‘ Sumario

3

inovamundi

Um mundo para inovar seu conhedimento

SUMARIO

COMUNICACAO ALTERNATIVA ORIENTADA PARA IDOSOS COM DIFICULDADE DE

e I PSSP PPPPT 2
JORNAL COMUNIDADE: A IMPORTANCIA DOS ELEMENTOS VISUAIS NO DESIGN

E DI T ORIAL . .. oottt e e et e een s 4
TATTOO GIRLS- O PROCESSO DE COLAGEM COMO ILUSTRACAO .....ccovoviiveieieieeeeeiees 5
DESENHO DE UM MODELO DE NEGOCIO COLABORATIVO QUE INCENTIVE O
CERVEJEIRO ARTESANAL A LANCAR SEU PRODUTO NO MERCADO ..........ccoovviviiiiiiniee, 6
ESTAMPAS BIOINSPIRADAS NAS PAISAGENS INVERNAIS DO RIO GRANDE DO SUL ........ 7
A PRATJCA DE ESPORTES COMO FATOR DE PREVENCAO PARA AS ULCERAS DE
PRESSAQO EM CADEIRANTES ... e 8
A PRATJCA DO ESPORTE EM CADEIRANTES E A RELACAO COM AS ULCERAS DE

P RESSAD ..o e e et e e 9
WOODSTOCK, DE VOLTA A 1969 ...t enann 10
ANALISE POSTURAL DA ATIVIDADE DE CORTE, TRANSPORTE DA LENHA E
ABASTECIMENTO DOS FORNOS PARA O AQUECIMENTO DOS AVIARIOS. ........c.cccoeeveneae. 11
PERCEPCAQO DO PROCESSO DE COLAGEM .....coccuiiieieieeeeeeeeeee e 12
ANALISE ERGONOMICA DA ATIVIDADE DE ABASTECIMENTO DE UMA MAQUINA
ESPALMADEIR A et e e 13
DESIGN DE SERVICO PARA O ENGAJAMENTO NO APRENDIZADO DA CULINARIA .......... 14
ADAPTACAO DE TERMINAL DE AUTO ATENDIMENTO BANCARIO COM O FATOR
UNIVERSAL POTENCIALIZADO ...t 15
DESIGN PARA A VALORIZACAO DO TERRITORIO: PROJETO DE SINALIZACAO

PARA O PARQUE MUNICIPAL DE FELIZ - RS ... 16
DESIGN DE SUPERFICIE: O COLORIDO DE PARATY . ...ooiiiioieeeeeeeeeeeeee e, 17
ACESSIBILIDADE DOMESTICA: PROJETO DE ESTANTE PARA AUXILIO DE IDOSOS......... 18

DESIGN SOCIAL E INCLUSAO: WORKSHOPS DE PERCEPCAO COM OS
ADOLESCENTES DA ACAO ENCONTRO/ABEF.......ocoiiiieetieeeee et 19

ANALISE ERGONOMICA E PROPOSTA DE REDESIGN DO POSTO DE TRABALHO NA
TRIAGEM EM COOPERATIVAS DE RECICLAGEM......cciiiiiiiiii e 20

UNIVERSIDADE

FEEVALE




‘ Sumario

R
O

inovamundi

Um mundo para inovar seu conhedimento

JOGO DE XADREZ BASEADO NOS CONCEITOS DO DESIGN UNIVERSAL ......ccccooviiiiiiiinins 21

ANALISE ERGONOMICA DA ATIVIDADE E POSTO DE TRABALHO DA OPERADORA
DE LIXADEIRA e 22

TECNOLOGIA ASSISTIVA PARA O BANHO DE CRIANCAS COM DEFICI'IAENCIA ou
MOBILIDADE REDUZIDA: ESTUDO DA RELACAO ENTRE O ESPACO FISICO E

PRODUTOS DISPONIVEIS NO MERCADO ......coouiiieeieieeeeeeeeeeeeeeee ettt 23
DESIGN SOCIAL: OFICINAS DE ESTENCIL COM ESTUDANTES DA EEEF ALVINO
HENRIQUE WEBER...... .ttt e e et e et e e e e e e e e e e s 24
ILUSTRACAO POR PROCESSO DE COLAGEM - ENCONTRO DE FUSCAS........ccccoveieienae. 25
PROPOSTA DE ATIVIDADE COLABORATIVA PARA DISCIPLINA DE PROJETO | DO

CURSO DE MODA ..t e e e e e e s e e e e e e 26
APLICATIVO MOBILE PARA MOTIVAR E AUXILIAR A ORGANIZACAO FINANCEIRA .......... 27
DESIGN DE SUPERFICIE: CARIMBOS E ESTENCIL NO PROCESSO CRIATIVO ................... 28

DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVO PARA VIABILIZAR A MOBILIDADE
DESCOMPLICADA DE PEDESTRES ... 29

LIVRARIA CONCEITO. COMO CRIAR EXPERIENCIAS AGRADAVEIS ATRAVES DE
ESTIMULOS SENSORIAIS. ..ottt ettt ettt ne st neete s ene s 30

UNIVERSIDADE

FEEVALE




‘ Sumario

3

inovamundi

Um mundo para inovar seu conhedimento

COMUNICACAO ALTERNATIVA ORIENTADA PARA IDOSOS COM DIFICULDADE DE FALA

Mariana Donaduzzit; Regina de Oliveira Heidrich?

Este projeto, desenvolvido como bolsista de iniciacdo cientifica da Universidade Feevale, teve
como objetivo desenvolver pranchas para auxiliar pessoas idosas e com dificuldades de fala no
processo de comunicacdo. Segundo Bersch (2015), comunicacdo alternativa € a area da
tecnologia assistiva que se destina especificamente a ampliacdo das habilidades de comunicacéo,
para pessoas sem fala ou escrita funcional ou em defasagem entre sua necessidade comunicativa
e a habilidade de falar e/ou escrever. Dentre os analisados, um numero expressivo dos idosos
com esta condi¢do sofreu acidente vascular cerebral, motivo pelo qual adquiriram a deficiéncia.
Para a confeccao das pranchas foi utilizado o BoardMaker, software especifico para a construcao
e personalizacdo de pranchas interativas. A metodologia escolhida foi o estudo de caso, e o0s
dados foram levantados e analisados de forma qualitativa. Apés a identificacdo das condicdes dos
usuarios, foi feita a adaptacdo do software para as suas necessidades motoras e cognitivas, e
entdo o desenvolvimento das pranchas. No total, foram feitas 4 pranchas: uma para comunicacao
geral e saudacbes bésicas, que inclui também respostas objetivas como "sim" e "ndo" e
necessidades mais urgentes, como "frio" e "banheiro”. Uma prancha para sentimentos, uma para
expressar aonde ir e outra para comunicar seus desejos, como assistir TV, ficar sozinho, etc. Além
disso, outras "subpranchas" foram feitas, para casos especificos: se o paciente sentir dor, pode
indicar o local; se ele sentir fome, pode informar o que quer comer. Ao final, observou-se que de
modo geral houve melhora na interacdo entre os idosos e as pessoas ao seu redor, porém, foi
percebido que isto depende diretamente das sequelas deixadas pelo AVC e da interacdo do
cuidador com a pessoa em questdo. BERSCH, R.; SARTORETTO, M.,L. Assitiva: Tecnologia e
Educacéo. Disponivel online em http://www.assistiva.com.br/ca.html. Acesso em 23 de junho de
2015.
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JORNAL COMUNIDADE: A IMPORTANCIA DOS ELEMENTOS VISUAIS NO
DESIGN EDITORIAL.

Flavia Batista Kiharat; Julia Fritzen Loef!; Ana Paula Steigleder? Donaldo Hadlich?

O objetivo deste trabalho é apresentar a importancia referente a relacdo existente entre as
distintas areas de atuacdo dos bolsistas e voluntarios do Jornal Comunidade no que compete a
elaboracdo das ilustracbes com as matérias do projeto, para que o leitor possa compreender de
uma forma dindmica tanto os elementos visuais como textuais do jornal. Dentro de uma
diagramacao de um material grafico, varios pontos devem ser tratados com grande cuidado, pois
estes levam o leitor a um agradavel periodo de leitura. Alguns elementos tais como, margens,
tipografia, fotografias, ilustragdes, etc., inseridos em uma diagramagdo servem para impactar e
direcionar a leitura. Este trabalho teve como metodologia o embasamento bibliografico onde
apropriou-se da teoria para posterior aplicacdo da técnica. Como exemplo, pode-se citar a
ilustracdo desenvolvida da Dra. Nadim, referente a edicdo Marco/Abril n° 30. O projeto NADIM
atende casos de mulheres da comunidade de Novo Hamburgo vitimas de violéncia contra a
mulher que promove a divulgagdo da Lei Maria da Penha oferecendo assisténcia juridica as
vitimas de violéncia, através de atendimentos realizados por académicos extensionistas
supervisionados por professores do curso de direito. O propésito da criacdo da ilustracdo da Dra.
Nadim foi a interacdo dela com o leitor, como se ela estivesse enfatizando os assuntos
apresentados na cartilha. Explorar e aplicar elementos visuais junto aos textuais, colaboram e
facilitam a leitura de uma matéria. O trabalho realizado pelos bolsistas e voluntarios do projeto sob
orientacao dos professores direciona o aluno, formando-o e proporcionando a ele a capacidade de
aplicar a teoria adquirida em sala de aula a pratica.

