentemente, a novela Malhagao, da
Rede Globo, retratou a pratica do esporte trazendo novos adeptos.
Assim, fica claro o papel da midia para a disseminagdo de um esporte,
interferindo diretamente no aculturamento da pratica.

Um exemplo utilizado foi o futebol, que além da perspectiva de
ganho financeiro, sua pratica esta enraizada na cultura na grande maioria
dos paises, e os meios de comunicagdo tiveram papel fundamental nesta
disseminacdo. Ao assistir TV, o telespectador consegue visualizar os
movimentos e, mesmo sem nunca ter jogado, consegue traduzir as
imagens para a sua pratica motora, ndo igual a assistida, mas ele ja tem
uma nog¢ao sobre como vai interagir usando o seu corpo, “Quando isso
ocorre, eles tém a culturalidade como sendo um fator preponderante
para o seu conhecimento motor.” (TELLES).

Ao contrario do que acontece com o polo aquatico, esporte
onde aqueles que pretendem iniciar a pratica chegam sem conhecer
praticamente nenhum dos fundamentos, na maior parte das vezes
sabendo apenas nadar.


https://www.youtube.com/watch?v=_poLa4LAdes&ab_channel=GuilhermeTucher
https://www.youtube.com/watch?v=_poLa4LAdes&ab_channel=GuilhermeTucher
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Quando analisamos os demais fatores apontados por Silvio
(2020), também podemos perceber uma relagdo ciclica. A disseminagdo
do esporte, de maneira ampla, reivindica que o PA passe a ser visto
como uma pratica de lazer, ndo ficando limitado ao campo das
competigdes e do alto rendimento.

No atual formato, temos grandes clubes recepcionando
iniciantes com o objetivo de torna-los atletas de alto rendimento o que,
como sabemos, ndo ocorre na grande maioria dos casos, posto que o
polo aquatico, em nivel competitivo, conta com um niimero enxuto de
jogadores. A pratica do polo aquatico fora do campo do alto rendimento
possibilita o aumento do niimero de praticantes, demandando um maior
numero de professores e ambientes aptos a pratica ndo competitiva.

Assim, ter o polo aquatico em ambientes como academias e
centros esportivos particulares e comunitarios, onde a competi¢do ndo ¢é
o ponto alto, abre o leque de possibilidades dentro da pratica do esporte.
O lazer possibilita a formagdo de um grupo formado por aqueles que se
identificam com a modalidade, fazendo surgir atores sociais, pessoais
com maior visibilidade, seja na midia ou nas redes sociais, capazes de
divulgar a pratica.

Buscando identificar a importancia dos fatores mencionados
acima no processo de popularizacdo do esporte, cabe relatar as
trajetorias de dois esportes que ganharam grande visibilidade nos
ultimos anos, o Beach Tennis e o Futevoélei.

O Beach Tennis, esporte que une os fundamentos do frescobol
e do ténis, vem ganhando muitos adeptos desde a sua chegada no Brasil,
em 2008. Hoje, o pais é a segunda maior for¢a do mundo no esporte,
atras apenas da Italia, onde a modalidade foi criada. De acordo com a
Confederagdo Brasileira de Ténis, o sucesso do Beach Tennis deve-se a
facilidade com que uma pessoa aprende a jogar e pela diversdo que o
esporte proporciona até mesmo aos recém-chegados no esporte, além de
ser uma Otima op¢do para quem deseja melhorar seu condicionamento
fisico.

Outro exemplo de esporte que vem ganhando grande
popularidade é o Futevolei, nascido nas areias de Copacabana, no Rio de
Janeiro, como forma de driblar as restri¢des impostas durante a ditadura
militar na década de 50. A modalidade, disseminada por jogadores de
futebol a procura de diversao a beira-mar, como Maradona, que praticou
em visita ao Rio, além dele, Renato Gaucho e Romario, hoje conta com
cerca de 10.000 praticantes no Brasil, sendo praticada, atualmente, em
mais de quarenta paises no mundo
(https://vejario.abril.com.br/cidade/futevolei/).



https://vejario.abril.com.br/cidade/futevolei/
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A altinha, pratica que tomou conta das areias cariocas e hoje se
estende por todo o litoral brasileiro, ¢ um exemplo de como a
perspectiva do esporte como lazer € capaz de tornar a pratica esportiva
mais popular e acessivel. Ao unir fundamentos do futevdlei a regras
mais flexiveis e menor nivel de dificuldade, a altinha tem papel
fundamental no processo de popularizacdo do futevoélei, sendo, muitas
vezes, o primeiro degrau daqueles que desejam iniciar a pratica do
esporte.

Figura - 15. Pessoas jogando altinha na praia de Ipanema.

® @

Fonte: O que fazer no Rio pagina do facebook.

O esporte consiste em uma “brincadeira” muito parecida com o
futevdlei, todavia, ndo s@o necessarios quatro jogadores, sendo possivel
jogar com o minimo de duas pessoas, ndo havendo limite de jogadores.
Além disso, a altinha pode ser jogada em qualquer ambiente, abertos ou
fechados, bastando uma bola e muita disposicdo para manté-la sem
encontrar o chao.

O que era uma brincadeira, passou a ser vista como pratica
esportiva, surgindo diversas escolinhas especializadas no esporte.Por
contar com regras mais flexiveis e ter um grau de dificuldade menor do
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que o do futevolei, a altinha passa a ser o primeiro degrau daqueles que
desejam iniciar a pratica do futevdlei.Desse modo, verifica-se que a
perspectiva do esporte como lazer pode ser enquadrada dentre os fatores
capazes de tornar uma pratica esportiva mais popular e acessivel.

Pensando nisso, a elaboracdo de um produto que sirva como
ferramenta no processo de popularizagdo do polo aquatico perpassa pela
observancia dos fatores acima elencados, de modo que estes estejam
refletidos nas caracteristicas do produto.

2.2 IMERSAO DE PROFUNDIDADE

Segundo Vianna (2011) Essa pesquisa consiste em um
mergulho a fundo no contexto de vida dos atores e do assunto
trabalhado. Geralmente, procura-se focar no ser humano com o objetivo
de levantar informagdes do publico-alvo.

2.2.1 Pesquisa de campo com o publico-alvo

A fim de delinear e compreender o perfil do publico-alvo deste
trabalho, foi elaborado um questionario. O mesmo foi aplicado via
internet pois, além de possibilitar um alcance grande de respostas, ajuda
a ultrapassar barreiras geograficas que existiriam em um questionario
aplicado presencialmente. Ainda, no atual contexto pandémico de
COVID19, atividades presenciais ainda encontram-se restritas. O
questiondrio contém um total de 29 perguntas, destas 12 sdo descritivas,
e foi estruturado para obter o perfil de 3 publicos distintos: . Praticantes
de PA, praticantes de demais atividades fisicas e pessoas que ndo
praticam atividade fisica alguma.

