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A'TORRE

Este jogo foi desenvolvido com o objetivo de ensinar criangas sobre o
mercado econdmico, levando seu aprendizado aléem da ideia de poupar.
Segundo levantamento do Serasa Experian, no més de junho de 2018, o
numero de inadimplentes no Brasil era de 61,8 milhoes.
Acredito que para um pais como o Brasil, ensinar as criancas sobre
economia é fundamental, justamente para que no futuro tenhamos
adultos mais conscientes de suas contas, de como o dinheiro funciona, e
como se articula o mercado que lhe movimenta.
Tendo como base a metodologia de Gui Bonsiepe, e a Teoria do
Desenvolvimento Humano de Piaget, desenvolvi um jogo que proporciona
a base necessaria para que, quando adultos, essas criangas
compreendam com mais naturalidade o mercado financeiro.
Conforme a teoria de Piaget, as criancas entre 7-11 anos seguem as
seguintes caracteristicas:
*Comegam a ter conhecimentos de matematica;
*A crianga pensa de forma logica e concreta, ou seja, se baseando no que
é perceptivel;

*Neste periodo, o individuo inicia o processo de reflexao, ou seja,
pensa antes de agir,

*A organizacgao social passa a ser de grupos;

*As brincadeiras comegam a ser substituidas por jogos e
competicbes, apesar de as criancas apresentarem
dificuldades no estabelecimento de regras;

*Estes jogos sao importantes para o desenvolvimento
integral da crianca, pois estimulam a socializacao, o
desenvolvimento moral e o intelectual.

Levando em consideracdo as caracteristicas citadas
anteriormente, o jogo foi desenvolvido da seguinte maneira:
Cada casa esta ligada a um cofre ou a uma carta por cor,
para facilitar a associacao feita pela crianca.

O jogo utiliza frases sucintas, para facilitar o entendimento.
Todo 0 jogo se baseia na tomada de decisado da crianca.
O jogo trabalha com dois fatores: dinheiro e pontos. Ganha o
jogo guem tiver mais pontos, porém quem chega ao final
com mais dinheiro em seus cofres ganha uma quantidade
expressiva de pontos.
O cofre amarelo representa os investimentos de curto
prazo; o cofre azul representa os investimentos de médio
prazo; o cofre rosa representa os investimentos de longo
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O jogo conta com casas que pretendem internalizar alguns conceitos na
crianga, de maneira simples. Ao longo do jogo a crianca notara que deixar
mais dinheiro no cofre rosa € vantagem, pois ele rende mais. E que deixar
menos dinheiro no cofre amarelo faz mais sentido, ja que ele ndo rende, e
durante o0 jogo o tabuleiro exige apenas pequenas quantidades desse cofre.
As regras foram feitas, também, de maneira sucinta (sdo apenas 7, quase
todas de apenas 1 frase).

As cartas misteriosas entram no jogo para ensinar a crinaga que a vida tem
imprevistos. Elas serdao tanto boas, quanto ruins.

Algumas casas ensinardo para a crianga que a doagdo ao proximo traz
pontos, portanto, vantagens pessoais também. Algumas ensinam que se
vocé investir com inteligéncia, recebera mais dinheiro em troca.

O jogo foi montado em uma estrutura de 10 casas com esséncias diferentes:

CARTA
MISTERIOSA

PARE
AQUI

ESCOLHA ENTRE ISSO
OU AQUILO

SEU COFRE

RENDEU

SE VOCE TEM VALOR
INVESTIDO, RECEBA
TANTOS PONTOS

“SALARIO”

DOE AQO PROXIMO

BONUS
+TANTOS PONTOS

DECISAQ
TOPO

ERRADA
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REGRAS:
Todos os jogadores iniciam com RS 300,00.

Todo o dinheiro que vocé ganhar, vocé mesmo decide em qual cofre
investir.

Se vOcé precisar retornar, ndo € necessario cumprir a demanda da casa em

que vocé cair.