Palavras-chave: Design. Design Editorial. llustracao.
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TATTOO GIRLS- O PROCESSO DE COLAGEM COMO ILUSTRACAO

Alice Duk de Azevedo?; Ana Paula Steigleder?

Esse cartaz foi desenvolvido a partir do processo de colagem, trabalho realizado na disciplina de
Cor e Percepcao Visual, do curso de Design. O processo de colagem consiste na composi¢cao
feita a partir do uso de diferentes materiais e texturas, sobrepostas ou ndo, na criacdo de um
motivo ou imagem. No caso do presente trabalho, a colagem teve como objetivo a divulgacdo de
um encontro ficticio de mulheres tatuadoras do Brasil. A moldura do pdster remete a os murais
de cortica dos colégios antigos, além disso, as imagens e a tipografia também seguem um estilo
retrd de tatuagem, mas sao associadas a um tema moderno, de empoderamento e independéncia
feminina. As imagens e as cores utilizadas foram escolhidas a fim de representar uma juncao de
delicadeza e forca, dois elementos que podem andar em conjunto e harmonia na vida das
mulheres. Podemos observar essa mensagem na presenca do cor de rosa e dos "strass", como
também na imagem da mulher que, mesmo estando com luvas de boxe, se apresenta maquiada e
com os cabelos feitos, ndo possuindo uma aparéncia bruta como a que geralmente é vista nos
lutadores do sexo masculino. Dentro do Design, a colagem contemporanea relne as mais
diversas formas de expressdo grafica, em uma amostra ampla e eclética do panorama atual,
influenciadas pelas técnicas tradicionais e, ao mesmo tempo, lancando-se na exploracdo de novas
formas e ferramentas de expressao criadas pela sociedade da informacdo e pelos novos meios
digitais, apresentando-se, assim, como uma técnica atemporal.

Palavras-chave: Colagem. Tatuagem. Feminismo.
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DESENHO DE UM MODELO DE NEGOCIO COLABORATIVO QUE INCENTIVE O
CERVEJEIRO ARTESANAL A LANCAR SEU PRODUTO NO MERCADO

Henrique Bittencourt Almeida?; Igor Escalante Casenote?

Segundo Laranjeira (2007), a cerveja é a bebida alcodlica mais consumida no Brasil. Além disso, o
mercado de cerveja artesanal vem crescendo a cada ano, de forma que atualmente existem cerca
de 200 microcervejarias no pais, com diferentes tipos de modelos de negdcio. Porém, os
pequenos produtores de cerveja artesanal tém dificuldades de entrar no mercado de trabalho
formal devido a burocracia, ao alto investimento e, as vezes, até a falta de conhecimento, que
acaba trazendo empecilhos ao negdcio. Nesse contexto, objetivou-se projetar um modelo de
negécio colaborativo que incentive 0 pequeno cervejeiro artesanal a lancar seu produto no
mercado. Para isso, com base em uma pesquisa qualitativa, foram realizadas entrevistas com
quatro empresas relacionadas ao universo cervejeiro, a fim de entender esse universo. A
metodologia empregada baseia-se no método aberto de Santos (2006) e nas formulacdes de
varios autores, com o intuito de encontrar uma solucado adequada por meio de etapas projetuais. O
projeto resultou em um modelo de negdécio que propde um ambiente colaborativo, em que o
pequeno produtor de cerveja artesanal possa comecar a sua empresa, dispondo de uma equipe
de consultores de diversas areas do conhecimento e, ao mesmo tempo, de um equipamento
profissional para produzir suas cervejas.

Palavras-chave: Cerveja. Design. Modelo de negdcio. Colaboracéo.
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ESTAMPAS BIOINSPIRADAS NAS PAISAGENS INVERNAIS DO RIO GRANDE DO SUL

Juliana Teresinha Colling?; Ana Paula Steigleder?

Este trabalho refere-se ao desenvolvimento de estampas através da técnica por carimbo, na
disciplina de Design de Superficie do curso Design. Design de Superficie refere-se a analise e
aplicacado de texturas, cores, formas, materiais, ilustracbes em substratos variados, tais como
papéis, tecidos, calcados, produtos eletrbnicos, ceramicas, vestuario, méveis, entre outros. No
presente trabalho, elementos naturais encontrados nas paisagens invernais do Rio Grande do Sul,
tais como galhos sem folhas, gomos de bergamota, galhos de araucaria e pinhdes funcionaram
como carimbos. Estes foram aplicados em diferentes substratos, gerando uma série de quatro
estampas inspiradas nas paisagens invernais. Como resultado obteve-se estampas diversas que
dificilmente poderiam ser desenvolvidas em software. O estudo e utilizacdo de elementos naturais
na concepcdo de estampas € uma ferramenta criativa eficiente, de maneira que as estampas
geradas a partir de carimbos sdo Unicas, podendo ser aplicadas diretamente no substrato, ou
ainda, através da manipulacdo em software, gerar o modulo e consequentemente sua repeticdo —
0 rapport, para posteriormente ser aplicado no substrato.

Palavras-chave: Design de Superficie. Carimbos. Elementos Naturais.
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A PRATICA DE ESPORTES COMO FATOR DE PREVENCAO PARA AS ULCERAS DE
PRESSAO EM CADEIRANTES

Mikaela de Souza?!; Bruna Ghesla Wolff!; Bruna Henkel Ferro Wiklicky?!; Michele Barth?; Jacinta Sidegum Renner2

Por ndo apresentarem sensibilidade, os cadeirantes tém dificuldade em perceber a presséo
elevada na posicdo sentada, que a curto prazo podem causar necrose no tecido, formando as
Ulceras de Pressdo (UP), reduzindo ainda mais sua mobilidade. Neste caso, uma abordagem
eficaz € a prevencdo, onde o Esporte Adaptado vem trazendo aos cadeirantes melhorias na
aptidao fisica e no desenvolvimento de habilidades motoras. Portanto, o objetivo deste estudo é
compreender se a pratica de esportes, visto que € uma pratica consolidada para reabilitacao, pode
influenciar na prevencdo das UP em cadeirantes e avaliar o entendimento dos atletas sobre o
tema. A pesquisa se caracteriza como observacional descritiva e a abordagem para analise e
discussdo de dados é qualitativa. O grupo de colaboradores foi composto por 7 cadeirantes
atletas, integrantes de diversas modalidades esportivas ofertadas pela Associacdo de Lesados
Medulares do Rio Grande do Sul (LEME), localizada em Novo Hamburgo. O instrumento de
pesquisa utilizado foi a entrevista com roteiro de questdes semi estruturadas que investigaram
guantos cadeirantes apresentaram UP ao longo do tempo, bem como sobre as suas experiéncias
com a pratica de esporte. Os resultados indicaram que a opinido dos cadeirantes girou em torno
de dois eixos principais, sendo eles: aspectos focados a melhoria da condicdo psicossocial e a
interferéncia na auto estima; e aspectos focados na melhoria nas condi¢cdes de saude com a
pratica de esportes. Os cadeirantes compreendem o0s beneficios do esporte para a qualidade de
vida, porém, em relacéo a saude, as opinibes dos atletas se dividem, pois para 0s que apresentam
as Ulceras abertas ou em fase de cicatrizacdo € indicado 0 repouso e para 0s praticantes
saudaveis, o esporte € indicado como pratica preventiva para as UP. Neste contexto,
os cadeirantes inseridos no processo de inclusdo através do esporte se tornam cidadaos
participativos da sociedade. (CNPqg, FAPERGS)

Palavras-chave: Cadeirantes. Ulceras de Press&o. Esporte Adaptado.
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A PRATICA DO ESPORTE EM CADEIRANTES E A RELACAO COM AS
ULCERAS DE PRESSAO

