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RESUMO

Representacédo grafica desempenha um papel extremamente relevante no que se
refere a exposigao das escolhas do designer por meio de uma comunicagao visual.
A manifestacdo material de uma peca que carregue consigo uma representacao
auténtica da intengcdo de um designer se da por meio da aplicagdo de técnicas
executadas com o uso de ferramentas, neste contexto, um sistema de organizagao
eficaz para os materiais de ilustracdo exerce funcédo crucial na otimizacdo dos
processos que abrangem a conversdo de ideias em representagcbes graficas.
Partindo desta premissa, o presente trabalho teve como objetivo propor um sistema
de organizagdo modular para materiais de ilustragdo. Este trabalho utilizou de uma
metodologia exploratéria elaborada a partir dos métodos propostos por Romano
(1998) e Nelson et al. (2008), dividida em seis fases partindo da contextualizagao
da problematica seguida por um levantamento bibliografico sobre embalagem,
modularidade e experiéncia do usuario. Foi realizada a identificacdo do usuario
para estruturar a elaboracdo de requisitos e parametros, assim como a seleg¢ao de
material. Apoés concluidas as pesquisas e a coleta de informacgdes, foi elaborada e
aplicada uma matriz de decisdo aos esbocos para selecionar a alternativa a ser
refinada e aplicada as técnicas analiticas.Tendo concluido todo o processo de
desenvolvimento, foi possivel propor um sistema de organizagdo modular aplicada
ao design de produtos.

Palavras-Chave: Organizador, Design de produto, Modularidade, Experiéncia do
usuario, llustragao.

ABSTRACT

Graphic representation plays an extremely important role in showing the designer's
choices through visual communication. The material manifestation of a piece that
carries with it an authentic representation of a designer's intention comes about
through the application of techniques executed with the use of tools. In this context,
an effective organization system for illustration materials plays a crucial role in
optimizing the processes involved in converting ideas into graphic representations.
Based on this premise, the aim of this study was to propose a modular organization
system for illustration materials. This work used an exploratory methodology based
on the methods proposed by Romano (1998) and Nelson et al. (2008), divided into
six phases starting with the contextualization of the problem followed by a
bibliographic survey on packaging, modularity and user experience. The user was
identified in order to structure the elaboration of requirements and parameters, as
well as the selection of materials. Once the research and information gathering had
been completed, a decision matrix was drawn up and applied to the sketches to
select the alternative to be refined and the analytical techniques applied.Having
completed the entire development process, it was possible to propose a modular
organization system applied to product design.

Keywords: Organizer, Product design, Modularity, User experience, lllustration
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1. INTRODUGAO

O cenario da representagao grafica (ou renderizagdo) desempenha um papel
extremamente relevante no que se diz respeito a exposicdo das escolhas do
designer por meio de uma comunicagao visual. A manifestacdo material de uma
peca que carregue consigo uma representagdo auténtica da intengdo de um
designer, se da por meio da aplicagéo de técnicas que sao executadas com o uso
de ferramentas. Neste contexto, um sistema de organizagao eficaz para os materiais
de ilustragdo exerce fungao crucial na otimizagdo dos processos que abrangem a
conversao de ideias em representagdes graficas.

A auséncia de uma organizacdo eficaz das ferramentas de trabalho
relacionadas a representagao grafica das ideias de um designer, traz uma série de
consequéncias negativas para o profissional, como, por exemplo: desperdicio de
tempo e perda de materiais por conta de um armazenamento inconsistente,
mantendo os objetos em locais aleatérios e de maneira ndo uniforme. Estes
contratempos podem resultar em outro problema, que é o estresse, que afeta
diretamente a produtividade do designer.

Seguindo esta leitura do contexto apresentado, o presente trabalho visa
desenvolver uma alternativa para organizadores de material para ilustragao, focando
na otimizagao espacial e fazendo uso do conceito de modularidade.

Um projeto de design baseado no conceito de modularidade envolve a
organizagcédo de unidades independentes e intercambiaveis, chamadas de modulos.
Esses modulos podem ser desenvolvidos separadamente e combinados de diversas
maneiras para formar composi¢cdes variadas. Existem diferentes tipos de médulos,
desde os basicos até os adaptativos e personalizados. Contudo, a aplicacdo da
modularidade proporciona beneficios econémicos e logisticos, facilitando a
producgao, construgcdo, manutencao e transporte. Além disso, estimula a criatividade
ao disponibilizar uma variedade de possibilidades de design.

A relevancia dessa proposta se encontra na oportunidade de proporcionar
aos designers que executam a representacdo grafica de suas ideias de modo
manual, uma proposta de organizagdo que se adapta a cada contexto de uso
individual. Uma vez que o processo criativo esta sob influéncia do ambiente de

trabalho, o que inclui a localizagdo de cada ferramenta e o nivel de acesso aos
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mesmos. Portanto, um organizador que atue diretamente com estas questdes acaba
por abranger estratégias referente a design e experiéncia do usuario “UX Design’,
considerando aspectos como facilidade de uso, um certo nivel de flexibilidade na
customizacgao, assim como, garantir uma maior facilidade durante o transporte e
mobilidade em geral do produto entre espagos diferentes.

