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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo demonstrar a base tedrica do desenvolvimento de produtos,
norteando a criacdo de um projeto para uma escrivaninha de uso universal. A coleta de dados
foi feita por meio de pesquisas bibliograficas em artigos e livros com os temas relacionados a
design e industria moveleira no Brasil. Seu desenvolvimento contara com auxilio de diversos
softwares até que se alcance o desenho final e suas especifica¢bes para a sua fabricacéo.
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ABSTRACT

This work aimed to demonstrate the theoretical basis of product development, guiding the
creation of a project for a desk of universal use. The data collection was done through
bibliographical research in articles and books with themes related to design and furniture
industry in Brazil. Its development will count with the help of several programs until the final
design is reached and its specifications for its manufacture.
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1 INTRODUCAO

O design universal é baseado no conceito de que todos os produtos sejam concebidos
pensando-se em atender as necessidades da grande maioria — se ndo todos — 0S usuarios
(NCSU, 1998). E para Bifano (2000), isso se refere a todas as pessoas, independente de
género, idade, etnia, classe social, tamanho, desempenho funcional e incapacidade, todos
esses grupos sendo considerado um mercado consumidor promissor.

Seu principio béasico € que as empresas aprimorem seus produtos com alteraces na
cor, forma, funcionalidade, componentes tecnolégicos para manter seus produtos
competitivos de acordo com as exigéncias do mercado (GOUVINHAS, 1999). Seu principal
foco é a usabilidade para o maior nimero de pessoas, como cita Martins e Soares (2000),
dando ampla dimensdo para interacdo entre usuario e produto, de maneira eficaz, segura e
confortavel.

Todas as ideias e padroniza¢Oes do Design Universal surgiram no Centro de Design
Universal da Universidade Estadual da Carolina do Norte, onde uma equipe de pessoas
voltadas para essa area (engenheiros, arquitetos e designers) desenvolveu manuais e
principios para se seguir. Segundo a NCSU (1998), para que um produto se encaixe no
Design Universal, é preciso que seja de uso equitativo, intuitivo, com informacdes
perceptiveis, tenha flexibilidade, tolerancia ao erro, pouco desgaste fisico e atenda aos
requisitos do cliente em tamanho e espaco.

Por isso, muitas vezes, o Design Universal acaba andando de méos dadas com a
ergonomia. Visto que a ergonomia trata de que, ndo importa o porte ou a complexidade do
produto, este deve ser capaz de satisfazer a necessidade humana (IIDA, 1989). No entanto, é
necessario entender que Design Universal e Ergonomia ndo sao a mesma coisa, eles apenas se
complementam na busca por um projeto que possa atender, da melhor forma possivel, as
necessidades e exigéncias do cliente. (IIDA, 1989)

No dicionario, a definicdo de projeto vem do latim projectu, que pode significar
“langado adiante” ou “ideia que se forma de executar ou realizar algo no futuro; plano,
intento, designio”; “empreendimento a ser realizado dentro de determinado esquema”
(FERREIRA et al., 2010). Para Valeriano (2004), sua definicdo pode ser colocada como um
processo imaginado, desejado e delineado, agrupando um ndmero grande de tarefas
interligadas e complexidades variaveis.

Dentre estas, Barbosa Filho (2008) cita a matéria-prima para fabrica-lo, os impactos

no meio-ambiente, saude e seguranca do colaborador que ira produzi-lo e do usuario final que



ird adquiri-lo, bem como seu sucesso no mercado. Ainda em Barbosa Filho (2008) h4 também
a se considerar as vontades de quem for utiliza-lo, j& que atualmente, o consumidor tem
pedido produtos que ndo sejam apenas duraveis (ja que se vive uma crescente preocupacao e
consciéncia ambiental nos dias de hoje), mas possuam um design agradavel e amigavel ao
USuario.

N&o é raro que seré preciso focar produtos para determinadas faixas etarias, géneros
diferentes, pessoas com deficiéncia fisica ou com um desenho universal (BARBOSA FILHO,
2008).

A manufatura de mdveis surgiu no Brasil com seus colonos, estes que vieram em
navios sem moveis, 0 que os obrigaram a fabricar de forma puramente artesanal e manual,
seus proprios mobiliarios (PESSOTTI, 2009). Isso permaneceu até o século XX, com a
Revolucdo Industrial e a demanda das grandes cidades, onde surgiram os primeiros polos
industriais, no entanto, a industria moveleira ainda tem uma infinidade de pequenas empresas,
algumas até mesmo informais (PEREIRA, 2009).

As indastrias moveleiras estdo localizadas principalmente nas regides Sul e no
Sudeste, focadas principalmente em atender a demanda do mercado interno do pais. A
preferéncia desse mercado é focada principalmente nos mdveis retilineos por serem mais
simples e com baixo custo, sendo os modulares uma nova tendéncia dessa categoria para as
familias de classe média brasileira (PEREIRA, 2009).