Bruna Ghesla Wolff!; Mikaela de Souza?; Michele Barth?; Bruna Henkel Ferro Wiklicky?!; Jacinta Sidegum Renner2

As lesdes causadas pelas Ulceras de pressao (UP) sdo um dos principais problemas de saude
enfrentados pelos cadeirantes, visto que, sdo a causa de morte direta de até 8% dos mesmos.
Esse estudo trata da relagdo entre a prética de esportes de cadeirantes com a incidéncia das UP.
O esporte adaptado tem papel fundamental na reabilitacdo, pois, por estarem sentados em uma
cadeira de rodas, esses usuarios tendem a ser sedentarios, e pela falta de sensibilidade, a
pressao que o corpo exerce sobre o assento da cadeira faz com que as UP comecem a surgir. A
partir disso, estabeleceu-se como objetivo geral nesta pesquisa, verificar se a pratica de esportes
de cadeirantes interfere na ocorréncia das UP, segundo a visdo dos proprios cadeirantes com
relagdo ao esporte adaptado. O método utilizado foi observacional descritivo, com entrevista
semiestruturada, com algumas questdes abertas e algumas direcionadas, aplicada a um grupo de
21 cadeirantes. Destes, sete cadeirantes praticam regularmente diversos esportes. O campo de
estudo foi a Associacdo de Lesados Medulares do RS (LEME), em Novo Hamburgo. A andlise dos
dados revelou que, dos entrevistados, 14 ja tiveram UP, sendo que a maioria desenvolveu durante
o periodo em que esteve hospitalizado. As regides predominantes foram as areas do sacro e das
tuberosidades isquiaticas. O tempo médio de cicatrizacao variou de 40 dias e 8 anos. Apds o inicio
da pratica de esportes todos os cadeirantes que praticavam, mencionaram gque nao tiveram mais
UP, e associam isso a movimentacao durante a pratica desportiva, que faz melhorar a circulacéo
sanguinea. A autoestima desses cadeirantes mostra como o esporte se faz fundamental para
adaptacdo, ajudando na ressocializacdo, fazendo-os enxergar que ndo sdo 0s Unicos nessa
situacdo, além de trazer independéncia e autonomia. Sendo assim, o esporte adaptado torna-se
um auxilio ndo somente na prevencao das Ulceras de pressdo, mas na saude como um todo.
(CNPq, FAPERGS)

Palavras-chave: Cadeirantes. Esporte Adaptado. Ulceras de Presséo.
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WOODSTOCK, DE VOLTA A 1969

Saiuri Cristine Reuter?!; Bruna Ghesla Wolfft; Camila Bernardi da Silval; Ana Paula Steigleder?

Este trabalho apresenta um cartaz desenvolvido através do processo por colagem manual,
realizado na disciplina de Cor e Percepcao Visual do curso de Design. Foram estudadas as cores,
hierarquias de planos, leis Gestalt, como também a andlise dos elementos visuais. O propésito foi
desenvolver um cartaz que convidasse as pessoas para um evento ficticio baseado no
Woodstock, fazendo com que todos os participantes retornassem ao tempo caracterizados em
trajes tipicos da época. A elaboracéo do cartaz foi inspirada nos elementos e simbolos utilizados
no festival como, a Kombi, flores, simbolos de paz e amor além de explorar as cores vivas que
caracterizaram esse evento. O Woodstock ocorreu nos dias 15, 16 e 17 de agosto de 1969, onde
ficou conhecido como o maior dos festivais, tendo como lema “Trés Dias de Paz, Amor e Rock
and Roll '. Para o desenvolvimento deste trabalho, realizou-se um estudo da década de 60,
periodo considerado entre os mais conturbados do mundo, devido as guerras mundiais. Quatro
jovens idealizaram um festival de musica, sem ter nocdo de que este se tornaria 0 maior evento
mundial do rock. O evento foi realizado a 129km de Nova lorque, onde reuniu cerca de cem mil
pessoas. Devido ao grande publico deslocando-se até o local, houve varios engarrafamentos, mas
como a paz era um dos principais elementos do evento, ndo ha registro de acidentes ou
manifestacbes de violéncia. No festival, reuniu-se consagrados nomes do rock and roll , como
Janis Joplin, Jimmy Hendrix, Joe Cocker, Santana, Bob Dylan. Analisando o cartaz finalizado,
observou-se hierarquias de planos, considerando em 1° plano o fundo rosa, em 2° plano a Kombi
maior, e em 3° plano a Kombi menor. Quanto aos elementos visuais identificou-se o Movimento,
devido as figuras das kombis inseridas no cartaz parecerem estar se locomovendo. A Forma,
devido aos circulos de paz e amor, como também a Dimensao, devido a Kombi maior estar na
diagonal, transmitindo assim uma sensacdo bidimensional. A aplicacdo da Lei da Gestalt foi
identificada no simbolo paz e amor, onde a sensa¢do de Fechamento pode ser visualizada. O
estudo aprofundado dos elementos visuais facilitam a compreenséo do todo. Pode-se concluir que
o cartaz desenvolvido apresenta os principais elementos que remetem ao Woodstock, fazendo
com que através das cores estudadas, hierarquias de planos, leis Gestalt, 0 cartaz remetesse a
mesma sensacao daquela época aos seus convidados.

Palavras-chave: Design. Woodstock. Colagem. Percepgéao Visual.

1Autor(es) 2O0rientador(es)

Email (saiurireuter@yahoo.com.br e ana@anapauladesign.com.br)

Pagina 10 de 30

UNIVERSIDADE

FEEVALE




‘ Sumario

3

inovamundi

Um mundo para inovar seu conhedimento

ANALISE POSTURAL DA ATIVIDADE DE CORTE, TRANSPORTE DA LENHA E
ABASTECIMENTO DOS FORNOS PARA O AQUECIMENTO DOS AVIARIOS

Stephane Pereira Corréat; Camila Hencke?; Daniela Santos?; Roselei Pereiral; Jacinta Sidegum Renner?

No processo de aguecimentos dos aviarios, para a manutencdo da vida dos animais, observou-se
a necessidade de melhorias no posto de trabalho dos agricultores de aviarios localizados no
interior do Rio Grande do Sul. O objetivo principal dessa pesquisa esteve focada em avaliar o
ambiente de trabalho de corte, transporte e abastecimento dos fornos que agquecem os aviarios,
além de desenvolver um projeto ergonémico que diminua a incidéncia de acidentes e lesdes ao
trabalhador. A pesquisa partiu de um estudo de caso de um aviario, onde foi analisado
primeiramente o fluxo de processo, para entdo compreender melhor cada atividade realizada. A
pesquisa se caracterizou como observacional descritiva com analise de dados no ambito
qualitativo e quantitativo. Os instrumentos de pesquisa consistiram na aplicacdo de entrevistas,
registros fotograficos, filmagens e as ferramentas de andlise ergonébmicas (OWAS, RULA e
NIOSH). Os resultados das entrevistas indicaram a presenca de dor/desconforto em funcédo de
posturas criticas e da sobrecarga de trabalho associada a esfor¢o fisico. Além desses fatores,
ocorre sobrecarga de jornada de trabalho, pois os trabalhadores necessitam realizar também
atividades noturnas como o abastecimento dos fornos para que a temperatura se mantenha em
condicbes adequadas para o crescimento dos animais. Por fim, diante dos problemas
ergonémicos encontrados focados principalmente no esforc¢o fisico do abastecimento dos fornos e
da necessidade de abastecimento durante o turno da noite, foi proposto um mecanismo que
auxilia no corte e transporte da lenha e no abastecimento do forno, onde o trabalhador n&o
necessita realizar a atividade com tanta exigéncia de esforco fisico no processo, assim como,
oportuniza que o trabalhador atue em uma postura adequada durante a maior parte do tempo,
contribuindo para a melhoria da qualidade de vida do trabalhador, manutencdo da saude e
performance produtiva.

Palavras-chave: Ergonomia. Aviario. Transporte. Aquecimento
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PERCEPCAO DO PROCESSO DE COLAGEM

Camila de Macedo Bértolit; Gerson Gilnei Schmitt Junior®; Ana Paula Steigleder?