Ao convergir estratégias logisticas com o que “UX Design’ se propde a
oferecer (qQue no caso se trata de experiéncias satisfatdrias do ponto de vista fisico e
psicoldgico durante o uso de um produto), o desenvolvimento deste projeto culmina
em um design com abordagem centrada no usuario, que busca trazer melhorias a
respeito da funcionalidade do produto, assim como, um aperfeigoamento na
interacdo entre produto e usuario, contribuindo para a transformagdo nas

habilidades do mesmo.

2. OBJETIVOS

2.1 GERAL:
Desenvolver um sistema de organizagado para materiais de ilustragao

baseado em modulos.

2.2 ESPECIFICOS:

e Identificar as necessidades de organizagao do designer que realiza
representacgdes graficas de suas ideias de forma manual,

e Compreender o conceito de modularidade aplicada ao design de produto;

e Estimular autenticidade e expressao pessoal do designer durante o uso.

3. METODOLOGIA

O presente trabalho aborda uma pesquisa de carater exploratério, que busca
compreender e analisar aspectos essenciais relacionados ao desenvolvimento de
um organizador para materiais de ilustragéo.

Esta metodologia foi elaborada com base nos métodos propostos por
Romano (1998) por conta do seu foco no desenvolvimento de embalagens, que traz

uma abordagem adequada para projetos que trabalham com armazenamento,
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gerenciamento espacial e organizagao de produtos. E com os estudos de Nelson et
al. (2008) para a geracéo de ideias e matrizes de deciséo.

A primeira fase consiste na identificagcao da problematica e oportunidade de
atuagao do designer, definicdo do produto a ser armazenado e objetivos. Esta etapa
compreende uma concepgao preliminar do projeto, onde é explanado os desafios
existentes na organizagdo de materiais de ilustragdo e as implicacbes da nao
adogdo de um sistema eficaz de organizagcdo e armazenamento. A coleta de
informagdes necessarias para a conclusdo desta fase, ocorreu por meio de um
formulario semiestruturado para identificar os desafios e interesses do usuario em
relagéo a organizadores de materiais de ilustragao.

Partindo do desenvolvimento preliminar do projeto, na segunda fase foi
realizada a coleta de dados partindo de um levantamento bibliografico sobre as trés
referéncias principais deste trabalho, que s&o: design de embalagem, conceito de
modularidade e estudos referentes a experiéncia do usuario. Para tanto, foi utilizado
questionario para obtencdo de dados a respeito das dificuldades e necessidades
encontradas em produtos experienciados pelo publico alvo.

Na terceira fase, foram estabelecidos os requisitos e parametros elaborados
a partir das pesquisas com usuarios, para garantir consisténcia no desenvolvimento
de alternativas. Além disso, serdo analisadas as possibilidades de material para a
fabricagdo do produto, considerando suas caracteristicas fisicas em comparagao
com a funcionalidade da proposta, acesso e manuseio do material.

A quarta fase abrangeu a criagdo de matrizes de decisédo para possibilitar a
selecao de alternativas mais viaveis entre as propostas. Foram feitos esbogos do
produto que apresentaram sua estrutura completa. Para garantir que os processos
referentes ao uso do produto estejam adaptados as necessidades do usuario
considerando aspectos como conforto, segurancga e eficacia, a alternativa de modelo

selecionada passara por trés tipos de técnicas analiticas, sendo elas:

e Analise morfolégica: segundo Baxter, “A Analise Morfologica estuda todas
as combinacdes possiveis entre os elementos ou componentes de um
produto ou sistema” (2007, p. 77). A aplicacédo deste tipo de analise no
contexto do design de produtos considera diferentes aspectos do produto,
como materiais e acionamento para amplificar o leque de possibilidades de

design. Sendo assim, a implementacdo desta ferramenta se da através do
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estabelecimento de variaveis que identifiquem e classifiquem como o
respectivo modelo analisado pode ser configurado (considerando material e
estrutura) através de diferentes combinacgoes.

e Analise funcional: conforme elaborado por Gui Bonsiepe (1984, p. 42), a
analise funcional “Serve para reconhecer e compreender as caracteristicas
de uso do produto, incluindo aspectos ergondmicos (macroanalise), e as
funcbes técnico-fisicas de cada componente ou subsistema do produto
(microanalise)’. Este tipo de analise traz uma grande contribuicdo para o
desenvolvimento do projeto, pois traz consigo a compreensdo das
necessidades dos usuarios, otimizagdo da funcionalidade do produto,
identificacdo de requisitos de desempenho e garantia de integragcdo entre
forma e funcéo.

e Analise ergondmica: proporcionar uma interagao harmoniosa entre produto
e usuario é essencial, e a analise ergonémica se concentra no estudado
relacionado a interacdo entre usuario e produto, sistema ou ambiente, e a
ergonomia considera os processos que ocorrem antes, durante e apds a

execucao do trabalho (lida, 2005, p. 2).

Durante a quinta fase, pretende-se confeccionar um protétipo do organizador
modular seguindo a alternativa selecionada na fase anterior.
A sexta e ultima fase marca o estagio de finalizagdo do projeto de

desenvolvimento de um organizador modular para materiais de ilustragéo.