A aplicagdo do questionario trouxe riqueza na variedade de
insights e seus resultados culminaram em dois infograficos, a fim de
facilitar a leitura e analise desses resultados por meio de elementos
visuais. O Infografico I (Figura 17) trata dos praticantes de PA, pessoas
que afirmam praticar esse esporte. O infografico II (Figura 18) trata dos
praticantes de outras atividades fisicas ou que ndo praticam qualquer
atividade fisica.

Figura 16 - Infografico I dos resultados do questionério.
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INFOGRAFICO |

281 RESPOSTAS TOTAIS
154 PRATICAM POLO AQUATICO

FADXA ETARIA : — .o
LREERISUE 1 VIERAM DA NATAGAD
St L GOMEGARAM A PRATIGAR POR INGENTIVO DE A?:I.[:]q;
21%  30-40 3 66% v EGA|

1906  40-50 #7 NAD PAGAM PARA JOBAR | ==

8%  50-60 \ /

3% 60 +

POR QUE CONTINUAR PRATICANDO O ESPORTE?
23,9% POR AMOR AD ESPORTE
D £.1% DIVERSAD
0 22 5% PARA MANTER A SAUDE
22 50 POR CAUSA DAS AMIZADES OQUE PRATICA
FREOUENTAM AGUAS ABERTAS (MARES, RIOS, LAGOS..]

E JA PRATICOU POLD AQUATICD NESSES ESPACOS 0 QUE E MAIS DIVERTIDO NO POLD AQUATICO?

0 21,3% 0S JOGOS E SUA DINAMICA
0 19% DIZ QUE SAD AS AMIZADES
10,7% TRABALHO EM EQUIPE

DISSE OUE SE PUDESSE, LEVARIA 0 POLO AQUATICO CONSIGO. 8,7% MARCARGOLS
PARA PRATICAR NA PRAIA OU EM LAGDAS. 6,3% COMPETICOES

89%

JA LEVOU ALGUM CONHECIDOD PARA
EXPERIMENTAR POLO AQUATICO

10,1% ONDULAGAOD / CORRENTEZA
20.3% QUORUM

39.2% INFRAESTRUTURA

1,4%  OUALIDADE DA AGUA

QUAL FOI A MAIOR DIFICULDADE ENCONTRADA PELA PESSOA?
30,8% SUSTENTACAO NA AGUA (PERNA ALTERNADA)
38,5% CONDICIONAMENTO FiSICO

10,8% NATACAD

0 QUE VOCE FARIA PARA TORNAR A PRATICA MAIS POPULAR?

39,2% INFRAESTRUTURA

27,1% DIVULGACAD

7.8%  ESPAGOS PUBLICOS OU AGUAS ABERTAS PARA PRATICAR
7,6%  ESCOLHINHAS EM ESCOLAS

1,4%  QUALIDADE DA AGUA

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 17 - Infografico II dos resultados do questionario.

INFOGRAFICO Il

281 RESPOSTAS TOTAIS

Py

97 PRATICAM OUTRAS ATIVIDADES
28 NAOPRATICAM ATIVIDADES FISICAS =
..

57%

PREFEREM ATIVIDADES
FISICAS INDIVIDUAIS

82% NAOFREQUENTA CLUBES

(

QUAIS ATIVIDADES FISICAS SAD PRATICADAS?

50%  ACADEMIA
42,9% CORRIDA

31,6% CAMINHADA

26,5% BICICLETA )
21,4% I0GA — -
19,4% NATAGAD

14,3%  SURF

8,206  FUTEBOL

8,206  ALTINHA

OOUE LEVOU A PESSDA A COMEGAR A PRATICAR A ATIVIDADE?

24,8% SAUDE

11,9%  INFLUENCIA DA FAMILIA E AMIGOS
10,8% ESTETICA

6,9%  CONDICIONAMENTO FiSICO

6,8%  DIVERSAD

6,099  BEM ESTAR

40%  CURIOSIDADE

2,0% iDOLOS

2,0%  GONEXADCOM ANATUREZA

0 OUE TE LEVOU A GONTINUAR PRATIGANDO A ATIVIDADE?
13,5% SAUDE
11,7% BEM ESTAR
10,8% 0 PRAZER

8,0%  DIVERSAD

9,006  CONDICIONAMENTO FiSICO

7,2%  ESTETICA

6,3%  AMOR PELD ESPORTE 24,2%
6,3%  QUALIDADE DE VIDA 12,1%

PRATICIDADE 30,3%
9,1%

3.0%

4,5%

O0UE LEVARIA AS PESSOAS A PRATICAR ATIVIDADES FISICAS
21,9% COMPANHIA 9.4% PRAZER NA ATIVIDADE
12,5% SAUDE 6,3% MOTIVACAD

9,4% BEM ESTAR 6,3% ESPORTE DE FACIL ACESSO

Fonte: Elaborado pelo autor.

METADE DAS PESS0OAS JOGAM ALGUM TIPO
DE JOGO QUANDO VAD A PRAIAS OU CCHHOEIRAS

80% JA FEZ NATAGAD

76% NUNCA PRATICOU POLO AQUATICD

DESCREVA BRINGADEIRAS PRATICADAS

DENTRO DA PISCINA
19,4% MARCO POLO
22,6%  VOLEINA PISCINA
9,7% BRIGA DE GALD
12,9% POLO AQUATICO
8,1% PIOUE PEGA
4,8% APNEIA
3,206 CAGA A0 TESOURD
1,6% STOP NA PISCINA
3,2% GATO MIA

NAD PRATICAR ATIVIDADE FISICA?

PREGUICA
SEM MOTIVAGAD
FALTA DE TEMPO
FALTA DE DRGANIZAG,
FALTA DE LUGAR ADEQUADO

3,1% VIDA ECONOMICA ESTAVEL
3,1% DIPOSICAD
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Os resultados verificados no infografico I (Figura 17) apontam
que % dos praticantes de PA sdo provenientes da natacdo, ou seja, a
natagdo ¢ vista como porta de entrada para os praticantes de polo
aquatico. Além disso, mais de 173 iniciou a pratica por indicagdo de
amigos ou familiares, demonstrando o quanto um esporte que ¢ pouco
conhecido da grande massa da populacdo depende da sua comunidade,
inclusive 85% dos praticantes de PA relataram ja ter levado algum
amigo ou familiar para experimentar o PA. Para essas pessoas que foram
praticar PA pela primeira vez, nota-se que para 40% a agua foi o fator
que mais gerou desconforto, e mais 40% sentiu dificuldades por ndo ter
o preparo fisico dos praticantes de PA. Aproximadamente 40% dos
praticantes de PA afirmam ser a falta de infraestrutura, ou seja,
dificuldade de se montar um campo, problema para levar um campo até
o local da pratica e a manutencdo desse campo, a maior dificuldade
encontrada para praticar PA em espagos abertos.

Além disso, s das respostas relataram que a necessidade de um
nimero minimo de pessoas é um fator impeditivo para a pratica nesses
espacos. Também para os praticantes de PA, foi perguntado o que eles
fariam para tornar a pratica mais popular, 40% respondeu investir em
infraestrutura, demonstrando a necessidade de investimento em espagos
... que existe no Brasil. Quase 30% relatou que a solugdo seria mais
divulgacdo e aproximadamente 8% disse que levar o esporte para
espagos abertos ajudaria a resolver o problema. Cabe ressaltar que ao
levar o esporte para espagos abertos, mais pessoas o conhecerdo e dessa
forma pode ocorrer divulgacao orgénica.