Este trabalho foi desenvolvido através dos conhecimentos adquiridos na disciplina de Cor e
Percepcao Visual do curso de Design da Universidade Feevale. O objetivo foi desenvolver um
cartaz através do processo por colagem, a fim de divulgar um debate ficticio sobre o que a
industria provoca no meio ambiente. O cartaz buscou apresentar dois lados: primeiramente o meio
ambiente preservado como também a destruicdo que a industria provoca no mesmo. Foi possivel
visualizar leis da Gestalt no cartaz, tais como, segregacao e a semelhanca. Entre os elementos
posicionados no cartaz, de um lado encontram-se cores em tons terrosos e aplicacdo de tons
acinzentados representando a polui¢cédo, destruicdo e morte. Do outro lado, cores da natureza para
a representacao da vida e do meio ambiente preservado. Em primeiro plano foi inserida a imagem
de uma estudante como também a caixa de texto que indica o horério, local e data do debate. A
caixa de texto estd em preto e branco para que possa ser visualizada com mais facilidade
contrastando com o restante do cartaz. Em segundo plano foram aplicados os ‘pensamentos’ da
estudante. Existe uma linha que divide o cartaz ao meio, que parte do rosto da moca e separa o
cartaz entre a natureza preservada e a poluicdo. As formas se misturam através da sobreposicao
de imagens, onde pode-se observar triangulos e linhas curvas. Foram aplicados musgos e palha
seca para que se possa representar de forma fiel a textura destes elementos. Concluséo: o
processo por colagem feito de forma manual traduz a fragmentacéo e apds a juncéo de elementos
diversos, para a representacdo do tema abordado, possibilitando assim que o estudante observe
cores, tons, texturas, formas, linhas, dimensdes, movimentos, pontos e também leis da gestalt.

Palavras-chave: Desing. Meio ambiente. Colagem
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ANALISE ERGONOMICA DA ATIVIDADE DE ABASTECIMENTO DE UMA MAQUINA
ESPALMADEIRA

Diego Luis Lyneburger de Oliveiral; Caroline Mendel de Vasconcelos?; Henrique da Rosa Quadros?; Lucas Reis da Silva?; Jacinta Sidegum
Renner?

O objetivo desta pesquisa esteve focado em realizar uma analise ergondémica da atividade de
abastecimento de uma maquina espalmadeira. Esta atividade integra o processamento de
laminados sintaticos da inddstria quimica. A pesquisa se caracteriza como observacional
descritiva, sendo que a identificacdo dos problemas ocorreu em pesquisa realizada na disciplina
de Ergonomia |, do Curso de Design e a proposta de solugéo dos problemas com o detalhamento
técnico ocorreu durante a disciplina de Ergonomia Il. Durante o abastecimento da maquina com o
componente quimico que serve de base para a producédo, foram detectados problemas posturais
provenientes de equipamentos inadequados a operacdo. Com isso, iniciou-se o desenvolvimento
de um projeto que tem como meta avaliar as condi¢cdes de trabalho do operador e, por meio da
aplicacao de ferramentas de analise especificas e indicadas para esse tipo de avaliacdo, propor
melhorias que tragam evolucéo significativa as condi¢cdes ergondmicas de trabalho. A partir disso,
foram realizadas visitas ao local, observacdo da atividade e captacdo de dados por meio de
imagens fotograficas. Foram utilizados questionarios respondidos pelos usuarios, bem como
aplicacao de ferramenta analitica de transporte manual de carga, postura e necessidade do uso
de motricidade fina. Também foram estudados os equipamentos no local e as suas condi¢ées
para a execucdo da atividade. Foram efetuadas pesquisas de similares, verificando a possibilidade
da existéncia de um equipamento que suprisse as necessidades apontadas, que pudesse ser
inserido ao processo levando em conta os volumes de producdo da empresa e 0s custos dessa
implantacdo. Apos a compilacdo dos dados adquiridos a partir das ferramentas de pesquisa, foi
dado inicio a geracdo de alternativas. Com diversos estudos e esbocos realizados foi possivel
chegar a proposta de implantacdo de maquinario especificamente desenvolvido para esta
atividade e, também, adaptacdo de ferramentas ja utilizados, visando a saude e seguranca do
operador. Esses equipamentos 0 proporcionam executar as tarefas mantendo-se em postura
ergonomicamente correta, diminuindo a incidéncia de desconfortos e dores, reduz a possibilidade
de acidentes, evita o0 contato com quimicos e otimiza a produgéo.

Palavras-chave: Ergonomia. Postura. Seguranca. Saude. Produtividade.
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DESIGN DE SERVICO PARA O ENGAJAMENTO NO APRENDIZADO DA CULINARIA

Monique Aymé Colombo?; Eissom dos Anjos Fangueiro?; Silvia Quoos?; Graziele Borguetto Souzal; Igor Escalante Casenote?

Partindo da problematizacao “Por que ha pessoas que gostam, mas ndo sabem cozinhar?”, esse
trabalho tem por objetivo investigar os diversos fatores que levam ao problema e se propde a,
através do design de servi¢cos, desenvolver uma solucao para pessoas que querem cozinhar, mas
gue encontram algum empecilho ou desmotivacédo para praticar essa atividade. Para isso, foram
realizados entrevistas com pessoas de diversos perfis, onde foi detectado interesse por parte dos
pesquisados em aprender, ou aprender mais, sobre culinéria, por motivos que vao desde a busca
por independéncia na alimentacdo a satisfacdo pessoal de melhorar e aprender a cada prato.
Pretende-se com a solucéo a ser desenvolvida, proporcionar ao publico condigdes e incentivo ao
aprendizado da culinaria de forma acessivel e descontraida. A metodologia utilizada foi o MD3E
ou método aberto de Santos (2005), com etapas sendo acrescidas conforme o desenvolvimento e
necessidade do projeto. Como resultado, foi criada a marca Ovenhood, um servico que promove,
através de uma midia social digital, encontros presenciais para troca de conhecimento e
experiéncia em culinaria, suprimindo através da colaboracdo e discontracdo, as mazelas da
atividade de cozinhar. A marca também incentiva a participacdo proporcionando um ambiente
exclusivo onde podem ocorrer 0s encontros e engajando 0s usuarios em programas de beneficios,
premiando agueles que utilizam o servico com assiduidade. Desta forma, os obstaculos para o
aprendizado e aprimoramento da culindria sado transpostos ou atenuados, proporcionando aos
usuarios uma melhor qualidade de vida.

Palavras-chave: Design. Design de Servico. Culinaria. Midia Social.
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ADAPTACAO DE TERMINAL DE AUTO ATENDIMENTO BANCARIO COM O FATOR
UNIVERSAL POTENCIALIZADO

Mariana Donaduzzit; Regina de Oliveira Heidrich?

O trabalho foi desenvolvido durante a disciplina Projeto 1l — Design Universal da Universidade
Feevale, e teve como objetivo projetar um terminal de auto atendimento bancario acessivel e com
o fator universal potencializado, que permitisse a utilizacdo pelo maior nimero de pessoas
possivel, sejam estas deficientes ou ndo. Acessibilidade, segundo a definicdo da norma ABNT
NBR 9050 (2004), € a possibilidade e condicdo de alcance, percepcdo e entendimento para a
utilizacdo com seguranca e autonomia de edificacdes, espaco, mobiliario, equipamento urbano e
elementos. Foram entrevistadas nove pessoas com diferentes perfis, a fim de analisar as
capacidades e necessidades especificas de cada um: um cego, uma pessoa com baixa visdo, um
deficiente auditivo e outro com baixa audigcdo, uma pessoa com nanismo, trés cadeirantes por
deficiéncia adquirida e um cadeirante por deficiéncia congénita. Dentre os entrevistados, apenas
duas pessoas (aquelas com capacidade auditiva nula ou reduzida e que aprenderam a ler e
escrever) conseguem utilizar o caixa eletrbnico com independéncia, o que mostra uma
necessidade urgente no reprojeto do conjunto composto por objeto (terminal de auto atendimento),
experiéncia e servico. A metodologia escolhida foi o estudo de caso, e os dados foram levantados
e analisados de forma qualitativa. Depois de feitas as entrevistas, as informacdes e experiéncias
relatadas foram comparadas a realidade das agéncias bancarias, para melhor entendimento dos
fatores que influenciam na experiéncia do usuario enquanto cliente. Percebeu-se que ainda ha
diversas oportunidades de melhoria nas agéncias como um todo — em relacdo a iluminacéo,
posicdo dos terminais de auto atendimento, acessibilidade nas portas e rampas, piso tatil, entre
outros. Ao final, entendeu-se que o caixa eletrbnico € o maior obstaculo para a realizacdo da
atividade, portanto, decidiu-se focar nele para este trabalho. O projeto foi desenvolvido
considerando-se parametros antropométricos e de comunicacdo e sinalizacdo, com base na
norma ABNT NBR 9050. Alguns fatores ajustados em comparacdo com 0s caixas eletrdnicos
atuais foram a regulagem de altura do conjunto de telatteclado, ajuste do tamanho da fonte e
contraste no monitor, recuo para aproximacdo da cadeira de rodas, teclas em braille, op¢cédo de
comunicacgao por LIBRAS, entre outros, a fim de oferecer ao usuéario a melhor experiéncia possivel
em um terminal de auto atendimento bancario, de acordo com suas necessidades.