Quadro 1 - Cronograma

MESES/FASES |Més1 |[Més2 |[Més3 [Més4 [Més5 |[Més6

Fase 1

Fase 2 X X X

Fase 3

Fase 4 X

Fase 5 X

Fase 6 X
Fonte: Elaborado pelo autor (2024).




13

4. FUNDAMENTAGAO TEORICA

4.1 EMBALAGEM

A origem da embalagem esta ligada a necessidade do ser humano de se
alimentar e desenvolver formas de armazenar e transportar seus alimentos de forma
a conserva-los. Estas embalagens eram confeccionadas a partir de materiais
disponiveis na natureza durante aquele tempo, como couro de animais, chifres,
folhas e fibras vegetais. O ato de embalar exerceu uma forte influéncia no progresso
do comércio, permitindo conservar e transportar produtos por longas distancias,
colocando a embalagem nas atividades econbmicas da sociedade. (Mestriner,
2001.)

Para analisar a transformagdo das embalagens ao longo da historia, é
necessario reconhecer a conexao que ha entre a embalagem e o desenvolvimento
tecnolégico. Conforme a humanidade explora a técnica de manipulagdo de materiais
para atender as suas necessidades (e descobrir novas), a quantidade de produtos
que precisam ser embalados aumenta, o que por consequéncia estimula uma
diversidade de materiais a serem descoberto e empregados, ja que cada produto
embalado possui suas préprias especificidades, a embalagem de alimentos néo € a
mesma que a de medicamentos ou ferramentas de costura, por exemplo.

O invento de novos tipos de embalagem ¢é algo de certa forma perene, como
destacam Negréo e Camargo (2008, p. 24) ao mencionarem a descoberta do vidro
pelos fenicios por volta de 2.000 a.C., que permanece sendo fortemente utilizado
para armazenar solidos e liquidos até os dias atuais.

Apesar de permanecer por muitos anos como uma pratica artesanal, com a
chegada da revolugao industrial, a producéo de embalagem tomou um novo rumo. A
automacao no processo de producao e a fabricagdo em série gerou um aumento
exponencial na oferta de produtos e da necessidade de embalagens que
apresentassem um design puramente funcional para permitir a padronizacédo e
produgdo em massa, porém, isto remove a unicidade de cada modelo. Ressaltar os
aspectos que envolvem a embalagem na cadeia de produgédo é importante para
identificar a singularidade e onde ela se posiciona na sociedade. Por isso
apresentamos abaixo uma lista adaptada de Mestriner (2001, p. 4), que demonstra a

atuagdo da embalagem em diferentes ambitos.
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e Fungoes primarias: conter, proteger e transportar;

e Econdomicas: componente do valor e do custo de produgdao e
matérias-primas;

e Tecnoldgicas: sistemas de acondicionamento, novos materiais e
conservagao de produtos;

e Mercadolégicas: chamar a atencéao, transmitir informacdes, despertar desejo
de compra e vencer a barreira do preco;

e Conceituais: construir a marca do produto, formar conceito sobre o
fabricante e agregar valor significativo ao produto;

e Comunicagao e marketing: principal oportunidade de comunicagdo do
produto e suporte de agdes promocionais;

e Sociocultural: expressdao da cultura e do estagio de desenvolvimento de
empresas e paises;

e Meio ambiente: importante componente do lixo urbano e

reciclagem/tendéncia mundial.

A primeira informagado sobre um produto que é transmitida € a forma, seja
através da visao ou do tato, sendo assim, antes mesmo de se informar sobre aquele
produto, a embalagem precisa transmitir os conceitos e valores daquela respectiva
marca. A embalagem provoca os sentidos do observador e desperta seus desejos
(Chinem, 2005.), e esta forma de interacdo entre produto e consumidor se torna
essencial para a procedéncia das caracteristicas relacionadas ao aspecto

mercadoldgico da embalagem, como mencionado na lista acima.

O consumidor depende, primeiramente, de suas necessidades e desejos:
fisiologicos, de seguranga, sociais, de auto-estima e de auto-realizacao;
que sao satisfeitos hierarquicamente. Diversos fatores (culturais, sociais,
pessoais, psicoldgicas, familiar e etaria) influenciam o consumidor, que para
comprar efetivamente um produto, precisa primeiramente, nota-lo,
percebé-lo. (Prado, 2008, p. 54)

Como pode ser observado, o processo de desenvolvimento de embalagens
apresenta uma complexidade em cada decisdo tomada para que a composi¢ao seja

capaz de transmitir o que o produto armazenado €&, e 0 que a marca representa.
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4.2 MODULARIDADE

O conceito de modularidade aplicada ao desenvolvimento de produtos se
refere a elaboragao e aplicagao de sistemas compostos por médulos. Um médulo se
refere @a menor unidade de uma composicdo, € uma técnica usada para criar
padrées de superficie, como texturas, por exemplo. Santos et al. (2015, p. 4),

propdem uma classificagao para esta concepgéao de design.