Moveis modulares sdo produtos com a mesma fungdo de outros globais sé que com
configuracBes diferentes que buscam atender as necessidades dos clientes e podem ser
classificados em bésicos, auxiliares, especiais e adaptativos e possuirem regulagens de altura,
dimensao, inclinacdo, entre outros (PIZZATTO, 1998).

A escrivaninha € um movel feito normalmente em madeira, sofisticada ou nao,
inicialmente usada por escrivdes e, nos dias de hoje, também pode ser vista, além de sua
funcdo original, como mesa de computador. Os modos de utilizacdo mais comuns sdo para
realizar trabalhos escolares ou documentos de trabalho, assim como desenhos dos mais
diversos tipos e outras atividades em que exijam o manuseio de documentos ou o auxilio de
um computador/notebook; ndo se diferenciando muito de seu uso original além de algo
adaptavel a tecnologia que surgiu.

Diferente de uma mesa comum, a escrivaninha conta também com um espaco,
normalmente em gavetas, para guardar arquivos em armazenamento que serdo utilizados mais
tarde e continuarem a disposicdo sem que seja preciso locomogdo do lugar onde se estd

sentado, literalmente deixando “ao alcance das maos”, algo importante para nao atrapalhar o



foco de trabalho e dispensar a perda de tempo produtivo. As escrivaninhas modernas possuem
diversos modelos e podem ser classificados como por tipo de material utilizado para sua
fabricacdo, tamanho (dependendo do ambiente e da necessidade do usuario), funcionalidade
(uso em escritdrios, residéncias, etc) e design.

No presente projeto, sera desenvolvido um modelo de escrivaninha que, além de
cumprir sua funcdo primordial, também apresentard um modulo de regulagem para altura e
inclinacdo, facilitando o uso universal dessa peca para deficientes fisicos, pessoas com
problemas de coluna ou simplesmente para aqueles que procuram mais praticidade no uso do

movel, adaptando-se as suas necessidades.
2 MATERIAL E METODOS

Para o desenvolvimento desse projeto de produto foi utilizado como material de
pesquisa alguns produtos similares a fim de aumentar o repertorio de solucGes de problemas,

como na Figura 1.

Figura 1 — Mesa para Notebook

[

Fonte: CASAS BAHIA (2017).



A primeira concepcao foi elaborada uma gama de trés produtos diferentes gerada a

partir do estudo de similares.

Antes do produto final ser decidido, uma pequena fusdo de duas ideias foi feita

(estante com armazenamento regulavel e mesa com altura ajustavel).

Outra metodologia utilizada foi a pesquisa bibliogréafica de diversas literaturas (livros,

artigos, teses, dissertacbes, projetos de graduacdo, etc.) a respeito de como é o

desenvolvimento de produto, a industria de moveis no pais e 0s tipos de moveis disponiveis

relacionados ao escolhido no mercado.

Para o desenvolvimento do projeto como um todo, foram utilizados diversos softwares

e ferramentas, sendo estes:

Wacom Intuos Draw da Wacom Co. Ltd. (mesa digitalizadora) — Para os esbogos e
rascunhos iniciais em formato digital, esse equipamento foi utilizado em substituicao
ao mouse para desenhos mais precisos em softwares de desenho e arte digital.

Clip Studio Paint da Celsys (software grafico para arte digital) — A concepgdo inicial
de aparéncia, tamanho, materiais, cores, etc., foi gerada neste software em formato de
diversos esbocos feitos a mao livre com o auxilio da Wacom Intuos Draw, até
encontrar um resultado satisfatorio que servisse base para seu projeto final.

Adobe Photoshop CS6 da Adobe Systems (editor de imagens) — Responsavel pelas
edigdes, tratamento, recortes e alguns esbogos de todas as imagens utilizadas no
projeto desde os primeiros rascunhos até em sua finalizacdo técnica.

SolidWorks 20xx da SolidWorks Corporation (CAD - desenho assistido por
computador) — Usado durante toda a parte do desenvolvimento do projeto de produto
que exigisse precisdo e normais técnicas. Responsavel pela criacdo do desenho técnico
2D em dimensfes precisas, com escala e suas diferentes vistas (frontal, lateral e
superior) baseados nos rascunhos anteriormente feitos. O projeto em 3D foi elaborado
nesse mesmo programa, onde cada peca foi desenhada passo a passo para que com 0
recurso montagem, dessem vida ao produto final com as cores ja inseridas e

texturizadas, o mais proximo de como serd quando fabricado.

O método utilizado para o inicio do projeto foi os sketchs (esbogos iniciais) feitos a

mdo em papel sulfite A4, a fim de visualizar as possiveis solugdes e apos selecionar a ideia

que melhor resolveria a oportunidade de melhoria do produto.