Quando vocé ganhar dinheiro, retire as notas do monte. Quando precisar

pagar, retorne as notas para o monte (a ndo ser que a casa diga para pagar

ao proximo jogador).

Quando precisar pagar e tiver apenas notas de maior valor, troque no
monte.

Quem tiver mais dinheiro acumulado nos trés cofres no final do jogo
ganha + 10 pontos.

Ganha o jogo quem tiver mais pontos.
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TABULEIRO
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VOCE CHEGOU AO TOPO 205
EM PRIMEIRO LUGAR!! g

+10 PONTOS

SEU COFRE ROSA
RENDEU!
GANHE R$100,00

VOCE GANHOU UM BONUS:
JOGUE NOVAMENTE!
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COFRES

EX. DE CARTA:

?

JOGUE O
- DADO E
GANHE O

CARTA VALOR QUE
MISTERIOSA SAIR X10
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FICHAS TECNICAS

22 mm

3mm [

100 mm

75 mm

INSTRUCOES PARA FABRICACAO:

1) USINAR A PARTE 1 DA PECA EM ACO
2) PINTAR O ACO COM TINTA ESMALTE
NA COR ABAIXO

PANTONE
SILVER C

3) INJETAR A PARTE 2 DA PECA EM
PLASTICO, NA COR ABAIXO

PANTONE
YELLOW C

4) COLAR DUAS PARTES.

PECA DETABULEIRO 1 ESCALA 4:1

22 mm

3mm ]

100 mm

75 mm

INSTRUCOES PARA FABRICACAO:

1) USINAR A PARTE 1 DA PECA EM ACO
2) PINTAR O ACO COM TINTA ESMALTE
NA COR ABAIXO

PANTONE
SILVER C

3) INJETAR A PARTE 2 DA PECA EM
PLASTICO, NA COR ABAIXO

PANTONE
RHODAMINE RED C

4) COLAR DUAS PARTES.

ESCALA 4:1

PECA DE TABULEIRO 2

22 mm

3mm |

100 mm

75 mm

INSTRUCOES PARA FABRICACAO:

1) USINAR A PARTE 1 DA PECA EM ACO
2) PINTAR O ACO COM TINTA ESMALTE
NA COR ABAIXO

PANTONE
SILVER C

3) INJETAR A PARTE 2 DA PECA EM
PLASTICO, NA COR ABAIXO

. PANTONE

BLUE 072 C
4) COLAR DUAS PARTES.

PECA DE TABULEIRO 3 ESCALA 4:1
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200 mm

25 mm

25 mm

25 mm

50 mm

25 mm

25 mm

25 mm

25 mm 25 mm 25 mm

50 mm 25 mm 25 mm

25 mm

200 mm

INSTRUCOES PARA FABRICACAO:

1) IMPRIMIR ARTE POR MEIO DE
OFFSET (ARTE DISPONIVEL NO ANEXO
PECAS GRAFICAS), EM COUCHE
BRILHO 120G.

2) COLAR IMA EM PAPELAO (COM
MESMO MOLDE DA ARTE) DE NO
MINIMO 5mm DE ESPESSURA.

3) COLAR ARTE.

4) NAS LINHAS RETAS, FAZER PARTE
DESTACAVEL.

5) COLAR LADO POSITIVO DO VELCRO
NAS AREAS APONTADAS NA FIGURA 1.

Figura 1

visdo de tras
. lugares onde o
velcro (positivo)
deve ser colado.

. lugares onde o

velcro (negativo)
deve ser colado.

TABULEIRO ESCALA 1:2

200 mm

200 mm

INSTRUCOES PARA FABRICACAO:

1) IMPRIMIR ARTE POR MEIO DE
OFFSET (ARTE DISPONIVEL NO ANEXO
PECAS GRAFICAS), EM COUCHE
BRILHO 120G.

2) COLAR EM PAPELAO (COM MESMO
MOLDE DA ARTE) DE NO MINIMO
5mm DE ESPESSURA.