Ja no Infografico II (Figura 18) os resultados apontam que 57%
dos praticantes de atividades fisicas preferem pratica-la
individualmente. O fato de 82% nao frequentar clubes e a maior parte
dos praticantes de PA o fazerem em clubes demonstra a variedade do
publico alcangado.

2.2.4 Personas e Cenarios

Com base nos resultados e analises do questionario,
foram desenvolvidas personas que sdo modelos representativos dos
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usuarios. Essa técnica busca generalizar caracteristicas dos usuarios em
alguns arquétipos. A partir disso foram criadas 3 personas e trés
cendrios, esses tém como fungdo principal a ambientagdo das personas
em situagcdes que pudessem simular a necessidade de uso de um
produto.

e Fernanda:

Figura 18 - Fernanda

Fernanda tem 25 anos, € dentista e atleta amadora de
polo aquatico. Ela treina trés vezes por semana, além do polo aquatico
ela também treina handball. Fernanda ndo gosta de ficar parada, e o que
mais gosta de fazer parte da familia do polo aquatico € viajar com o time
para jogar competi¢des amadoras. Ela mora sozinha, mas dorme com


https://www.lance.com.br/mais-esportes/pan-2019/selecao-feminina-polo-aquatico-vence-ira-pegar-mexico-nas-quartas.html
https://www.lance.com.br/mais-esportes/pan-2019/selecao-feminina-polo-aquatico-vence-ira-pegar-mexico-nas-quartas.html
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frequéncia na casa do se namorado. Ela leva uma vida saudavel, se
alimenta bem e tem uma boa educagdo financeira. Esta sempre
planejando a proxima viagem seja ela para jogar polo aquatico ou para
visitar lugares que nunca visitou. Ela gosta de desafios, e considera o
polo aquatico um esporte bem dificil. Sai sempre bem cansada dos
treinos, vé os anos passando e ela tendo pouca evolugdo no esporte.
Sente que sempre depende de um quérum minimo para jogar € que as
vezes gostaria de jogar aos fim de semanas mas como ndo tem treino é
raro conseguir juntar toda a turma para jogar. Sente que parece que tem
muito pouca gente jogando PA no Brasil.

e Cenario 1

Fernanda marcou de ir jogar polo aquatico na Lagoa do Peri
com a turma do polo. Poucas pessoas confirmaram presenga, ndo vai dar
para formar dois times, mas ela vai mesmo assim. Pelo menos ela vai
poder bater uma bolinha.
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e 2 (Marcos):

Figura 19 - Marcos

Marcos ¢ advogado, tem 47 anos e ¢ pai de 2 filhos.
Ele vai a academia todos os dias para manter a satde, se mantém ativo
desde jovem. Corre 3 vezes na semana na parte da noite, ¢ costuma
tomar uma cervejinha ao terminar de correr as sextas. Ele ¢ super
extrovertido, preza pela qualidade e ndo pela quantidade. Busca
individualidade sem a perda da convivéncia em grupo. Se considera um
incentivador, ajuda os filhos sempre que pode e os estimula a praticar
esportes desde cedo. Quando mais novo, Marcos nadava travessias
curtas sO6 para manter a boa forma, hoje prefere a corrida e academia,
para manter a boa forma e continuar conseguindo acompanhar a energia
dos filhos. Aos fins de semana Marcos estd sempre na praia, sente que
brinca bastante com os filhos mas fica um pouco de saco cheio de ficar
na praia sem nada pra fazer depois que os filhos cansam. Por ser uma
pessoa pratica, ele ndo leva nem o proprio guarda-sol e barraca para a
praia. Mora proximo da praia e acaba por levar as criangas diversas


https://www.pexels.com/pt-br/foto/homem-correndo-na-berma-da-estrada-235922/
https://www.pexels.com/pt-br/foto/homem-correndo-na-berma-da-estrada-235922/
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vezes durante o dia. Tudo que ele for levar para a praia tem que ser leve
ou ocupar pouco espago. Ja tentou jogar todos os esportes que as
pessoas praticam nesse espago, voleibol, frescobol, ja se aventurou até
na altinha, mas acha que ndo leva muito jeito. Seus planos para o futuro

¢ continuar indo & praia e criar os filhos no mesmo espago que ecle
cresceu e que tanto ama.

e Cenario 2

Praia de Ipanema, Marcos esta mais uma vez com seus filhos na
praia. Eles estavam muito cansados, acabaram por deitar na canga e
tiraram uma soneca. Estd bem quente, o mar ndo tem nenhuma onda
para ele poder pegar um jacaré. Ele esta bem incomodado que ndo tem
nada para fazer.
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e 3 (Katia):

Figura 20 - Katia

Fonte: Disponivel em
<https://mxbikes.com.br/blog/mulher-conheca-os-beneficios-da-bike-
ilidade>

Katia, 22 anos. Calma e segura, estudante de engenharia
ambiental, ndo se sente muito aberta ao novo. Se enxerga um pouco
metddica. Ela no momento estagia em uma empresa de planejamento
ambiental e tem ido bastante a uma represa proxima de sua casa, lugar
que ndo tinha o costume de frequentar. Ela cresceu em um ambiente no
qual comprar e ir ao shopping era o lazer da familia. Quando entrou para
a faculdade e comegou a ir para 1a de bicicleta, comecou a se interessar
por algumas atividades novas. Para conseguir se manter focada na
faculdade e no estagio ela criou uma rotina que a norteia durante a


https://mxbikes.com.br/blog/mulher-conheca-os-beneficios-da-bike-para-a-fertilidade
https://mxbikes.com.br/blog/mulher-conheca-os-beneficios-da-bike-para-a-fertilidade
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semana. Aos fins de semana se sente mais livre para poder descobrir
lugares novos. Adora viajar, e conhecer cada canto da sua cidade de
bicicleta. Fez muitos amigos no seu curso e pretende leva-los para a
represa em breve para eles poderem conhecer esse lugar que ela achou
tao interessante.

e Cenario 3

Katia chegou na represa de bicicleta com seus amigos
durante o fim de semana, um amigo levou uma bola de polo aquatico,
ela nunca jogou. Eles jogam bola um para o outro mas logo cansam e
param. Por ir de bicicleta ndo tinha muito espaco para levar mais coisas.
Sentam-se na beira do lago da represa e ali ficam observando o visual.