Palavras-chave: Acessibilidade. Caixa eletrénico. Agéncia bancaria. Design universal.
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DESIGN PARA A VALORIZACAO DO TERRITORIO: PROJETO DE SINALIZACAO PARA O
PARQUE MUNICIPAL DE FELIZ - RS

Simone Gums?; Gustavo Cossio?

Este trabalho delimita-se em estudar o design grafico-ambiental, assim como a identidade cultural
e territorial, e aborda ainda estudos de mobiliario urbano, a fim de desenvolver um projeto de
sinalizacdo para o Parque Municipal de Feliz - RS. Considera-se como problema, o fato de que em
locais publicos, com circulacdo de pessoas de diferentes origens e caracteristicas, como parques,
necessita-se de informacgcfes para saber onde se esta e para onde ir. Assim, um sistema de
sinalizacao € de extrema importancia para uma experiéncia significativa no local, além de viabilizar
a ocupacédo dos espacos. Para isso, levantou-se dados sobre a cidade e o Parque Municipal de
Feliz, e ainda analises de alguns projetos de sinalizacdo j4 existentes de parques deste tipo.
Realizou-se também o mapeamento e o wayfinding do parque, a fim de localizar os principais
pontos de posicionamento da sinalizacdo. Por fim, se desenvolveu estudos de formas, cores,
tipografias e materiais, para serem utilizados no projeto, bem como avaliou-se o uso de
pictogramas, dentro dos padrdes que ja vém sendo utilizados, adaptando-os para um padréo
préprio. A pesquisa realizada € de carater descritivo, com revisao bibliografica para embasamento
e desenvolvimento do tema, coleta de dados e pesquisa de campo. Possui uma abordagem
qualitativa, partindo de entrevistas semiestruturadas, com diferentes perfis de pessoas, e a
realizacdo de observacdes participativas. Propde-se desenvolver um projeto de sinalizagao para o
Parque Municipal de Feliz, com o objetivo de possibilitar bem-estar ao visitante, de modo que se
possa usufruir de todas as opcdes de lazer que o parque oferece. A proposta de sistema de
sinalizacdo e mobiliario urbano incorpora caracteristicas da identidade cultural, com a finalidade
de valorizar o territério de Feliz, sua histéria e seu povo. Vale apontar os desdobramentos deste
projeto, podendo contribuir com o Museu Histérico de Feliz, na area do design de exposicao.
Como o projeto se destina a valorizacdo do patriménio cultural, futuramente poderia contribuir no
desenvolvimento de material didatico para as escolas do municipio. Espera-se, portanto, fazer
com que os moradores se identifiquem com o que esta representado, considerando o orgulho de
um povo que mantém as tradicoes.

Palavras-chave: Design Grafico-Ambiental. Identidade Territorial. Wayfinding. Design Social.
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DESIGN DE SUPERFICIE: O COLORIDO DE PARATY.

Indiara Tamaini Machado Costa!; Ana Paula Steigleder?

O Prémio Estampa Brasil € um concurso nacional, que ocorre desde 2013, sendo viabilizado pelas
lojas Renner com curadoria da especialista em design de superficie Renata Rubim. O prémio tem
como finalidade estimular a exposi¢do de trabalhos realizados por estudantes e profissionais, na
area do design de superficie. Através das técnicas e processos criativos adquiridos na disciplina
de design de superficie do curso de design, foi gerada uma estampa, e esta inscrita no concurso,
na categoria Brasil, Um mosaico de culturas. A estampa, denominada O colorido de Paraty, foi
selecionada na primeira etapa do concurso, estando entre as 40 selecionadas da categoria
Estudante/ Brasil, um mosaico de culturas. Primeiramente, foi definido um tema relacionado a
tematica principal do concurso, o Brasil e posteriormente, escolhidas as janelas da cidade de
Paraty no Rio de Janeiro, para ilustrar a beleza, alegria e diversidade do nosso pais. Para realizar
estampa, foi utilizada a técnica de Rapport Deslocado, onde um moddulo foi feito através do
desenho manual e a repeticdo deste, resultou na composicéao final. Apos os testes manuais das
ilustracBes das janelas, este foi digitalizado e com o auxilio de softwares foi gerado o rapport. O
processo resultou em uma estampa em formato A5, 14,8cm x 21cm, conforme regulamento do
concurso. As janelinhas sobrepostas umas as outras ocuparam todo o espaco, ndo havendo fundo
nem respiro. Foram aplicadas cores vivas e intensas, como vermelho, amarelo, verde, laranja, azul
e o0 branco para auxiliar na ideia de profundidade do desenho. Durante a disciplina de Design de
Superficie, foi possivel conhecer uma area do Design que permite o livre uso da criatividade e a
possibilidade dos mais diversos resultados. Como designer, acredito que o Design de Superficie é
de uma rigueza muito grande no que diz respeito a variedade de técnicas e possiveis aplicacdes
para as mesmas. E uma atividade que permite que o profissional utilize completamente sua
imaginacdo e, através da pesquisa e da pratica, proporciona resultados de total qualidade e
grande satisfacao para o designer.

Palavras-chave: Design de Superficie. Brasil. Prémio estampa Brasil.
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ACESSIBILIDADE DOMESTICA: PROJETO DE ESTANTE PARA AUXILIO DE IDOSOS

Gabriel Parolin Arnold?; Sofia Mintegui Klenner?; Juan Felipe Almada?

Conforme dados do IBGE o namero de idosos, tanto no Brasil quanto no mundo, vem crescendo a
cada ano. Estimasse que somente no Brasil o nUmero de idosos ird chegar a 32 milhdes em 2025,
tornando-o um pais de idosos e 2 Bilhdes de idosos em 2050 no mundo todo. Segundo estes
dados pode-se notar um mercado gigantesco, existindo milhares de possibilidades de produtos e
servicos direcionados a esse publico. O trabalho desenvolvido é fruto da disciplina de Projeto Il —
Design Universal do curso de Design da Universidade Feevale. A mesma, tem como premissa, a
criacao de projetos que proporcionem o0 uso de uma maior gama de usuarios. O presente estudo
descreve o0 processo de criacdo de um produto com a premissa de auxiliar idosos dentro de suas
residéncias oferecendo maior autonomia, assim mantendo-os mais ativos e aumentando sua
qualidade de vida. Apresenta como objetivo principal auxiliar o usuario na area da cozinha,
diminuindo a ocorréncia de acidentes. Pensando nas etapas de producdo e utilizacdo, foram
criados requisitos basicos que o produto deveria possuir para melhorar sua qualidade e também
restricbes para facilitar seu manuseio, sendo eles: facil manuseio; autonomia ao usuario; preco
acessivel; facil manutencdo; materiais ndo cortantes; entre outros. O projeto segue a Metodologia
Projetual de Lobach (2001), passando pelo Processo de Resolucdo de Problemas e seguindo
entdo para as quatro fases principais que sao: 1- Analise do Problema; 2- Geracdo de
Alternativas; 3- Avaliacdo das Alternativas; 4- Realizacdo da Solugéo. O resultado final apresenta
uma estante com prateleiras giratérias onde sdo guardados utensilios basico da cozinha como
pratos, panelas, talheres, entre outros. O mével possui um painel eletrdnico onde o usuario
seleciona a prateleira que desejas e 0 sistema gira através de correntes transportadoras e a
posiciona na parte frontal. Ficando assim em uma altura considerada ideal para n&o forgar os
bracos e nem gerar inclina¢des indesejaveis, diminuindo 0s riscos para usuarios com problemas
de articulacdo e problemas de vertigem. O projeto alcangcou em partes o objetivo inicial, mas
entende-se que precisa ser readaptado para chegar ao mercado com um preco acessivel e de
facil manutencao. Este projeto é conceitual, mas com uma grande possibilidade de se tornar algo
real e comercializavel.
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DESIGN SOCIAL E INCLUSAO: WORKSHOPS DE PERCEPCAO COM OS ADOLESCENTES
DA ACAO ENCONTRO/ABEFI

Simone Pereira dos Santos?; Mariana Rodrigues Schmidt!; Gustavo Cossio?