3) COLAR VELCRO NAS AREAS
APONTADAS CONFORME FIGURA 1.

Figura 1

visdo de frente
lugares onde o

velcro (positivo)
deve ser colado.

lugares onde o
velcro (negativo)
deve ser colado.

BASE TABULEIRO ESCALA 1:2
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112mm

10mm

24,5mm

18,5mm

25 mm 31Tmm
90 mm 40 mm 28mm
6.5mm 12,5mm 33mm : 12mm EE 125mm: 33mm 33mm " 12,5mm’ 6,5mm ! Smm:%j’b Somm
25 mm 200mm
25 mm : 28,5 mm : 25 mm :5 rr:wm
83,5 mm 13mm
FIGURA 1 PANTONE
A A YELLOW C
INSTRUCOES PARA FABRICACAO: Figura 1 PANTONE
1) IMPRIMIR ARTE POR MEIO DE Jisio de frente qares ondes /\ /\ . BLUE 072 C
OFFSET (ARTE DISPONIVEL NO ANEXO velcro (positivo) o a S I e
PECAS GRAFICAS), EM COUCHE mnmnm’ devesercolado. | | e e
BRILHO 350G. lugares ondi,o
2) COLAR VELCRO NAS AREAS velro negativo) . _
APONTADAS CONFORME FIGURA 1. INSTRUGOES PARA FABRICAGAQ:
3) MONTAR O TUBO 1) INJETAR EM PLASTICO
: TRANSLUCIDO.
‘ 2) PINTAR AS BORDAS COLORIDAS
CONFORME FIGURA 1.
TORRE TABULEIRO ESCALA 1:4 COFRE ESCALA 1:1
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A'TORRE

This game was developed to teach children about the economic
market, taking their learning beyond the idea of saving money.
According to a research by Serasa Experian, in June 2018 the number
of defaulters in Brazil was 61.8 million.

| believe that for a country like Brazil, teaching children about
economics is fundamental, so that in the future we will have adults
who are more aware of their debts, how money works, and how the
market that moves it is articulated.

Based on Gui Bonsiepe's methodology and Piaget's Theory of Human
Development, | developed a game that provides the necessary
foundation for these children to understand the financial market more
naturally.

According to Piaget's theory, children between age 7 and 11 have the
following characteristics:

* Begin to have math skills;

* The child thinks logically and concretely, that is, based on what is
noticeable,

* In this period, the individual begins the process of reflection, it thinks
before acting;

* The social organization happens in groups;

* Imgination games are beginning to be replaced by games of
competition, even though children have difficulty establishing rules;

* These games are important for the integral development of the child,
as they stimulate socialization, moral and intellectual development.
Taking into account the features mentioned above, the game was
developed as follows:

Each step of the game is linked to a safe or a letter by color to facilitate
the child's association.

The game uses succinct sentences to make it easier to understand.
The whole game is based on the child's decision making.

The game works with two factors: money and points. The gamer with
most points wins, but those who reach the end with most money in
their safes earn a significant amount of points.

The yellow vault represents short-term investments; the blue vault
represents medium-term investments; the pink vault represents long
term investments.

The game has steps that intend to internalize some concepts in the
child, in a simple way. Throughout the game the child will notice that
leaving more money in the pink safe is advantageous as it yields more.
And leaving less money in the yellow safe makes more sense, since it
doesnt yield, and during the game the board only requires small
amounts of that safe.

The rules were also made succinctly (there are only 7, almost all of only
1 sentence).

The mysterious cards come into play to teach the child that life has
unforeseen events. They will be both good and bad.

Some steps will teach the child that giving to others brings points, so
personal advantages as well. Some teach that if you invest wisely, you
will receive more money in return.

The game was assembled in a structure of 10 types of steps with
different essences:

MYSTERIOUS
CARD

STOP
HERE

CHOOSE BETWEEN
THIS AND THAT

YOUR VOLT

YIELD

IF YOU HAVE MONEY
INVESTED, GET
X" MANY POINTS

"SALARY”

DONATE TO THE
NEXT PLAYER BONUS
+ X" MANY POINTS
WRONG
DECISION TOP

RULES:
All players start with S 300.