2.2.1 Estilo de vida do Publico-alvo

Estabelecidas as personas que norteiam o publico do projeto e
para melhor empatia com esse publico, foram elaborados painéis, de
cada persona, com imagens que retratam o estilo de vida do grupo de
usudrios do produto. O objetivo ¢é tragar o perfil cultural e social bem
como seus comportamentos e produtos utilizados. Ao juntar
graficamente esses dados ¢ possivel identificar padrdes estéticos e
tecnologicos que sdo do agrado do publico como por exemplo materiais,
paleta de cores, caracteristicas de produtos etc. O objetivo € criar uma
fonte de inspirac¢do e projetar um produto que tenha relagdo direta com
as caracteristicas do usuario. Esse painel parte da experiéncia prévia do
autor em frequentar ambientes com o publico-alvo. O primeiro perfil de
usuario ¢ uma pessoa que prefere experiéncia a produtos, pratica
exercicios fisicos com frequéncia, se alimenta de maneira saudavel e
tende a ser social. Estilo de vida proximo a natureza e adepto a conhecer
lugares novos. A Figura 16 mostra o painel semantico do estilo de vida
dela.
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Figura 21 - Painel semantico do estilo de vida da Fernanda.

Fonte: elaborado pelo autor.
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Ja o segundo perfil de usuario, Marcos (Figura 17) é uma
pessoa que adora ir a praia e busca estar em espagos abertos, em contato
com a natureza. Mantém uma rotina organizada para poder ter tempo
com seus filhos. Gosta de estar atualizado sobre as tecnologias atuais,
usa aplicativo para malhar, outro para correr, outro para ajudar com
planejamento do seu estoque de alimentos em casa. E uma pessoa do seu
tempo e usa a tecnologia como aliada.

Figura 22 - Painel semantico do estilo de vida do Marcos.
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Fonte: elaborado pelo autor.

O painel da Katia (Figura 16) demonstra que ela gosta de viajar,
andar de bike, mantém uma dieta saudavel e adora agua. Apesar de
muito atarefada ainda sobra tempo para trabalhos voluntarios. Assim
como a Fernanda (Figura 14), ela é bem versatil.

Figura 23 - Painel seméantico do estilo de vida da Katia.

Fonte: elaborado pelo autor.
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2.2.2 Conceitos

Os conceitos sdo definidos para facilitar a busca por
referéncias visuais e guiar os principais aspectos semanticos do
produto.Foram entdo concebidas 3 palavras que sintetizam cada um dos
painéis de estilo de vida das personas. Os conceitos definidos foram:
Versatil, Moderno e Forte.

2.2.3 Painéis visuais

A partir das pesquisas e andlises das etapas anteriores foram
desenvolvidos painéis semanticos representando, de forma visual, o
conceito do produto. O desenvolvimento destes painéis (Figuras 24, 25 ¢
26) ¢ uma técnica para visualizar padrdes e caracteristicas semanticas e
fisicas como cores, texturas, materiais ¢ mais, que o novo produto
devera ter, além de auxiliar a criatividade na geragdo de alternativas. O
painel visual, segundo Baxter (2000), representa o significado e a
emocdo que o produto deverd transmitir & primeira vista como
observado a seguir .

Figura 24 - Painel Semantico Conceito Versatil

|

Fonte: Do autor.
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O conceito versatil esta relacionado a como o produto podera
ser utilizado, como podera ser embalado, carregado e montado. Dele
foram aproveitadas formas e texturas.

Figura 25 - Painel Semantico Conceito Forte

Fonte: Do autor.

Do painel de conceito forte foi tirada a estrutura de encaixes
verdes, estavel e que ocupa espaco reduzido. Além das formas, materiais
e a cor chumbo.
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Figura 26 - Painel Semantico Conceito Moderno

MODERNO

Fonte: Do autor.

O painel do conceito moderno serviu de inspiragdo para as formas e
texturas. Utilizadas na ferramenta, e nas partes emborrachadas do
produto.

2.2.4 Analise de concorrentes

Segundo Baxter (2000 apud PAZMINO, 2013) a andlise de
produtos concorrentes ou similares, também conhecida como analise
sincronica ou paramétrica, busca conhecer e comparar produtos
existentes no mercado que se assemelham ao produto em
desenvolvimento, através de varidveis mensuraveis, assim como
aspectos qualitativos, quantitativos e de classificacdo. Desta forma, ¢
possivel “[...Jconhecer os pontos fracos e fortes do produto e agir para
melhora-los, muda-los ou até mesmo conserva-los.” (PAZMINO, 2013,
p.58).

Em primeiro lugar, deve ser esclarecido que
concorrente ¢ todo produto ou servigo que
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busca o mesmo mercado e satisfazer as
mesmas necessidades do consumidor. Ja
similar € todo produto ou servi¢o que atende
as mesmas fungdes e pode satisfazer as
mesmas necessidades do consumidor, mas
que ndo ¢é um concorrente direto.
(PAZMINO, 2013, p. 58).

Para Padilha (2007), existem trés graus de concorréncia e que
podem ser classificados como: Concorrentes Diretos Principais —
produtos que possuem as mesmas fun¢des ¢ mesmo direcionamento de
publico -, Concorrentes Diretos Secundarios — que atuam no mesmo
ramo que o produto em desenvolvimento porém ndo possuem as
mesmas fun¢des nem mesma qualidade -, e Concorrentes Indiretos —
produtos diferentes, porém com o mesmo publico-alvo, e que podem ser
a escolha do consumidor para satisfazer suas necessidades. Este, aqui
sera denominado como produto similar pois, segundo Pazmino (2013) o
similar atende as mesmas fung¢des e satisfaz as necessidades do
consumidor.

Durante a pesquisa ndo foram encontrados produtos com as
mesmas caracteristicas e fungdes do projeto em desenvolvimento, desta
forma, foram considerados concorrentes diretos, brinquedos que sejam
simplifica¢des da utilizacdo tradicional do polo aquatico. Para a analise
dos produtos similares foram considerados produtos que tenham como
principal func¢do flutuar com algum peso e que sejam estaveis. Os
critérios determinados para as analises foram: Nome do produto, Nome
da Empresa, Origem, Pre¢o, Material, Cores, Dimensdes do Produto,
Diferencial, Estilo, Apelo Estético, Pontos Fortes e Fracos.
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e Concorrente direto 1

Figura 27 - Concorrente Direto 1

Nome: Alvo aquéatico Kulbuto
Empresa: Watko
Origem: China
Pregco: 249,99
Material: Tecido principal 100% PVC (policloreto de vinil) rede 100% Poliéster

Cores:

-

Estilo e aspecto estético:

Pontos Fortes:

Dimensdes:

Verde

A101cmx L57cm

EECCO0O

Facilmente transportével ou armazenavel.

Pontos Fracoes: O bhalanceamento do alvo implica a
utilizacdo de uma bola com um
determinado peso (no maximo 250g).
Para uso apenas em piscina, ndo utilizavel
no mar.

Parte para encher de dgua ndo pode
receber outros materiais.

Fonte: Do autor.