O método de design modular consiste na organizacdo de um conjunto de
pequenos modulos regulares ou irregulares que podem ser desenvolvidos
de forma independente e, que posteriormente, podem ser interligados entre
si para gerar varios outros padrdes de mosaicos subjacentes, dando origem
a composicao de novas formas visuais. (Santos et al. 2015, p. 4)

Produzir a partir da criagcdo de modulos é algo fortemente presente na moda
por meio da elaboracdo de estampas aplicadas em tecidos. Ao ser inserido em uma
estrutura maior, o modulo acrescenta a si mesmo (Lupton; Phillips, 2008.). Para uma
compreensao mais palpavel desse conceito, basta compreender o pixel como o
modulo da imagem digital, a pega lego como o0 mdédulo de um brinquedo e o tijolo
como o modulo de uma construgéo.

Utilizar mdédulos pode aliviar o processo de decisdao ao desenvolver uma
composicao que se preocupa com tamanho, localizagdo e propor¢cao de cada
componente por estar aplicando apenas o0 mesmo de maneiras diferentes
(aproximando ou interligando em angulos distintos). O modulo funciona tanto como
unidade individual quanto como parte de um conjunto integrado, sendo assim
Victoria (2017, p. 51 apud Huang; Kusiak, 1998, n.p) propde a seguinte
interpretacado “seu foco é a identificacdo de unidades independentes, padronizadas
ou intercambiaveis para satisfazer uma variedade de necessidades”. Produtos
modulares consequentemente tendem a ser tecnicamente e economicamente mais
vantajosos de se produzirem pela maior faciidade com a montagem e
desmontagem, conserto, manutencéao e logistica de transporte e armazenamento.

Para possibilitar a identificacdo de produtos e sistemas que utilizem a técnica
de composi¢cao por meio de um desenvolvimento modular e a classificagdo de seus
componentes, Huang e Kusiak (1998, p. 66) sugerem que existem quatro tipos de

modulos: basicos, auxiliares, adaptativos e ndo-mddulos.
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e Maddulo basico: implementa fungdes basicas, nao variaveis a principio e séo
fundamentais para o produto ou sistema;

e Modulo auxiliar: corresponde a fungdes auxiliares que sdo usadas em
conjunto com maédulos basicos para criar produtos variados;

e Mobdulo adaptativo: se trata de um modulo que implementa fungdes
adaptativas a partes de um produto ou siste, esse tipo de mdodulo lida com
limitagdes imprevisiveis;

e Nao-médulo: implementam funcbes especificas do cliente, e devem ser
desenvolvidos de forma individual para que satisfaca as necessidades

especificas do cliente.

A aplicacdo da modularidade no processo projetual de design, traz uma série
de beneficios no que diz respeito a elaboragdo do projeto em si e aos aspectos
econdmicos e logisticos. Trabalhar com modulos viabiliza uma dinamizagédo no

processo criativo, permitindo uma ampla possibilidade de variagao.

4.3 EXPERIENCIA DO USUARIO

A concepgao de experiéncia do usuario (UX - User eXperience) aplicada ao
design consiste em uma abordagem fundamental para a criagdo de produtos e
servicos que atendam as necessidades e expectativas dos usuarios. O foco esta na
interacao entre produto e usuario, ndo necessariamente as fungdes em si, mas sim
como eles devem ser iniciadas, processadas e concluidas de forma a garantir uma
experiéncia satisfatéria ao utilizarem interfaces fisicas, digitais ou hibridas.

Somos usuarios de todas as coisas com que interagimos desde a hora em
que acordamos, desde o despertador ao copo em que tomamos café e a porta para
sair de casa. A experiéncia ao utilizar os dispositivos que nos permitem realizar as
tarefas do dia-a-dia, sejam elas positivas ou negativas, estdo diretamente
relacionadas com o nivel de motivagao, incentivo e engajamento ligado aquela

tarefa.

Objetos bem projetados sado faceis de interpretar e compreender. Eles
contém indicacgdes visiveis de sua operagado. Objetos mal concebidos e mal
projetados podem ser dificeis e frustrantes de usar. Nao fornecem indicagéo
alguma — ou por vezes indicagbes falsas. Enganam o usuario e impedem o
processo normal de interpretagdo e compreensao. (Norman, 1988, p.26)
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O UX Design ¢ uma ferramenta a ser aplicada em paralelo com a
metodologia principal, ela define como a interagcdo com um produto deve ser feita,
mas nao como ela se dara (Teixeira, 2014.). Por exemplo: descrever como a
interface de um aplicativo deve ser do ponto de vista da usabilidade, acessibilidade
e compreensao do usuario em relagdo ao sistema, enquanto que o desenvolvimento
de fato desse aplicativo considerando os aspectos técnicos para viabilizar o design
€ responsabilidade do programador.

A satisfagdo do usuario ao consumir um produto ou sistema pode ser
resultado de diferentes aspectos, sejam eles emocionais, fisiolégicos ou sociais.
Considerando isso, Freire (2009 apud Rocha, 2004, n.p) traz diferentes
enquadramentos que buscam explicar esse fenbmeno da satisfagdo durante o
consumo: hedonista conectando o consumo com a felicidade e satisfagdo pessoal,
moralista relacionando em tom de denuncia as falhas da sociedade, naturalista
propondo que o consumo corresponde as necessidades fisicas e psicologicas e por
ultimo o enquadramento antropolégico em que o consumo é resultado da cultura
contemporanea e serve para satisfazer as necessidades simbdélicas dos individuos.