Whatever money you make, you decide which safe to invest in
yourself.

If you need to return, it is not necessary to meet the demand of the
step you fall into.

When you make money, remove the notes from the mound. When you
need to pay, return the notes to the pile (unless the house tells you to
pay the next player).

When you need to pay and have only higher value notes, exchange on
the mound.

Who has more money accumulated in the three safes at the end of
the game gets + 10 points.

The player with most points wins.

= ——
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TORNILLO

ILUMINACAO CONCEITUAL

O Panama um pequeno pais na América Central. Fica entre o Oceano
Pacifico e Oceano Atlantico, e faz fronteira terrestre com a Costa Rica e
com a Colombia.

Baseando-se no conceito de evidenciar a arquitetura do Panama, foram
realizadas pesquisas em cima de um famoso edificio panamenho: a F&F
Tower - mais conhecido como El Tornillo (imagem 1). Projetado pelo
arquiteto panamenho Pinzdon Lozano, a F&F Tower lembra a forma do
DNA humano ou as curvas de um parafuso. Tem 242,80m de altura, 52
andares de escritorios e esta localizado no coracao financeiro da Cidade
do Panama.

Apds definido o conceito especifico do projeto, foram realizadas
propostas e ideacdao baseada nas metodologias de Elisabeth
Platcheck. Foram definidas como objetivas as seguintes
caracteristicas de projeto:

e Pesquisar as caracteristicas do edificio e compreender como
funciona sua estrutura;

e Coletar informac0es a respeito da funcionalidade de uma luminaria;

e Realizar a metodologia de Design Industrial de Platcheck, e outros
autores, caso seja necessario;

e Desenvolver uma solucao final para a criacao da luminaria inspirada
no tema.

Em suma, o objetivo era projetar um objeto de decoracdao que
iluminasse o ambiente. Ele estaria em salas de estar, jantar,
escritorios, salas empresariais, entre outros. Como restricdao do

projeto, foram definidas as seguintes caracteristicas:

e O produto nao deve fugir do tema.
Deve ficar o mais parecido possivel com o original;

e A troca da lampada deve ser simplificada, de modo que o usuadrio
nao deixe de troca-la quando for necessario;

e Deve ser firme e estavel, porém nao pode ser pesada demais;
e Precisa ser funcional ndao deixando de ser conceitual.

ApOs esta etapa, foi definido um cronograma das atividades a serem
feitas em cada aula, que funcionou perfeitamente até o final.

Ja na fase de desenvolvimento, ainda baseando-se na metodologia de Platcheck
adaptada, foram realizadas diversas analises para compreender como seria
projetada a lumindria. Iniciou-se pela de similares (técnica, estrutural,
funcional, morfoldgica e histdrica). No detalhamento, as sinteses da pesquisa e
metodologia, ou seja, o que definimos como imprescindivel no projeto: contar
com uma iluminacao extremamente potente, mais que apenas cumprir a
funcdo de iluminar o ambiente, deveria ser também esteticamente atraente e
decorativa quando desligada; a luz deveria ser vazada pelas frestas (andares do
prédio); a base seria larga o suficiente para deixar o produto estavel; e, talvez o
mais importante: ndo perder a aparéncia de movimento que o projeto
arquitetonico original traz. Parametros projetuais e sketches de sua estrutura
também foram criados nesta etapa (imagem 2):

Imagem 1 Imagem 2
13° SALAO -
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Realizados os sketches, foram criados prototipos das para
definir sua estrutura, sempre levando em conta os métodos
projetuais estabelecidos. Um desenho técnico foi criado
(imagem 3), para delimitar as dimensdes gerais e também de
cada uma das 52 laminas, que foram projetadas para serem
cortadas, lixadas e pintadas em 8 tamanhos diferentes, para
acontecer a sensacao de movimento da estrutura. Além das
laminas o projeto conta com uma base, pecas adicionais no
topo e uma lampada de led potente de apenas 3 centimetros
de diametro, que compreende toda a altura da luminaria.
Por fim, foi realizado uma projecao 3D para idealizar as
dimensdes e angulos de giro em cada peca (imagem 4).
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Imagem 3 - Desenho técnico