A figura 27 mostra um Alvo aquatico para brincadeiras na agua.
Combina duas camaras, uma que se enche de ar e a outra de agua para
criar um centro de equilibrio. A parte que prende o tecido no plastico
PVC nao suporta fortes impactos, o brinquedo ¢ recomendado para um
tipo de bola que pese exatamente 250g, ndo podendo ser utilizado com
qualquer outra bola.
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e Concorrente direto 2

Figura 28 - Concorrente Direto 2

MNome: Trave de pole aguatico

Empresa: MNabaii

7

Origem: China
24599

ecido principal 100% Poliester Arco 100%
Fibra devidro (FG) Encaxe 100% Poligster
Camara intarior 100% PVC [pelicloreto de vinil)

Preco:

Azu
Dimensbes: Produte dobrado: didmetro: 35cm
Produte desdobrado: L122cmx A T4dcm.
Estilo € aspecto estetico: I NI I
Pontos Fortes:  Abre e fecha em =egundos, Estrutura insuflavel e
dobravel, facil de transpartar & gusrdar.,
Pentos Fraces: O jogo @ fornecido com 2 bolsos para
zstro, mas o= pesos de enchimento ndc
séo fornecidaos.

Fonte: Do autor.

A Figura 28 mostra o concorrente direto e suas caracteristicas.
Trave de polo aquatico, confeccionada em tecido e com a parte rigida
feita de fibra de vidro, material que é muito resistente. Super compacta,
leve e com uma estética agradavel para o meio aquatico.

As figuras 27 e 28 mostram os dois tnicos produtos vendidos
no Brasil destinados ao PA. Sdo equipamentos fabricados a partir de
matéria-prima de baixo custo, de fabricacdo chinesa, no entanto, sdo
vendidos por um preco muito superior aos produtos da mesma
qualidade, mas destinados a outros esportes. Tém como pontos altos a
facilidade de montagem e o baixo peso, que facilita sua mobilidade .

As figuras 29 e 30 retratam os Concorrentes Indiretos ou
Similares. Sdo réplicas dos equipamentos oficiais das modalidades
esportivas. Diferem-se entre si pela resisténcia, ao passo que o primeiro
(figura 29) ¢ fabricado com material mais fragil, servindo, tdo somente,
para o lazer, enquanto o segundo (figura 30), por ser mais resistente,
possibilita o treinamento de alto rendimento.



e Concorrente indireto 1

Figura 29 - Produto Indireto 1

Nome:

> Empresa:
Origem:

Preco:

Material:

Cores:
Dimensdes:

Estilo e aspecto estético:
Pontos Fortes:

Pontos Fracos:

Fonte: Do autor.

Kit de rede de volei de praia BVS100

Copaya

China

249,99
« Suporte: 100% Polietileno de alta densidade.
- Poste: 5% Fibra de vidro 95% Polipropileno
+ Rede: 100% Poliéster

Azul

A rede pode ser ajustavel com trés alturas:

1,50m, 1,70m e 2m.

Rede: 3m de Largura

mEmCO

A base pode ser estabilizada com 7L de agua.

Montagem rapida.

Por causa dos ajustes pode ser jogado por

adultos ou criangas

N&o mudar de lugar, uma vez fixada.

Fragil.
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e Concorrente indireto 2

Figura 30 - Produto Indireto 2

O B

Empresa: Tarmak

-bé- Origem: EUA
—_— -

Pregco: 930,00

Material: Tabela: 3mm policarbonato e aco
Poste: 100% aco
Base: 100% polietileno de alta densidade
Cores: Preta

-3.05m

Dimensdes: Base (cm): 144 x 75 x 21- Poste (cm): 7.5 x
7.5-204
Estilofe aspecto estético: | N N

Pontos Fortes: 143 L de peso na base, pode ser enchido com
areia ou agua.
Resistente, tanto criancas quanto adultos podem
jogar.

Pontos Fracos: Demora para montar, total de 90
minutos.

Fonte: Do autor.

A vpartir da andlise dos produtos acima, foi possivel a
identificagdo dos materiais utilizados pela inddstria esportiva, como
policarbonato para uma tabela resistente e polietileno de alta densidade
para a base que pode ser preenchida tanto por dgua quanto por areia.
Aspectos da estrutura e disposi¢ao das partes para manter o equilibrio da
Figura 30 também foram relevantes para o andamento do projeto. A
estética colorida e infantil das figuras 27, 28 e 29 contrasta com a cor
preta do produto que tem a intengdo de ser um produto topo de linha.
Esses itens foram considerados, sendo possivel gerar insights para mais
a frente levar para os requisitos de projeto.
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2.2.5 Analise de béias e similares

A fim de compreender solugdes existentes em produtos
flutuantes, foi realizada uma analise de similares. Nela procurou-se
entender os materiais, formas e estruturas de montagens de conjuntos
que propiciam a flutuacdo dos produtos (Tabela 1).

Tabela 1 - Boéias

PONTOS RELEVANTES MATERIAL

TODAS
200K RS CORES

INFLAGEM RAPIDA
MUITO FiiL DE
CARREGAR

) . POLIETILEND FUNDIDO
(TIMA RESISTENCIA E

E PREENCHIMENTO INTERNO
FLUTUABILIDADE DE POLIURETAND EXPANDIDO

MUITO ALTA,
PARA FICAR ESTAVEL
PRECISA SER
PARCIALMENTE ENCHIDA
DE AGUA, 0U CONECTADA
COM OUTRAS BAIAS

POLIETILENO LINEAR D
E MEDIA DENSIDADE

MUITD ESTAVEL,

POR SER BAIXA TEM COMPONENTES DE ACO
POUCAS CHANCES DE INOX
SAIR DO SEU PONTO DE ROTOMOLDADO

EQUILIBRID

POSIGAD DAS BOLAS
PARA AGUENTAR
FORCA EXERCIDA ND
SENTIDO DA BGIA
ISOLADA

POLIETILENO DE
ALTA DENSIDADE

OCUPA GRANDE AREA

. " POLIETILENO DE
MAS E BEM ESTAVEL

ALTA DENSIDADE

MATERIAL
IMPUTRESCIVEL POLIETILENO FUNDIDO
E PREENCHIMENTO INTERNO

DE POLIURETANO EXPANDIDO

Fonte: Do autor
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A partir da analise da tabela 3, podemos observar que alguns
materiais acabam tendo vantagem no quesito resisténcia, mas pecam
quando se trata de peso ou dimensdo. Uma proposta atraente, por
exemplo, ¢ de utilizar a bolsa de nylon como flutuante. Do mesmo
modo, entender o processo de rotomoldagem facilita a implementagéo
de materiais mais resistentes, como parafusos de aco inox. Outro ponto a
se considerar s3o as diferentes formas de se obter melhor estabilidade.

2.2.6 Requisitos de projeto

Apos pesquisa de profundidade, andlise do questionarios
aplicado, criagdo de personas e elaboragdo dos cendrios, andlise de
concorrentes e analise de bodias e similares, foi elaborada uma lista de
necessidades, itens que contém aspectos desejaveis no produto. A lista
de necessidades veio a gerar os requisitos que norteardo esse projeto.
Conforme a tabela 1, os requisitos serdo divididos em obrigatério, nos
quais o requisito devera ser atendido de maneira obrigatoria, e desejavel
quando o requisito devera sempre que possivel ser atendido.