Depois de selecionado o esbogo manual, iniciou-se 0 processo de passa-los para a
forma digital com o auxilio da mesa digitalizadora e dos programas Clip Studio Paint e Adobe
Photoshop CS6, onde também a coloracéo e textura amadeirada foram inseridas nas pecas de
modo a assemelhar-se ao mogno.

O processo final da concepcdo do design de produto acabou por ser no programa Solid
Works, onde cada pega que compunha a escrivaninha e o armazenamento foi concebida para
que a montagem final pudesse ter os movimentos previstos para o produto real, ficando claro
assim, ja no projeto, quais seriam as funcionalidades do novo movel. Neste programa também
se criou a possibilidade de ver, de forma renderizada (forma e textura) e em 3D (trés

dimensdes), como o prot6tipo deveria ficar apos sua real montagem.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Assim 0s resultados obtidos sdo os desenhos manuais e os desenhos concebidos
auxiliados por computador.

As figuras 2 e 3 sdo 0s esbocos manuais feitos a lapis que dispde as ideias e organiza
de forma a tornar a decisé@o de qual seria a melhoria aplicada ao produto final. A partir destes
esbocgos, também se pode definir as dimensdes para auxiliar o desenvolvimento digital do

produto.

Figura 2 — Esboco de Inclinagédo



Figura 3 — Esboco de Localizacdo do Armazenamento

Com esse processo finalizado, ainda de forma manual, foi esbogado a ideia escolhida
de melhoria, a qual recebeu a lineart final com caneta nanquim (tinta preta para desenho
técnico), conforme demonstrado nas figuras 4 e 5, facilitando para quando fosse passado para

o digital com o ressalto das linhas que definem o desenho.

Figura 4 — Esboco Final da Escrivaninha e Armazenamento
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Figura 5 — Esboco de Tipos de Armazenamento




J& nas figuras 6, 7, 8 e 9, se deu inicio a digitalizacdo do produto, onde o auxilio da
mesa digitalizadora Wacom Intuos Draw se fez presente como substituta do mouse e 0s
programas Adobe Photoshop CS6 e Clip Studio Paint. Este ultimo foi onde as linhas retas do
desenho foram concebidas de forma perfeita, para que ficasse pronto para receber as cores e
as texturas de madeira adicionadas com o Photoshop. Assim, o designer pdde visualizar o pré-
resultado de cores para a escrivaninha e escolher qual seria 0 material usado para a fabricagé&o.

Figura 6 — Arte Digital de Tipos de Armazenamento

Figura 7 — Arte Final da Escrivaninha e Armazenamento
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Figura 8 — Arte Final do Suporte para Inclinagéo

Figura 9 — Arte Final do Sistema de Travas da Regulagem de Altura

Com o material escolhido, o software Solid Works foi usado para o desenho 3D do
projeto. Esse programa foi vital para um olhar completo do produto, com textura amadeirada
na cor mogno, 0s metais ideais, a perspectiva proxima da realidade que foi apresentada, além
das noges de luz e sombra sobre o objeto, apresentados nas figuras 10, 11, 12 e 13.



Figura 10 — Modelo 3D da Escrivaninha e Armazenamento Posicéo Inclinada

Figura 11 — Modelo 3D da Escrivaninha e Armazenamento Posi¢cdo Neutra
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Figura 12 — Modelo 3D do Sistema de Regulagem de Altura Ativado

Figura 13 — Modelo 3D das Diferentes OpcGes de Armazenamento

4 CONCLUSOES

Deste modo, fica evidente a importancia de se fazer os estudos de similares para o
desenvolvimento inicial de conceitos, como também executar 0s esbogos manuais, mesmo
sendo inicialmente desenhos sem a preocupagéo de texturas, mas sim com a preocupagéo de
visualizar as principais fun¢fes do produto.

Outro fato importante é a elaboracdo das artes manuais digitais com volume e cores
para visualizacdo espacial do produto, para que sejam feitos os reajustes finais de dimensdo,

material para fabricacdo, compatibilidade entre os materiais, efeito das cores e texturas de
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acordo com o estilo de movel, verificacdo das funcionalidades, ja que sdo consideracGes
importantes a se fazer antes da elaboragéo final.

E por fim, a elaboracdo do produto final em 3D para garantir um olhar total do
designer sobre a melhoria que foi implantada alcancando o objetivo de desenvolver um movel
com caracteristica de um produto com principios aportados no design universal e modular,
contemplando sua perspectiva semi-realistica com sombra e luz, textura, cores, materiais
escolhidos e funcionalidades para seus ultimos ajustes antes de ser entregue para fabricacao
ou patente.

Quanto ao produto, os cantos devem, segundo a norma, serem arredondados para
prevencdo de acidentes envolvendo colisdo. A inclinagdo e regulagem de altura precisam
apresentar facil manuseamento para canhotos, deficientes fisicos e outros tipos de
dificuldades ou limitacGes humanas, tornando-o assim, verdadeiramente um produto de uso

Universal, conforme o foco do projeto.
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