Imagem 4 - Render

Iniciando os trabalhos praticos sempre com o desenho
técnico em maos, conseguimos obedecer ao cronograma.
Apos todas as pecas da estrutura estarem prontas, fizemos
a montagem das laminas angulando cerca de 3 graus de
uma para outra e colamos, sem a base. Assim pode-se fazer
a parte elétrica para a lampada e finaliza-la com a
montagem.

Imagem 5 - Foto do primeiro protdtipo finalizado e aceso
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TORNILLO

CONCEPTUAL LIGHTING

Based on the goal of highlighting Panama's architecture, the
research was conducted about a famous Panamanian
building: the F&F Tower - better known as El Tornillo.
Designed by Panamanian architect Pinzon Lozano, the F&F
Tower resembles the shape of human DNA or the curves of
a screw. It stands at 242.80m (796.60ft), 52 floors of offices
and is located in the financial heart of Panama City.

After defining the concept, some design features were
defined as objective, based on the methodologies of
Elisabeth Platcheck, the main ones being to develop a
column lamp inspired by the theme that was visually similar
to the original architectural project. In addition there were
other goals, such as a simplified lamp change, the firmness
and stability of the furniture and the functionality directly
linked to the concept.

Already in the development phase, still based on the
adapted Platcheck methodology, several analyzes were
performed to understand how the luminaire would be
designed. It began with similar (technical, structural,
functional, morphological and historical). In detail, the
synthesis of research and methodology, which is what we
define as essential in the project: having extremely
powerful lighting, more than just fulfilling the function of
lighting the environment, should also be aesthetically
attractive and decorative when turned off; light should be
leaked through the cracks (floors of the building); the base

would be wide enough to make the product stable; And
perhaps most importantly, don't lose the look of movement
that the original architectural design brings.

After making the sketches, prototypes were created to define
their structure, always taking into account the established
design methods. A technical drawing was created to delimit
the overall dimensions and also of each of the 52 blades,
which were designed to be cut, sanded and painted in 8
different sizes, to make the structure feel moving. In addition
to the blades, the project has a base, additional parts on top
and a powerful led lamp of only 3 centimeters in diameter,
which covers the entire height of the luminaire. Finally, a 3D
projection was performed to idealize the dimensions and
angles of rotation in each piece.

Starting the practical work always with the technical drawing
in hand, we were able to obey the schedule. After all the
frame parts were ready, we assembled the blades by angling
about 3 degrees from each other and glued without the base.
This way you can make the electrical part for the lamp and
finish it with the setting.

13° SALAO
JOVEM ABSTRACT

DESIGNER

\ 2

UNIVERSIDADE

FEEVAL

CENTRO
DE DESIGN






i el ..._,-.
:i 1
| T /
-‘ -.-.‘ .' ll\.l
&I 1 i.'i:‘i."-. i
ﬁ iyl 3K
| L l'l'.-_! ;
1) \ shelter
BOX

UKMIVERSIDADE

FEEVALE 5.