Os Requisitos de Projeto sdo especificagdes que servem como
diretrizes para a etapa de Ideacdo, estabelecendo restri¢des, orientando e
definindo caracteristicas que o produto deve ter para satisfazer o
usudrio. Os requisitos devem ser representados utilizando termos
quantitativos, ou seja, com informagdes completas por meio de
caracteristicas técnicas € mensuraveis.

No design de objetos, os requisitos de projeto definem as
caracteristicas:  funcionais, estéticas, ergondmicas,
ambientais, semanticas (linguagem) que o produto deve
ter, entre muitas outras. (PAZMINO, 2015, p. 27).

Através das observagoes, das referéncias bibliograficas quanto a
popularizacdo do esporte, aplicagdo de questiondrio, entrevistas, da lista
de necessidades, das analises de produtos concorrentes e similares foram
gerados requisitos de projeto para o produto em questdo. Na Tabela 2
sdo apresentados os requisitos e suas classificagdes:



Tabela 2 - Requisitos de projeto
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Categoria
Durabiiidade Acessdnios inoxiddveis: porafusos, Andiize de Obrigatdrio
pinoe coneormentes e andlize
de boias e similares
Leveza Leve poro pode lsvar paro qualguer Andlize de Obrigatdrio
Tugar: concormentas
Flutuobilidods Deve ser possivel utilizar o produta Pesquiza de Obrigatdrio
tante na terra quande Ng dgud, profundidade
E Resizténcia Para que profissionaiz ds polo equdtico | Popularizends um Obrigatdrio
= sirvam de otores de propogagdo & 88 azporte
E interessem em jogar com o produto
E precisa ser resiztents ooz arremassos
=1 fortes de adulftos. Sem sofrer gualguer
(7] tipo de dono.
L
Conforto & Sem cantos vivos pora ndo machucar Andiize de Obrigatdrio
Seguranga a usudric cancormentsas
Dimengdes Poder ser jogodo por 1 ou maiz pessoos, | Andlise de Desajdwvel
8 ndo pods ser muite dificil de acertan concomentss
Rdpido mentagem C 8 de facil tagem parg Andiize de Obrigatorio
ndo gtrapaihas g experiéncia de concomentss
mantdlo no lugar dessjods
Fundamentos do polo Paorg servir de predute de apoio porao | Pesquiza de Obrigatdrio
oqudtico polo oqudtico, ele precisa t profundi
alguns fundamentos. Mos de mansira
Ladica
Muoiz fdeil que PA Se ele for mais dificil que o polo oquati- | Pesquisa ds Dessjowvel
oo provoveliments apenos atlsios ds profundidade
polo oqudtico vdo conseguir joga-lo o
gue aumenta muito o distancia paro o
abjstivo
g Ludicidads Pode oferscer a possibilidade de ser Pasquisa de Obrigatcric
= jogode de diverses formas profundidade
<§ Difsrantss profundida- | Pora otingirpesscos qus ndo sabsm Pazquiza ds Dazsjdwvel
E des nodar sle deve podsr sar jogodo na profundidade
o razo tambsm
w Redugdo de Qudrum Poder sar praticado sozinho ou eom Pesquiza de Dbrigatdrio
numero reduzido de proticantes profundidaods
-] Baoixo custo Afim de atingir todas o8 closses seciois, | Pesquisa de Dezajdvel
Q slabaror um produto que sejo acessive! |profundidads
o & todos,
-]
[~]
o
L]
e
s

Fonte: Do autor.
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3 FASE DE IDEACAO

Terminada a fase de imersdo, inicia-se 0 processo
criativo, que na metodologia do Design Thinking ¢ denominada “fase de
ideagdo”. E nela que ocorre a geragdo e o desenvolvimento das ideias.

Nesta fase serdo utilizadas ferramentas e técnicas que
estimulam a criatividade, as ideias inovadoras geradas servirdo de base
para o desenvolvimento de solugdes que vao de encontro as
necessidades mapeadas do publico-alvo.

3.1 GERACAO DE ALTERNATIVAS

Com base nos requisitos definidos, esta etapa visa gerar
solugdes para resolver o problema de projeto apresentado. As ideias
reunidas até o momento comecam a tomar forma. A fim de gerar uma
quantidade maior de possibilidades de produtos, para este projeto foram
definidas trés varidveis de combinagdes: funcionalidades (figura 31),
tipo de flutuantes (figura 32) e “embalagem” do produto (figura 33).
Aspectos relacionados a cores ¢ montagem serdo abordados em etapas
de refinamento da solugdo.

Figura 31 - Geragao de alternativas de funcionalidades

FUNCIONALIDADES

Fonte: Do autor.



Figura 32 - Geragdo de alternativas de boias

Fonte: Do autor.

Figura 33 - Geracdo de alternativas de malas

Fonte: Do autor.
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Seguindo critérios estabelecidos nos requisitos de projeto e
conceitos de versatilidade e forca, foram selecionadas 10 opgdes para
formarem uma matriz de decis@o. Ela auxiliou na defini¢do de quais
solugdes melhor atendiam aos requisitos de projeto e as problematicas
levantadas. Nesta matriz, a énfase maior foi dada para o conceito
versatil e principais requisitos relacionados a forma, sendo assim, alguns
requisitos ndo foram colocados na matriz, esses serdo desenvolvidos na
etapa por vir, refinamento da solugdo.

Nesta matriz de decisdo, Tabela 3 e 4, foram avaliadas as 10
alternativas de acordo com uma pontuagio estabelecida com os critérios:
Em uma escala de 1 a 5, onde 1, a alternativa enquadra-se menos nos
requisitos e 5, a alternativa enquadra-se muito bem aos requisitos
listados. Além disso, os requisitos desejaveis tem peso 1, e os
obrigatorios, peso 2.
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Tabela 3 - Matriz de decisio 1

Obrigatari
@
pego 2
Leveza @ 1x2 2x2 2x2 4x2 5x2
E‘eaiatérmuo 2x2 Ax2 Ax2 Tx2 2x2
/]
c 2 2x2 2x2 Tx2 Ax2
Ssgwmipa@) & x . = Ex2
Dimengdes 1 1 2 4 4
Réoi
" 7 Hx2 Sx2 Sx2 Ix2 Ix2
Fundamesin—
msdapah@ 2x2 dx2 Ix2 Ix2 Ix2
oguatico
Ludicidads 5x2 3x2 5x2 4x2 dxz
@
Redugdo de
Audrum @ 4x2 Ix2 Ix2 Ix2 IxZ
Baixo custo T 5 3 5 5
TOTAL 42 52 a1 53 59

Fonte: Do autor.
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Tabela 4 - Matriz de decisdo 2

Obrigatérios
@
peso 2
Lewsza 1x2 2x2 3x2 Ix2 T2
</

Resisténcia Ix2 1x2 Sx2 2x2 2x2
Conforto e
ngurm;;a@ FIx2 1=2 4x2 4x2 1x2
Dimsngaes 1 2 3 4 9
Répide
montagsm @ 5x2 Ix2 Ix2 2x2 Ix2
Fundamen-

toe do polo 4x2 Fx2 Sx2 Ix2 3x2
agudtico

Ludicidode 5x2 Ex2 5x2 5x2 5x2

@

Redugdo de

Quérum (‘Z’ 3x2 Ix2 4x2 Ix2 3x2
Baixo custo 5 = k3 I 1
TOTAL 556 37 a4 &1 36

Fonte: Do autor.