Entretanto, o design como uma atividade multidisciplinar, deve colocar o
usuario no centro do desenvolvimento do projeto para ser possivel compreender
que ha nuances na elaboracdo de produtos e sistemas que atendam as

necessidades da diversidade humana.

5. DESENVOLVIMENTO

5.1 Coleta de informagao acerca do usuario

Para estabelecer os requisitos e parametros necessarios para o
desenvolvimento do produto, € preciso conhecer as necessidades do usuario.
Sendo assim, foi elaborado um formulario com o intuito de identificar o usuario por
meio de suas particularidades em relagdo ao produto em desenvolvimento
(armazenador para materiais de ilustragao). O formulario foi aplicado e contou com
a participagao de oito participantes. O quadro 2 traz alguns dados quantitativos e
qualitativos sobre os participantes e em seguida os principais resultados do

formulario.
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Quadro 2 - Dados dos usuarios

Idade 20, 21, 22, 23, 24, 28, 29.

Género 62.5% masculino e 37.5% feminino.

Experiéncia 7 estudantes de design de produto e 1
graduado em design de produto.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Grafico 1 - Frequéncia de trabalho

Com que frequéncia vocé realiza representagoes graficas manualmente para seus projetos de
design de produto?

8 respostas

@ Diariamente

@ Semanalmente
Mensalmente

@ Ocasionalmente

@® Nunca

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Os resultados do grafico acima demonstram que 75% dos participantes
realizam representagdes graficas de forma manual apenas ocasionalmente,
representando uma maioria, enquanto os 25% restantes ficam divididos igualmente

entre semanalmente e diariamente.
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Grafico 2 - Materiais de ilustracao

Quais tipos de materiais de ilustragao vocé utiliza com mais frequéncia em seu trabalho?

8 respostas

@ Lapis/Lapiseira
@ Canetas ou nankin

@ Marcadores
@ Pincel e tinta
@ Tablet, canetas nankin e lapis

@ Todos os que imaginar, tenho uma
colegédo extensa e sempre vario

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

E possivel observar que o lapis/lapiseira representa em 50% a principal
ferramenta utilizada pelos participantes, seguida de 25% utilizando canetas ou
nankin, 12,5% introduzindo a ilustragao digital com o tablet além dos materiais

citados e por ultimo 12,5% utilizam materiais mais variados.

Gréafico 3 - Tipo de armazenamento

Como vocé atualmente armazena e organiza seus materiais de ilustragao?

8 respostas

@ Gavetas de mesa

@ Caixas de armazenamento
@ Estojos ou bolsas

@ Estantes ou prateleira

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Observa-se que a maioria dos participantes opta pelo estojo ou bolsa como
método principal de armazenamento, com uma propor¢cdo de 75%, enquanto

estantes ou prateleiras sao utilizadas por 25% dos participantes.
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Grafico 4 - Principais desafios

Quais sao os principais desafios que vocé enfrenta ao armazenar e organizar seus materiais de
ilustragao?
8 respostas

@ Dificuldade em encontrar os materiais
necessarios

@ Falta de espaco de armazenamento
adequado
Problemas de organizacédo e
categorizagao

@ Danos aos materiais devido a
armazenamento inadequado

@ Nao tenho desafios nesse sentido,...

@ Organizagéo, categorizagao, dificulda...

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Primeiramente, 12,5% dos participantes indicaram dificuldades em encontrar
0s materiais necessarios. Isso sugere que um método de localizagao eficaz € uma
questdo essencial. Além disso, 25%, expressaram a falta de espago de
armazenamento como uma dificuldade.

Outros 25% dos participantes demonstram problemas em organizar e
categorizar seus materiais. Por fim, 12,5% dos participantes relataram danos aos
materiais devido a um armazenamento inadequado, o que implica no acesso para

inserir e retirar os materiais e a forma em que os mesmos estao sendo conservados.
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Grafico 5 - Interesse de funcionalidade

Quais recursos ou funcionalidades vocé gostaria de ver em um organizador para materiais de
ilustragao?

8 respostas

@ Compartimentos ajustéaveis para
diferentes tamanhos de materiais

@ Espacos especificos para tipos de
materiais diferentes (por exemplo, ca...

Portabilidade para facilitar o transporte

@ Flexibilidade no design que permita
expandir ou reconfigurar a estrutura c...

@ Materiais duraveis e resistentes

@ Gavetas espagosas com divisorias
ajustaveis para diferentes materiais

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Para concluir foi solicitado que os participantes compartilhassem dos seus

interesses em um organizador, este foi o resultado:

Compartimentos ajustaveis para diferentes tamanhos de materiais;
Espacos especificos para tipos de materiais diferentes (ex: canetas, lapis,
marcadores, etc.);

Portabilidade para facilitar o transporte;

Flexibilidade no design que permita expandir ou reconfigurar a estrutura
conforme o necessario;

Materiais duraveis e resistentes;

Gavetas espagosas com divisorias ajustaveis para diferentes materiais.

5.2 Requisitos e parametros

O processo de decisdo para estabelecer os requisitos e parametros deste

projeto foi baseado nas teorias projetuais de Baxter (2008) e Preece et al. (2013)

gerando uma tabela dividida em trés categorias: funcionalidade, ergonomia e

seguranga como se pode observar no quadro 3.