O projeto de extensdo continuada Design Social: valorizando territérios e individuos, da
Universidade Feevale, visa interferir de modo participativo em diferentes territérios e contextos
sociais, por meio do desenvolvimento de projetos e atividades didatico-pedagdgicas. A
contribuicdo na formacdo do conhecimento e a valorizacdo de identidade e cultura estdo entre
seus principais objetivos. Em continuidade a uma proficua parceria, foram realizados workshops
sobre percepcdo visual e inclusdo social com as turmas de criancas e adolescentes da Acao
Encontro, unidade da Associacdo Beneficente Evangélica da Floresta Imperial — ABEFI, durante
0s meses de setembro e outubro de 2014. As acdes extensionistas estavam de acordo com a
proposta da entidade, de oferecer educacao, cultura e lazer para criancas e adolescentes em
situacdo de risco social do bairro Santo Afonso, em Novo Hamburgo. Tratou-se de estimular a
leitura e analise de imagens e, assim, dialogar com o repertdrio de jovens de 7 a 15 anos. As
imagens analisadas abrangiam obras de arte, assinaturas visuais, teoria da Gestalt, etc. Em
seguida, era feita uma contextualizacdo sobre dos tipos de baixa visdo e cegueira. Na ultima
etapa, por meio da percepcdo tatil de diferentes materiais, os jovens simulavam a condi¢cdo de
deficiente visual. O workshop contemplou as seis turmas da Acdo Encontro, sendo trés grupos no
turno da manha e outros trés no turno da tarde, totalizando 95 beneficiados. Por fim, constata-se
que, além do desenvolvimento de projetos, a acao extensionista em design pode estimular novos
valores em um viés didatico-pedagdgico. Nesse caso, a contextualizacdo e os materiais utilizados,
cedidos pela Materioteca/Feevale, foram importantes para a sensibilizacdo sobre pessoas com
deficiéncia, e contribuiram no repertério cultural de todos. As criancas, adolescentes e educadores
da Acdo Encontro se mostraram entusiasmados e participativos.

Palavras-chave: Design Social e Inclusdo. Adolescentes. Acdo Encontro/ABEFI. Workshops de
percepgao.
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ANALISE ERGONOMICA E PROPOSTA DE REDESIGN DO POSTO DE TRABALHO NA
TRIAGEM EM COOPERATIVAS DE RECICLAGEM

Natélia Pereiral; Juan Felipe Almada?

O consumo sem precedentes da sociedade atual produz o principal objeto de trabalho do catador,
0 residuo sélido. Categoria que reune entre 40 a 60mil catadores organizados nas regifes
urbanas do pais. Trabalhadores que possuem uma jornada de trabalho desgastante, e com risco a
sua saude. Na busca de estudar a atuacdo deste profissional, e verificar em que condi¢cGes de
trabalho atua, esta pesquisa teorico-pratica, delimitou-se a investigar o posto de trabalho da
triagem em cooperativas de reciclagem. Tendo como finalidade analisar ergonomicamente e
propor o redesign do seu posto de trabalhado. Deste modo, indagando como o design pode
contribuir para o aperfeicoamento do posto de trabalho do catador e Ihe proporcionar melhores
condicdes de trabalho? E suposto que melhorias visando adaptacbes ergonémicas no posto de
trabalho dos catadores poderdo melhorar sua qualidade de vida no trabalho. Assim, o projeto teve
com objetivo analisar ergonomicamente esse posto de trabalho e a partir disso propor o redesign
desta unidade. Para tanto, utilizou-se de metodologias de design, adaptadas ao projeto, com
etapas descritas por diversos autores e com a incorporacao de fases da metodologia do Design
Macroergondmico para andlises ergonémicas mais complexas. O resultado obtido levou em
consideracdo as andlises desenvolvidas, gerando sugestbes de alteracdo nos galpbes de
reciclagem e uma proposta de redesign de um posto de trabalho adaptavel ao seu usuario.

Palavras-chave: Ergonomia. Catador. Reciclagem.
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JOGO DE XADREZ BASEADO NOS CONCEITOS DO DESIGN UNIVERSAL

Roberta Wilsmann Krutzmann?; Sueli Leandro de Sousa?; Barbara Luana Rangel?; Juan Felipe Almada?

O jogo de xadrez, além de um esporte, também é um lazer, uma troca de experiéncias e
socializacdo entre os envolvidos. Visto isso, foi escolhido um estudo sobre o xadrez com a
intensdo de expandir a quantidade de pessoas que podem vivenciar essa experiéncia. Baseados
no conceito do design universal buscamos promover a inclusdo social propondo um jogo com
dimensdes e visual diferenciados. O principal problema foi a dificuldade que os deficientes visuais
tem para jogar, assim como quem possue dificuldade com a motricidade fina, mas também
buscou-se tornar o jogo mais atrativo para as criancas, sem excluir individuos com daltonismo. A
metodologia projetual empregada utiliza como referéncia algumas ferramentas e processos de
Lobach. Percebe-se que o objetivo proposto foi atingido, pois como resultado final gerou-se um
tabuleiro do tipo maleta para abrigar e transportar as pecas quando nao estiverem em jogo. A
superficie do tabuleiro possui diferenciacdo na altura das casas e orificios para encaixe das pecas.
Ja as pecas possuem visual e cores diferenciadas e atrativas além do relevo que diferenciam as
escuras das claras.

Palavras-chave: Xadrez. Design Universal. Acessibilidade. Inclusdo Social
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ANALISE ERGONOMICA DA ATIVIDADE E POSTO DE TRABALHO DA
OPERADORA DE LIXADEIRA

Bruna de Souza?l; Bruna Ghesla Wolfft; Jacinta Sidegum Renner?

A indastria moveleira no Rio Grande do Sul, no seu dado mais atualizado, conta com 2.580
empresas do ramo moveleiro. Sendo assim, gera 44.574 postos de trabalho, que por sua vez
chegam a produzir 93 milh&es de pecas. Ter um posto de trabalho adequado é obrigatorio. O tema
central do trabalho € analisar ergonomicamente a atividade e o posto de trabalho da operadora de
lixadeira em uma fabrica de méveis. Para contribuir com a pesquisa, estabeleceu-se como objetivo
identificar do ponto de vista ergondbmico as posturas, oS aspectos ambientais, questdes
psicolégicas, maquinarios e uso dos mobiliarios, para identificar problemas e uma melhor solucdo
para eles. Utilizaram-se como ferramentas para a analise do trabalho: o ‘Diagrama de Corlett’; o
método Rula, para vermos o grau do problema; registros fotograficos e entrevistas com sete
profissionais, sendo trés que trabalham na area de preparacdo da madeira e quatro na area de
selagem. O campo de analise foi uma industria moveleira em Gramado — RS. O resultado obtido,
utilizando-se a planilha de Rula, foi que é necessario investigar e mudar imediatamente o posto de
trabalho. Considerando as entrevistas feitas e a analise do Diagrama de Corlett das sete
funcionéarias entrevistadas, verificou-se que os problemas que precisam ser resolvidos nessa
funcdo primeiramente é o fato de ficar o tempo todo de pé, que acaba deixando o trabalho mais
cansativo ainda, monétono e estressante. A produtividade e a qualidade do servico ou do produto
estdo diretamente ligadas ao posto de trabalho, que deve estar ergonomicamente adequado aos
funcionarios, para que eles possam realizar suas tarefas com eficiéncia, conforto e principalmente
sem causar danos a sua saude. Um ambiente que possua conforto ambiental e fisico proporciona
satisfacdo e o aumento do desempenho dos funcionarios. Quando o funcionario de sente bem no
seu local de trabalho, a tendéncia de aumentar o seu rendimento € muito maior.

Palavras-chave: Lixadeira. Ergonomia. Postura. Indastria Moveleira.
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TECNOLOGIA ASSISTIVA PARA O BANHO DE CRIANCAS COM D[EFICIENCIA ou
MOBILIDADE REDUZIDA: ESTUDO DA RELACAO ENTRE O ESPACO FISICO E PRODUTOS
DISPONIVEIS NO MERCADO

Diego Mergener?; Maria Lina Guerreiro!; Manuela de Oliveira?; Liliane Basso?; Gustavo Cossio da Silva?, Eliane Fatima Manfio?