Com esse critério de pontuagdo foi possivel fazer a selecdo da
alternativa que mais pontuou, ou seja, que mais se enquadrou nos
requisitos e problematica do trabalho, dessa maneira prosseguiu-se para
um refinamento da solugdo 08 levando em conta o0s conceitos.
Entendendo que quanto maior a nota nos requisitos de projeto mais o
produto se aproxima de um ideal para solugdo da problematica, na etapa
de refinamento da solugdo, caracteristicas foram sendo alteradas para
aumentar a pontuacao na matriz de deciso.
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3.2 REFINAMENTO DA SOLUCAO

A partir da definicdo da alternativa 08, ficou entendido que o
produto seria dividido em 3 componentes principais. Os flutuadores, a
tabela, ¢ o mastro, que ¢ o suporte da tabela e a conecta com os
flutuadores.

Vale lembrar que as decisdes tomadas a partir desse momento
levaram em conta o fato de que, devido a pandemia, o autor deste
trabalho ndo teve acesso aos laboratorios da universidade, portanto ndo
foi possivel a prototipacdo da solugdo. Dessa maneira, a solucio foi
sendo guiada por solugdes que ja foram testadas e estdo no mercado, a
intencdo do autor € aproximar o produto o maximo possivel de uma
solucgdo factivel.

e Tabela

A maior parte das alternativas geradas tinham como fungéo
principal servir de ‘“alvo” para o praticante treinar a pontaria. Ao
determinar que o alvo fosse suficientemente rigido para devolver a bola
a quem a arremessar (Figura 34), uma nova gama de possibilidades de
interacdo com o produto emergiu. Essa mudanca passou a possibilitar a
pratica individual, a alternativa torna possivel trabalhar fundamentos do
PA como, passe, chute (arremesso para o gol), recep¢do de bola e
natacdo e flutuagdo.

A primeira medida a ser definida no produto foi a distancia que
a tabela fica da linha d'agua. A medida escolhida foi a de 85cm, que
muito se aproxima aos 90cm de altura de um gol oficial de PA. Dessa
forma, a pratica de precisdo se torna possivel, por treinar com medidas
similares.
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Figura 34 - Sketch tabela 1

Fonte: Do autor

Um dos requisitos do projeto, dizia que praticar com a solugéo
desenvolvida, deveria ser mais facil do que a pratica do PA. Sendo
assim, a tabela n2o poderia ter um tamanho muito pequeno, pois tornaria
a pratica muito dificil. A questdo agora seria como carregar de maneira
confortavel e pratica uma tabela como a da figura 35. A solugdo
encontrada foi dividir a tabela, assim, as tabelas poderiam ser guardadas
junto com os flutuadores desde que, circunscritas na forma deles.

Figura 35 - Sketch tabela 2

Fonte : do Autor
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Ainda sobre a tabela, segundo os requisitos de projeto, a
solugdo precisa ser resistente e durdvel, obrigatoriamente. Por isso,
tendo como base o estudo de concorrentes feito previamente que
mostrou que tabelas de basquete profissionais sdo feitas em
policarbonato, esse foi o material adotado para este produto.

e Mastro

A altura do mastro foi determinada pela distancia entre a tabela
e a agua. Faltava determinar onde posicionar o mastro. A primeira
alternativa (Figura 34) sugeria posicionar o mastro entre as bdias. Na
parte do meio, para ficar posicionado no ponto de equilibrio da solugao.
Mas precisou-se considerar alguns fatores. Primeiro fator € que a
estrutura foi pensada para suportar o impacto do arremesso da bola por
atletas profissionais. Sendo assim, ao adicionar uma forga lateral, no
ponto de equilibrio, esse se desloca, podendo virar a estrutura inteira.

Para solucionar esse problema recorreu-se a uma das bodias da
matriz de analise das boias (Tabela 1). Na qual um motor de aeracdo
desloca a 4gua horizontalmente exercendo uma forca horizontal. O
mesmo eixo da forga exercida pelo impacto da bola na tabela.

Dessa maneira, a solu¢do adotada, usa o apoio dos 2 flutuadores
na parte de tras, como resisténcia ao impacto dos chutes (Figura 36).

Figura 36 - Sketch tabela 3

Fonte: Do autor
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e Flutuadores

Na analise de bodias (Tabela 1) um material em particular
ganhou destaque. Polietileno de alta densidade, e este com protecao UV
para ndo deteriorar. Esse foi o material escolhido para os flutuadores.

Com as trés partes principais definidas, buscou-se incrementar a
solucdo com base no conceito de versatilidade.

Para poder usar o produto em terra, o mastro deveria sofrer
mudangas, visto que para a terra sua altura seria muito baixa para
cumprir a funcionalidade de devolver a bola.

Primeiramente foi pensado um poste que esticasse para que a
pessoa que viesse a praticar com o produto em terra pudesse arremessar
em linha reta, a solucdo adotada foi tornar o mastro reclinavel. Dessa
maneira, ao inclinara tabela (Figura 37), o jogo pode ser conduzido em
terra.

Figura 37 - Equipamento para pratica de voleibol

Fonte:hartsport

Com a mudanca no mastro se fez necessario adicionar
mudangas também nos flutuadores. Para eles resistirem ao impacto eles
precisam de um peso em sua base como o da figura 38. A solucdo
encontrada foi possibilitar que os flutuadores possam ser preenchidos
com agua ou areia. Bem como ocorre com as tabelas de basquete e
outros esportes.
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Figura 38 - Base com peso

Fonte: Do autor

Mais um ponto a ser levado em considera¢do ¢ o fato de a
solugdo precisar de algum ponto para ser amarrada e prendida ao fundo
de maneira a evitar que o produto se desloque na agua.

Através de pesquisa, procurou-se observar como embarcagdes
pequenas e plataformas ficam fixadas ao fundo. Uma alternativa que
chamou a atengdo foi a ancora usada para fixar Jetskis (Figura 39).
Bolsas impermeaveis que podem ser enchidas com areia. Além de ndo
ser pesada como as ancoras tradicionais, pode ser usada para carregar o
produto.
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Figura 39 - Ancora

Fonte:fridaysjetskis

O formato da boia foi definido por 2 motivos: remeter ao painel
visual do conceito versatil e para fazer caber as partes do proprio
produto quando dentro da bolsa.