Quadro 3 - Requisitos e pardmetros

REQUISITOS PARAMETROS

Funcionalidade

Compartimentos ajustaveis Mecanismo de ajuste que permita a
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modificagdo dos compartimentos para
diferentes tamanhos.

Flexibilidade no design

Possibilidade de expanséao ou
reconfiguragdo da estrutura conforme
necessario.

Facilidade de acesso aos materiais

Design que facilite a localizac&o e a
retirada dos materiais.

Adaptabilidade para armazenar
materiais especiais

Espacos dedicados ou suportes
especificos para materiais de formatos
incomuns, como papeis de grandes
dimensdes ou tabuletas digitais,
garantindo sua integridade e facil
acesso.

Ergonomia

Facilidade de montagem

Instrucdes claras, ilustrativas e passo a
passo que orientem a montagem e a
desmontagem do organizador sem a
necessidade de ferramentas
especializadas ou conhecimento técnico
prévio..

Manuseio seguro

Algas ou bordas e superficies de
contato projetadas para proporcionar
uma pegada confortavel e minimizar o
esforco fisico durante o manuseio.

Estabilidade durante o uso

Estrutura sdlida e bem balanceada, com
centro de gravidade adequado e base
nao escorregadia que garantam
estabilidade e seguranga mesmo
quando o organizador estiver totalmente
preenchido.

Seguranga

Resisténcia a umidade e protecao
contra danos

Utilizagao de materiais impermeaveis
ou tratamento antiumidade.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

5.3 Identificagao de material

O processo de identificagcao e selecdo do material apropriado € uma etapa

essencial no desenvolvimento do design de produto. Calegari e Oliveira (2014, p.5,

apud Ashby; Johnson, 2010) ressaltam que “o ato de selegdo de materiais envolve a
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conversao de requisitos de projeto, em um conjunto de resultados em forma de uma
lista de materiais e processos viaveis.”. Partindo deste pressuposto, os requisitos e
parametros definidos anteriormente foram o principal fator para selecionar o material
mais adequado, porém, o processo de identificacdo de materiais também consta
com uma seérie de critérios que, em conjunto dos requisitos e parametros,
contribuem para identificacdo do material mais adequado durante esta etapa do

projeto. Estes critérios podem ser observados no quadro 3.

Quadro 4 - Critérios de selegdo de material

Propriedades sensoriais Visao

Tato

Som

Cheiro

Caracteristicas intangiveis Valor percebido

Associagdes

Emocdes

Significado cultural

Movimentos

Propriedades técnicas Processo de manufatura

Volume de produgao

Adequacéo a técnicas de manufatura
existentes

Durabilidade

Custo de produgao

Fonte: Adaptado de Karana; Hekkert; Kandachar (2007).

Apds considerar diferentes materiais como: madeira, metal, plasticos e vidro.
O material que melhor se adequa ao que o produto em desenvolvimento propde e
ao que os requisitos e parametros indicam é o acrilico (Polimetiimetacrilato -
PMMA), que se trata de um polimero termoplastico translucido derivado do acrilico
CH 2 = CH-CO-OH e metacrilico CH 2=C(CH 3)-CO-OH (Junior, 2006). Para melhor
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entender a atuagao deste material, no quadro 5, adaptado de Vieira et al (2006), traz
uma avaliacdo de desempenho das propriedades do material em que: E =

Excelente, MB = Muito Bom, B = Bom, R = Regular, M = Mau.

Quadro 5 - Classificacdo de desempenho do polimetilmetacrilato

PROPRIEDADES DESEMPENHO
Oticas Transparéncia E
Cor e brilho da borda E
Distor¢ao de imagem E
Térmicas Oscilacao térmica MB
Combustao (comportamento) R
Resisténcia quimica ambiental MB
Quimicas Limpeza e manutengao B
Seguranga Fumos toxicos / combustao MB
Resisténcia a tragao B
Flexibilidade Resisténcia a flexao MB
Resisténcia ao impacto B
Resisténcia a riscos B
Rigidez MB
Moldabilidade E
Processamento Curvagem a frio B
Maquinagem E
Facilidade de reparacao de E
rachos
Peso especifico MB
Varias Possibilidade de cores E
Reciclabilidade E
Resisténcia as intempéries E

Fonte: Adaptado de Vieira et al. (2006)
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Todas as propriedades do acrilico citadas acima sao importantes, porém, a
transparéncia, resisténcia ao impacto, moldabilidade e resisténcia as intempéries,
em especial, representam um diferencial positivo em relacido aos demais polimeros

que podem ser utilizados.

5.4 Matriz de decisao e esbogos

O processo de avaliacdo de propostas deve ser realizado com base em
critérios pré-estabelecidos e justificados. Para isto, cada alternativa elaborada foi
aplicada em uma matriz de decisdo que identifique o modelo que ofere¢ga o melhor
desempenho para o produto.

A seguinte matriz de decisdo adapta um sistema de referéncias constituido
por palavras-chave (Nelson et al., 2008, p. 180), essa matriz situa as alternativas em
analise de acordo com sua compatibilidade em relagdo as seguintes
palavras-chave:

Capacidade: avalia o espaco disponivel para uso.