A tecnologia assistiva é compreendida tanto como um produto quanto como um servico, estratégia
ou pratica que facilite e proporcione maior autonomia a pessoa deficiente. Este projeto de
pesquisa é uma parceria universidade/empresa, entre a Universidade Feevale e o escritorio
Tecttum Design, com auxilio financeiro da Secretaria Estadual de Desenvolvimento Econdmico,
Ciéncia e Tecnologia — SDECT/RS. O objetivo geral € desenvolver um produto de tecnologia
assistiva que ofereca apoio e seguranca na realizacao da atividade do banho, para criancas na
faixa etaria de 2 a 10 anos com deficiéncia ou dificuldade de locomocao, assim como de seu
cuidador. Apresentamos neste estudo a relacdo entre o espaco fisico e trés produtos similares
para a atividade do banho. A coleta de dados foi realizada em 30 residéncias de criancas com
deficiéncia ou dificuldade de locomocéo, onde foram mensuradas as dimensdes de acesso ao
banheiro e dimensdes gerais do banheiro/box. Para avaliacdo do produto, foram adquiridas trés
cadeiras (2 modelos adultos e 1 modelo infantil) que sao utilizadas para a atividade do banho,
sendo mensurado o comprimento e a largura. As dimensdes médias foram: comprimento de 94,5
(25,0) cm, com comprimento minimo de 76 cm e maximo de 123 cm e largura de 59,8 (5,4) cm,
com largura minima de 56 cm e maxima de 66 cm. Nas dimensdes do espago fisico foram
encontradas as médias: largura da porta do banheiro de 62,1 (9,4) cm, com largura minima de 43
e maxima de 80,6 cm; largura do box de 86,2 (10,9) cm, com largura minima de 68 cm e maxima
de 118 cm; comprimento do box de 127,2 (27,9) cm, com comprimento minimo de 85 cm e
maximo de 182 cm. Em 7 residéncias nenhuma das cadeiras avaliadas poderiam passar pela
porta do banheiro (larguras das portas inferiores a 56 cm) e em somente 12 residéncias a cadeira
com dimensao maior (66 cm de largura) poderia passar sem ser desmontada. Em 13 residéncias o
comprimento do box apresenta dimenséo inferior a da cadeira especifica para criancas (123 cm) e
em somente 3 residéncias 0 box apresenta comprimento acima de 160 cm, permintindo assim um
espaco para o cuidador. Com relacdo a largura do box, somente em 15 residéncias a largura é
maior que 90 cm, segundo as normas de acessibilidade da ABNT para as dimensdes do box.
Observamos a grande necessidade do desenvolvimento de produtos especificos e adaptados as
necessidades dos usudrios/cuidadores e ao espaco-fisico disponivel nas residéncias. (Secretaria
Estadual de Desenvolvimento Econdmico, Ciéncia e Tecnhologia — SDECT/RS.)

Palavras-chave: Tecnologia assistiva. Crianga com deficiéncia. Artefato para banho. Espaco
fisico.
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DESIGN SOCIAL: OFICINAS DE ESTENCIL COM ESTUDANTES DA EEEF ALVINO
HENRIQUE WEBER

Marcos Vinicius Correia dos Santos?; Rafael Carlos?; Simone Pereira dos Santos?; Gustavo Cossio da Silva? Regina de Oliveira Heidrich?

Recentemente na histéria do design, tem se discutido formas de desenvolver a consciéncia social
e sustentavel, bem como, o modo com que a profissdo contribua neste ambito. A Universidade
Feevale através do projeto de extensdo Design Social: valorizando territérios e individuos,
desenvolveu atividades em conjunto com a Escola Estadual de Ensino Fundamental Alvino
Henriqgue Weber, situada no bairro Roselandia em Novo Hamburgo-RS, no intuito de identificar e
atender suas demandas através da abordagem participativa do design. Para isso, a principal base
referencial utilizada foi a metodologia de Margolin (2004), que prevé a insercdo do designer no
ambiente, a fim de observar e documentar as necessidades sociais a serem atendidas, como
também o desenvolvimento do projeto de forma colaborativa com o sistema-cliente, permitindo
uma visdo holistica, de modo a contribuir para a priorizacdo de demandas, criacdo e
implementacdo. Primeiramente, houve uma visita a instituicdo, e percebeu-se a caréncia
socioecon6mica na comunidade, sendo esta exposta a situacdes de vulnerabilidade social. Neste
contexto, identificou-se que o principal objeto de interesse dos alunos foram as midias digitais.
Posteriormente a equipe extensionista reuniu-se para a etapa de brainstorm, onde foram
propostas diferentes ideias para construcdo do projeto, buscando atividades que despertassem o
interesse dos alunos, visando estimular auto-estima, expressdo, senso de coletividade e
pertencimento. A solucdo escolhida e aprovada em conjunto com os professores da instituicao
escolar, foi a de desenvolvimento de retratos pictéricos, em especifico autorretratos, provenientes
da combinacdo de técnicas de fotografia digital e esténcil. A implementacdo do projeto se deu
inicialmente através de uma oficina de historia da arte e fotografia, onde aliou-se a teoria com a
pratica e estimulou o grupo a fotografar seus colegas. A partir das fotografias digitais foram
produzidos moldes vazados, através da técnica de esténcil. Ao final do projeto, os retratos foram
grafitados em diversos suportes, até mesmo em paredes da escola. Analisando os resultados do
projeto, observou-se que as atividades despertaram empenho, empolgacdo e interesse da
maioria, além da exploracdo de novos conhecimentos. Entendeu-se ainda que ao gerar atividades
a partir da metodologia participativa do design em conjunto com a escola, abriu-se a
possibilidades de aprendizagens e interesses para a transformacéo da realidade social. (Feevale)

Palavras-chave: Design. Social. Escola. Oficina. Esténcil.
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ILUSTRACAO POR PROCESSO DE COLAGEM - ENCONTRO DE FUSCAS

Simone Pereira dos Santos?; Jeferson Pinto Marinho?; Ana Paula Steigleder?

A colagem €& um procedimento técnico artistico que utiliza varios materiais, tais como: recortes de
jornais, revistas. fotografias, tintas, l1apis de cor, etc., que podem ou néo variar a textura, formando
um motivo ou uma nova imagem. A arte da colagem é expressiva pois manifesta diretamente as
influéncias do artista. Com base no amparo referencial de Bonsiepe (1986) e Munari (1981) foi
possivel elaborar uma metodologia mista que auxiliou na coleta de dados e decisao final do
trabalho. O tema “Encontro de Fuscas” foi o primeiro passo para a elaboracéo do trabalho. Foram
realizadas pesquisas sobre o assunto, sobre a histéria do Fusca, analises sincrbnica e diacrbnica
tanto do automovel como de cartazes ja desenvolvidos sobre o assunto, escolha da cartela de
cores que seria utilizada. Reunidas as informacdes iniciou-se a geracdo de alternativas para a
producao deste. Foi escolhido o tema “Art Nouveau” como base para a ilustragdo. O cartaz foi
produzido todo manualmente por recorte e colagem. Apods finalizado o trabalho ainda foram
realizadas andlises de Gestalt do objeto e hierarquia de planos. O trabalho teve um resultado
muito satisfatorio tanto para o professor como para o aluno que adquiriu mais conhecimento sobre
esta arte prazerosa e pode se expressar atraves dela.

Palavras-chave: Colagem. Design. llustracdo. Expressao.
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PROPOSTA DE ATIVIDADE COLABORATIVA PARA DISCIPLINA DE PROJETO | DO CURSO
DE MODA

Robson Rodrigues Klein?; Maicon Schirmer?; Igor Escalante Casenote?

Projeto com proposta de uma restruturagao na grade curricular do curso de moda da universidade
Feevale. Proposta essa que tenciona conferir a formacéo do estudante de moda uma experiéncia
atrelada ao colaborativismo e interdisciplinaridade. Através da criacdo de uma persona, fruto de
entrevistas de alunos do curso em questdo, foi analisado os pontos criticos que a formacéo
académica |hes era conferida, tais como a criacdo de projetos individuais e de pouco apelo a
demais areas e disciplinas. A proposta foi projetada com a preocupacédo que o ato de criar do
aluno ndo fosse sofrer sobre essa Gtica colaborativa. Outra preocupacdo faz referéncia ao
mercado de trabalho, e como essa proposta se comportaria com 0s preceitos da indudstria
criativa. Para garantir a interagdo dos colegas de curso e criagdo de um espirito de unido e
empatia, se projetou uma atividade dentro da disciplina de projeto | que suprisse essas
necessidades, garantindo uma situacdo em que houvesse envolvimento com mais colegas de
curso e de outras disciplinas.

Palavras-chave: Moda. Colaborativismo. Interdisciplinaridade. Curso. Atividade.
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APLICATIVO MOBILE PARA MOTIVAR E AUXILIAR A ORGANIZACAO FINANCEIRA

Robson Rodrigues Klein?; Anais Warken?; Igor Escalante Casenote?