3.3 MODELO DIGITAL
Para a modelagem 3D da solucdo, foi utilizado o software

Fusion 360 versdo gratuita para estudantes. A figura 41 mostra a
modelagem.
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Figura 40 - modelo 3d
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Fonte: Do autor

3.3.1 Renderizacgao

Ao aproximar o maximo possivel da estética de um produto
real, seja pela escolha de materiais, texturas ou cores. E possivel fazer
mudangas quando ainda em ambiente virtual sem ter o gasto de uma
produgdo. O programa utilizado para fazer o rendering foi o Fusion 360.
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Figura 41 - Render LOPO 1

Fonte: Do autor



Figura 42 - Render LOPO 2 (grau de inclinag@o)

Fonte: Do autor

Figura 43 - Render LOPO 3 (formato bdia e engates)

Fonte: Do autor
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Figura 44 - Render LOPO 4 (representagdo ancora)

{
|

Fonte: Do autor

Figura 45 - Render LOPO 5 (Ferramenta flutuante)

Fonte: Do autor
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Figura 46 - Render LOPO 6 (grau de inclinag@o)

Fonte: Do autor

Figura 47 Render LOPO 7 (Sistema de fixagdo da tabela)

Fonte: Do autor
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Figura 48 Render LOPO 8 (Sistema de fixagao da tabela)

Fonte: Do autor

Figura 49 Render LOPO 9 (Encaixes boias)

r—
gl .

\ .

Fonte: Do autor

Figura 50 Render LOPO 10 (Encaixes boias)

Fonte: Do autor
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3.3.2 Ambientacio

A ambientacdo ¢ uma maneira de visualizar de forma
grafica o contexto de uso do produto. A partir da modelagem 3D foi
possivel desenvolver renderings para simular, de forma mais realista, as
opgdes de materiais e acabamento do produto e inseri-los, de forma
digital, em seu ambiente de uso. As figuras 51, 52, ¢ 53 mostram
ambienta¢do do produto em diferentes contextos.

Figura 51 - Ambientacdo 1

Fonte: Do autor
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Figura 52 - Ambientacdo 2

Fonte: Do autor

Figura 53 - Ambientagao 3

-

Fonte: Do autor



Figura 54 - Ambientacdo 4
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Fonte: Do autor

Figura 55 - Ambientacéo 5

Fonte: Do autor
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3.4 MEMORIAL DESCRITIVO

O objetivo deste memorial é descrever, de forma clara e
objetiva, as caracteristicas do produto final para que ele possa ser
compreendido tanto pelos usudrios quanto por quem ird produzi-lo.
Segundo Pazmino (2013, p.266), “E um documento descritivo e
explicativo das caracteristicas do produto desenvolvido e¢ do seu
processo de fabricacdo.”.

O memorial representa entdo, de forma clara e breve, a sintese
do produto final deste projeto. Ele foi desenvolvido por meio de textos,
fotos e representagdes graficas.

3.4.1 Conceito

O equipamento LOPO traz como conceito aspectos como
versatil, moderno e forte, ele ¢ uma alternativa de design para a pratica
de polo aquatico em espagos abertos. Sua missdo ¢ grande, popularizar a
préatica do esporte.

A facilidade de poder praticar polo aquatico em qualquer lugar,
leve, facil de montar, muito resistente ¢ com uma aparéncia moderna.
Carrega consigo a forca dos praticantes de PA e ¢ divertido para todo
mundo.

3.4.2 Fator de uso

O equipamento LOPO pode ser usado em rios, lagos e no mar,
ou até mesmo em piscinas. Além disso, ele pode ser usado em terra
firme, areia, grama ou qualquer outro terreno que ndo danifique os
flutuadores. O LOPO ¢ leve e cabe na mochila dele. Facil de carregar e
montar.

O equipamento pode ser usado por atletas profissionais para
treino e jogo, ele também pode ser utilizado como instrumento de
diversas brincadeiras, que remetem ao polo aquatico.

Na areia/grama pode ser usado para trabalhar aspectos de polo
aquatico, arremessos de handebol, queimada dentre outras brincadeiras
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que podem vir a ser inventadas para trazer mais utilidades ao
equipamento.

3.4.3 Fator Estético Simbdélico

Um fator estético importante sdo as formas geométricas das
tabelas e dos flutuadores que ao se encaixar trazem unidade para o
equipamento, mesmo que esse, seja feito com diversas pecgas separadas.
Outro fator estético é o formato do mastro e a sua base. Unica parte do
produto que ndo tem uma suavizagdo nas bordas (fillet), ao contrastar os
tracos retos com a estrutura redonda da ponta do mastro.

3.4.4 Fator técnico

Para um melhor entendimento das dimensdes do produto e qual
a melhor forma de produzi-lo foi elaborado um desenho técnico no
programa fusion 360, com as especificagdes em relagdo ao produto.
Facilitando o entendimento das suas formas e caracteristicas. As cotas
estdo em medida 1:1 porém o desenho a escala aproximada ¢ 1:10.

Figura 56 - Desenhos técnicos
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Fonte: Do autor
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Figura 57 - Desenho técnico flutuador
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Figura 58 - Desenho técnico mastro
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4 CONCLUSAO

Durante o processo de desenvolvimento deste trabalho, foram
coletadas muitas informagdes importantes e extremamente pertinentes a
comunidade do polo aquatico no Brasil. As conclusdes alcangadas sdo
resultado das informacdes adquiridas por meio dos escassos trabalhos
académicos que abordam o tema, da troca com especialistas e das
percepcdes dos praticantes de polo aquatico e de atividades fisicas em
geral.

Através das pesquisas e andlises realizadas durante todo o
processo, foi possivel concluir que hé a necessidade de levar a pratica do
polo aquatico aos espagos publicos. Pensando nisso, o objetivo tragado
no presente trabalho foi a criagdo de um equipamento transportavel,
capaz de ser utilizado tanto em ambientes aquaticos como terrestres,
bem como que possa ser usado por aqueles que ja jogam o polo aquatico
em alto nivel e aqueles que nunca tiveram a oportunidade de praticé-lo.

Como resultado, o LOPO ¢ um equipamento inovador que
oferece uma nova experiéncia a pratica do polo aquatico. O produto esta
alinhado a tendéncia de valorizacdo do esporte como lazer, unindo
praticidade através de um equipamento duravel, de facil montagem, leve
para transportar, além de seu apelo estético.

Como sugestdo para projetos futuros, ¢ interessante o alcance
das trés dimensdes da sustentabilidade, quais sejam, o aspecto social,
econdmico e ambiental. Assim, por meio de uma analise bem trabalhada
do ciclo de vida do produto, buscar alternativas de materiais mais
baratos e, ao mesmo tempo, ndo danosos ao meio ambiente, que
possibilitem a utilizagdo do LOPO em larga escala, cumprindo o
objetivo proposto de democratizagdo do polo aquatico no Brasil.

Diante da escassez de literatura acerca do assunto, este trabalho
contribui de maneira significativa para que novos projetos de design
voltados ao PA surjam. Tratando-se de um esporte pouco conhecido pela
grande maioria da populagdo brasileira, as possibilidades de pesquisa e
extensdo sdo inumeras, podendo ser direcionadas aos praticantes de
aguas abertas por todo o Brasil, aos equipamentos de polo aquatico
amador, a pratica ludica, bem como a analise das reais necessidades do
publico-alvo.
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