Flexibilidade: considera a modularidade e o potencial de adaptabilidade do
modelo em diferentes estruturas.

Acesso: facilidade em que o usuario pode acessar o interior do organizador.
Estabilidade: avalia a capacidade do organizador de permanecer estavel
quando completamente preenchido, considerando a distribuicdo do peso
tanto do material inserido quanto do proprio organizador.

Figura 1 - Matriz de decisao

Capacidade

Acesso Estabilidade

Flexibilidade

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Nelson et al. (2008)
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Quanto mais proximo do centro, mais adequado € o modelo em questao.
Segue abaixo na figura 2, as alternativas elaboradas.
Figura 2 - Rascunhos

Capacidade

g5
|r/«4 )
L
5 |
Flexibilidade

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

As propostas elaboradas focam no mecanismo que permitiu a aplicacao da
modularidade no produto.

O design consiste em um sistema composto por seis partes conectadas por
pinos separados, cada uma com seu propoésito e que permitem a expansao ao
incluir mais unidades dos mesmos componentes, segue abaixo na figura 3 uma
representacgao tridimensional de todos os componentes.

Figura 3 - Design final

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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5.4.1 Renders

Os renders abaixo foram desenvolvidos através do software de modelagem
3D Rhinoceros 6 e representam o design do organizador.

Figura 4 - Render 1

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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Figura 5 - Render 2

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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Figura 6 - Render 3

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

5.5 Aplicagao das técnicas analiticas

Conforme estabelecido na metodologia, para garantir o nivel de adequagao
do produto desenvolvido em relacdo as necessidades e interesses dos usuarios, é
necessaria a aplicagao de técnicas analiticas. Primeiramente serdo apresentados de
forma individual cada componente do sistema de organizacdo modular para
materiais de ilustragdo, cujas medidas foram baseadas nos materiais de ilustragédo
para quais sao destinados. Em seguida a aplicacdo das técnicas analiticas
selecionadas.
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Figura 7 - Componente A

P - S —

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

O componente A se trata da base do organizador na qual os demais
componentes, irdo se conectar inicialmente para armazenar cadernos e pranchetas.

Figura 8 - Componente B

@ y il 5 | I

IRC]

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Semelhante ao componente A, o componente B é destinado a mesas
digitalizadoras ou pequenos tablets.
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Figura 9 - Componente C

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Apresentando uma forma mais fina e um comprimento maior que os
anteriores, o componente C é dedicado ao armazenamento de réguas e esquadros.

Figura 10 - Componente D

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Sendo o menor dos componentes do sistema, o componente D é indicado
para borrachas e objetos pequenos.
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Figura 11 - Componente E

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Trazendo uma forma mais vertical, o componente E é dividido em duas
partes, tendo como diferenca apenas alguns centimetros de altura, é designado
para o armazenamento de lapis e canetas no maior e markers no menor.

Figura 12 - Componente F

|
J

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Por ultimo, o componente F se trata dos pinos feitos de plastico ABS
(Acrilonitrila Butadieno Estireno) dos quais sao atribuidos a fungdo de conectar os
componentes tanto no sentido horizontal quanto no sentido vertical.
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5.5.1 Analise morfolégica

A presente andlise segue uma estrutura de combinagcdo das diferentes
classes presentes em cada variavel para considerar as possiveis estruturas para o
produto

Quadro 6 - Variaveis e classes

VARIAVEIS CLASSES
1 2
Conexéo Fixa Recolocavel
Acesso Superior
Expanséao Vertical Horizontal
Layout Permanente Alteravel
Uso do armazenamento | Designado Livre

Fonte: Adaptado de Baxter (2007)

O quadro abaixo apresenta a combinagao de diferentes classes utilizada no
design final do organizador modular para materiais de ilustragao.

Quadro 7 - Combinacao aplicada

Variaveis Classes
1 2
Conexao Fixa Recolocavel
Acesso Superior
Expanséao Vertical Horizontal
Layout Permanente Alteravel
Uso do armazenamento | Designado Livre

Fonte: Adaptado de Baxter (2007)

5.5.2 Analise funcional

Esta analise consiste na atribuicdo de notas a critérios estabelecidos para
partes especificas do produto baseado nos requisitos e parametros. O quadro 8 ira
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apresentar os critérios e o significado de cada nota, e o quadro 9 apresentara os
resultados da aplicagéo.

Quadro 8 - Critérios e notas

Critérios Notas
0 1 2

Conexéao Inexistente Presente sem Presente com travas
travas

Recipientes Inexistente Baixa quantidade Alta quantidade

Modularidade Inexistente Presente em um Presente em todo o
aspecto sistema

Acesso Inexistente Uma forma de Varias formas de
acesso acesso

Transporte Inapropriado | Possivel com Possivel com
dificuldade facilidade

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Quadro 9 - Analise funcional

Critérios Notas
Conexao 1
Recipientes 1
Modularidade 1
Acesso 1
Transporte 0

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Os resultados da analise funcional baseado nos requisitos de projeto,
apontam para uma perspectiva de configuragao regular da proposta apresentada.

5.5.3 Aspectos ergonémicos

As consideragbes em relagédo a estes aspectos, ocorreu a partir da seguinte
definicdo sobre qualidade ergonémica.