Sobre a problemética do porque que os adultos ndo conseguem se organizar financeiramente, foi
desenvolvido uma proposta para suprir esse problema. Sobre andlise de dados foi destacado uma
particularidade na problematica, onde a organizacao financeira ndo € uma prioridade no dia-a-dia
de um individuo. Tomados por esta preocupacao inicial, foi desenvolvido um aplicativo que
pudesse trazer como prioridade a organizacdo financeira como também fosse um facilitador e
instigante em seu uso. O aplicativo analisaria a cultura de consumo do usuério e o ajudava a
formular uma meta, como uma viagem ou compra de um produto. Sobre constante avaliacdo da
cultura de consumo, o0 aplicativo geraria avisos de cunho motivacional ou de alerta, assim
mantendo o usuario focado e motivado. Com base na meta e na ajuda a manter o foco sobre o
gue esta sendo desejado, o usuario traria como prioridade a organizacdo de suas financas e o
problema inicial estaria suprido.

Palavras-chave: Organizacdo Financeira. Prioridade. Desejo. Meta. Foco. Aplicativo.
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DESIGN DE SUPERFICIE: CARIMBOS E ESTENCIL NO PROCESSO CRIATIVO

Cindi Sperb?; Indiara Tamaini Machado Costal; Ana Paula Steigleder?

A disciplina Design de Superficie, ofereceu a possibilidade de aprender e testar novas técnicas
para o processo criativo como o esténcil e carimbos. A partir do material te6rico e da pratica em
sala de aula, foi possivel visualizar resultados e observar as distintas possibilidades criativas que
podem ser aplicadas em papelaria, estamparia e nas mais variadas superficies. A técnica de
esténcil, foi realizada tendo como base uma folha com desenho de formas simplificadas e uma
lamina de acetato onde foi transferido manualmente o desenho e posteriormente recortado com o
intuito de ficarem vazadas para receber a tinta. Com o auxilio de cola permanente, a lamina de
acetato foi fixada a uma superficie e os espacos vazados foram preenchidos com tinha acrilica ou
de tecido, com o auxilio de pincéis e esponjas. Apés alguns minutos de secagem, a lamina foi
retirada da base, permanecendo apenas a estampa originada do desenho inicial. A técnica de
esténcil foi aplicada em camisetas, bolsas, almofadas e produtos de papelaria, sendo que, apos
alguns testes e com um pouco mais de pratica, foi possivel atingir bons resultados com desenhos
e composicdes de cores mais complexas. A técnica de carimbos, consistiu na utilizacdo de
materiais naturais como carimbos, como folhas, flores, frutas e cascas de arvores, para aplicacédo
em superficies variadas. Para essa técnica, foram utilizados elementos naturais, tinta diversas e
folnas de papel A4 como substrato para os testes. A tinta foi transferida para os elementos
naturais utilizando esponjas e pincéis, e em seguida, estes elementos naturais foram pressionados
sobre a folha A4, resultando em formas baseadas nos elementos naturais. Por se tratar de um
processo completamente manual, nenhum desenho obtido ficou igual a outro, j& que o volume de
tinta e a pressao feita contra o papel interferiram no resultado final. Através da técnica por
carimbos foram confeccionadas almofadas, materiais de papelaria, estampas de moda etc. Ambas
as técnicas permitem alcancar resultados distintos daqueles obtidos com desenhos a lapis ou
caneta. Mesmo com o auxilio dos softwares para finalizar os trabalhos, todo o processo manual
gue é exercido na utilizacdo das técnicas, permitem um uso mais amplo da criatividade, dando
liberdade de expressao ao designer possibilitando a criacdo de composicdes Unicas.

Palavras- chave: Design de Superficie. Colagem. Esténcil
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DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVO PARA VIABILIZAR A MOBILIDADE
DESCOMPLICADA DE PEDESTRES

Mariana Donaduzzit; Paula Alves Pinheiro da Silval; Tales Fernando Hartz!; Luis Andre Ribas Werlang?

Este projeto, realizado durante a disciplina Projeto IV da Universidade Feevale, teve como objetivo
viabilizar a mobilidade agil, segura e simplificada de pedestres, através de um aplicativo para
smartphones. Dentre os pedestres em questdo, considerou-se cadeirantes, deficientes visuais ou
com baixa visdo, pessoas com dificuldade de locomocao, e também pessoas sem deficiéncia.
Através da andlise das caracteristicas do usuério e, conforme suas necessidades e restricdes, a
rota mais adequada ao individuo é tracada, guiando-o através do percurso. Esta rota sera
planejada com base em dados de georreferenciamento e altimetria de bibliotecas abertas, e dados
gerados pelos préprios usuarios, como por exemplo: buracos, ruas interditadas, ruas sem
calcamento, trechos inacessiveis para cadeira de rodas, defeitos na iluminacdo publica, etc. Para
melhor visualizacdo do fluxo de uso, foi desenvolvido um mockup do aplicativo, onde se pode
conferir a funcionalidade de cada botdo da aplicacdo. A metodologia escolhida foi o estudo de
caso, e os dados foram levantados e analisados de forma qualitativa. Apos a identificacdo das
condicBes dos usuarios, foi feita a adaptacdo do conceito do software para as suas necessidades
motoras e cognitivas, e entdo o desenvolvimento do protétipo. Com foco nas necessidades do
deficiente visual, foi desenvolvido um dispositivo que, utilizando ondas ultrassénicas, reconhece a
distancia a que um objeto se encontra, possibilitando que o aplicativo transmita avisos sonoros
para o usuario, conforme ele se aproxima de um obstaculo. Analisando 0s concorrentes e o
comportamento dos usuarios perante as ferramentas colaborativas, notamos a importancia de
criar um processo de gamificacdo, que além de incentivar a participa¢cdo do usuario, aumenta a
proximidade dele com a plataforma.

Palavras-chave: Acessibilidade. Mobilidade. Smarthphone. Gamificacdo. Mobilidade urbana.
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LIVRARIA CONCEITO. COMO CRIAR EXPERIENCIAS AGRADAVEIS ATRAVES DE
ESTIMULOS SENSORIAIS.

Cristiane Nunes Dressler?; Elisa Maragon Beretta?

No inicio do século XX, quando Henry Ford revolucionou a industria criando a producdo em
massa, acendeu mudancas de comportamento de consumo da sociedade e sua forma de
trabalho. Desde a Revolucéo Industrial até hoje, a sociedade vem sofrendo transformacgfes nas
atitudes de aquisicdo de bens e em seu bem estar. Atualmente, percebe-se que as pessoas estao
procurando tornar o momento de compra um momento de lazer e bem estar. O encantamento nao
estd em apenas ter o produto, e sim em todo o ambiente e atmosfera que envolve o desejo de
compra. Visando criar um ambiente de bem estar e experiéncias agradaveis ao consumidor, esta
pesquisa teve como objetivo desenvolver um ambiente de uma livraria conceito onde o0s
consumidores possam desfrutar de um espaco agradavel e de entretenimento, estimulando o
usuario a permanecer no local, usufruindo do espaco e consequentemente fard& com que o
consumidor consuma mais e fidelize-se com o local. A metodologia tem carater tedrico-aplicado,
constituindo objeto bibliografico e pesquisa de campo, fazendo uso de adaptacées da metodologia
de Munari (1998) e de ferramentas do Design para Emocao, analisando e compreendendo o
usuario em seu momento de compra. A combinacdo entre sentidos sensoriais e
os triggers emocionais trabalhados em um ambiente de venda, sob a ética do uso de ferramentas
do Design para Emocdo, pode atravées de ambientes multissensoriais, provocar emocgdes e
desejos entre os consumidores, através da manipulacdo de elementos sensoriais tangiveis e
comportamentais. Concluiu-se assim, que o Design para Emocao é uma excelente ferramenta de
desenvolvimento de produto/ servicos, pois elevam o conhecimento do designer em atribuir
caracteristicas emocionais dos quais envolvem questdes de prazer e felicidade do usuario. Além
disso, conclui-se que o ambiente de uma livraria conceito concebido a partir do Design para
Emocéo e uso de triggers sensoriais para trabalhar percepc¢des sensoriais no usuario pode ser
um fator decisivo para que o consumidor atinja um nivel alto de prazer e felicidade. Através dos
preceitos de Csikszentmihalyi (1991), buscou-se elaborar um ambiente agradavel, a partir do uso
de estimulos sensoriais, destacando a importancia das analises feitas e entrevistas com o0s
consumidores focando no desenvolvimento de um ambiente que gere além de compras, um local
a ser frequentado pelos usuarios.

Palavras-chave: Design para Emocé&o. Sentidos sensoriais. Ambiente. Triggers.
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