A qualidade ergon6mica do produto € a que garante uma boa interagdo do produto com o
usuario. Inclui a facilidade de manuseio, adaptagao antropométrica, fornecimento claro de
informacdes, facilidades de "navegagéao”, compatibilidades de movimentos e demais itens de
conforto e seguranca. (ltiro, 2005, p. 316)
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Para atendimento dos aspectos ergonémicos durante o processo de
projetacdo da proposta, considerou-se os quatro seguintes pontos:

e Facilidade de Manuseio: o organizador possui uma base principal na qual a
partir dela os demais componentes s&o conectados. A presencga desta base
principal contribui para o usuario ter uma indicacdo de por onde comecar a
utilizar o organizador.

e Antropometria funcional: a modularidade oferece flexibilidade na adaptacao
da estrutura do organizador para que o mesmo seja ajustavel as preferéncias
e necessidades individuais de cada usuario em relagao ao espacgo disponivel.
Isso permite que o organizador se ajuste ao ambiente de trabalho.

e Instrugdes claras de montagem: a conexdo dos componentes através de
pinos oferece uma montagem intuitiva e objetiva, garantindo que o usuario
compreenda facilmente como montar e desmontar o organizador, sem a
necessidade de instrugbes complexas.

e Facilidades de navegagao: o0 acesso a cada compartimento de forma unica
no sentido superior, permitindo que o usuario insira e remova objetos por
cima e o aspecto translucido do acrilico permitem uma navegacgao clara pelo

sistema de organizagéo.

A fim de melhor explanar o processo de uso deste sistema de organizagéo,

trago abaixo pontos importantes como: montagem, desmontagem e transporte.

e Montagem e desmontagem: este processo se da pela utilizagdo dos pinos
presentes na figura 12, utilizando apenas 0 mecanismo encaixe e desencaixe
de forma manual (sem uso de ferramentas especificas) para montar a
estrutura.

e Transporte: caso o usuario necessite de alterar seu local de trabalho e por
consequéncia haja a necessidade de transportar seus materiais, isto pode ser
feito cobrindo os recipientes com o uso de tampas de protecao feitas de
plastico ABS (Acrilonitrila butadieno estireno) e desencaixado o0s
compartimentos, desta forma, permitindo o transporte do organizador. A
figura 13 na proxima pagina apresenta estas tampas.
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Figura 13 - Tampas

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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5.5.4 Desenhos técnicos

Figura 14 - Desenho técnico A
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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Figura 15 - Desenho técnico B
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Figura 16 - Desenho técnico C
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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Figura 17 - Desenho técnico D
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Figura 18 - Desenho técnico E1
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Figura 19 - Desenho técnico E2
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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Figura 20 - Desenho técnico F1
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Figura 21 - Desenho técnico F2
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Figura 22 - Desenho técnico F3
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6. CONSIDERAGOES FINAIS

Embora os recursos financeiros e o tempo disponivel tenham sido limitados,
impedindo a producdo de um protétipo fisico de alta fidelidade do organizador
modular para materiais de ilustracdo e a execucdo de testes, o nivel de
detalhamento alcancado por meio das pesquisas e analises apresentaram
resultados satisfatérios. O estudo realizado acerca do tema permitiu uma
compreensao abrangente do conceito de modularidade aplicada ao design de
produtos, destacando sua relevancia e potencial como area de estudo. Notou-se,
com a conclusdao do presente trabalho, a possibilidade de novas contribuicbes
académicas neste campo e este trabalho, oferece uma perspectiva que pode ser
informativa para futuros trabalhos.

A investigagdo acerca das necessidades e interesses dos designers que
realizam representacgdes graficas de suas ideias de forma manual, em conjunto com
os estudos sobre modularidade, experiéncia do usuario e as consideracdes sobre
organizagdo espacial proveniente do design de embalagens, permitiu o
desenvolvimento de uma proposta de um organizador eficaz para materiais de
ilustracdo. Este sistema, baseado em mddulos intercambiaveis, visa otimizar o
espaco ocupado, praticidade e promover a expressao pessoal do designer durante o
uso.

N&o obstante as limitagdes enfrentadas durante o desenvolvimento, o projeto
culmina em uma proposta centrada no usuario, que foca na funcionalidade e na
interacao entre produto e usuario. Este trabalho ndo apenas oferece uma solugao
para um problema no contexto do design de produtos, mas também abre caminho
para futuras pesquisas e contribuicbes académicas neste campo em constante

evolucao.

6.1 Recomendacoes futuras

Considerando a importancia do protétipo no desenvolvimento de produtos, é
evidente que sua auséncia, apesar de nao impedir a conclusdo do projeto,
representa uma limitagao significativa. O protétipo valida as configuragdes técnicas
e funcionais estabelecidas para o produto e fornece a possibilidade de se observar o
desempenho daquele design especifico com usuarios reais. Sendo assim, cabe um

esforco para em outra oportunidade se avancar com a producdo de prototipos
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fisicos de alta fidelidade da proposta e testes de uso, para analisar os resultados e
aplicar os ajustes necessarios no sentido de retroalimentar o processo para que se

alcance o melhor design possivel.
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