13° SALAO

JOVEM PRANCHA 2
DESIGNER




MATERIAL ESCOLHIDO: SAcn oE RAFIA [Bic Bac) RECICLADO
ALCAS TRAVESSEIRD

SUPERIOR E FRONTAIS PREENCHIDD COM

PARA SUSTENTAGAD E POLIESTIREND EXPANDIDO
TRANSPORTE. ALTAMENTE RECICLADD [|sn|=nn] .
RESISTENTES, LEVES E COM UM PoOUCD DE CONFORTO
AJUSTE DE ALTURA PARA E DIGNIDADE NA LUTA
MAIOR ADEQUACAD

- PELA VIDA
ERGONOMICA
CORDAS LATERAIS ';EBHAMENAT“
IRAS DE ENGATE RAPIDO
PARA TRANSPORTE DE ALIMEN- PARA FECHAMENTO,
0’ AGUA E UTENSILIDS DE iPER

ACESSO RAPIDD
INTERIOR SEM DIVISGES, PARA FACILITAR 0 MANUSEID

AS PRESSAS, SOLICITADO PELOS PROPRIOS REFUGIADOS

DA _._| ) ) UNIVERSIDADE
|1. -'_.r‘ 8 PRAMNCHA 3 ﬁ FEEVﬂLE Ll_lltl.-













PRANCH

W FEEVALE =i












A ideia da criacao de uma horta co-
laborativa e organica veio a partir
dos diversos indices e alertas
sobre o grande uso de agrotoxicos,
junto aos varios casos de mortali-
dade em massa das abelhas pelo
uso dos mesmos, e tambem como
incentivo ao consumo de proteinas
vegetais e a diminuicao de alimen-
tos de origem animal, por conta do
grande impacto ambiental que
este costume causa, ja alertado por

instituicoes como a ONU.

AGROTOXICOS

Segundo a ONU, os agrotoxicos causam cerca de
200 mil mortes por intoxicacao por ano. No Brasil,
alguns associados a problemas como depressao,
Parkinson, cancer, infertilidade, danos genéticos
entre outros problemas ainda sao liberados para
USO e estao inclusive entre os mais vendidos no
pais.

De acordo com o Greenpeace, so
NOsS primeiros gquatro meses de
2019, o governo brasileiro liberou

44%

dessas substancias
sendo altamente
ou extremamente
toxicas

166

NOVos
agrotoxicos

Em 6 meses ja
chegando a
um total de

239

pesticidas
liberados.

MORTE DAS ABELHAS

Além dos riscos a saude humana, o uso
Massivo de agrotoxicos vem atingindo
outra espécie fundamental para o meio
ambiente e para a vida: as abelhas.

Segundo o Greenpeace,
foram encontradas mortas
meio bilhoes gsomente entre dezembro

de abelhas 4o 2018 e marco de 2019.

Mmais de

A ONU ja alertou para o risco de
escassez de alimentos por conta
da mortalidade em massa dos
insetos polinizadores.

de todas as espécies de

o vegetais dependem da
O

polinizagcao por abelhas.

No Brasil, mais
da metade das

141

espécies

de plantas cultivadas

da polinizacao que é
feita pelas abelhas.

precisa principalmente

INCENTIVO AO CONSUMO DE
PROTEINA VEGETAL

Um artigo assinado por mais de 21 mil cientistas de
todo o mundo, publicado no Journal of Bioscience,
afirma que € necessario promover uma mudanca na
alimentacdo passando a consumir mais alimentos
a base de plantas e reduzir o consumo de proteina
animal, a fim de evitar que alcancemos os niveis
perigosos de mudanca climatica gue ameagcam o

planeta.
Desde a publicagcao inicial do relatorio, varios estudos
cientificos chegaram a mesma conclusao:

Em 2018, a maior analise da producao
de alimentos ja realizada revelou que:

a melhor coisa que uma pessoa pode
fazer para reduzir seu impacto no
planeta é adotar uma dieta vegana.

As Nagoes Unidas também apoiam | «g problema
uma mudanc¢a na agricultura
animal, a organizacao classificou o
consumo de carne como:

mais urgente
do mundo”

A ONU também declarou em um comunicado que;
“Nosso uso de animais como tecnologia
de producao de alimentos nos trouxe a
beira da catastrofe”.




C Omo f unCIOn a O N o o e Avisos e instrugées para a conservagao,

como por exemplo notificacdao de quando a
horta nao foi regada, tendo também a opcao

SiStema COImeia para o usuario sinalizar quando fez a irrigacao,

possibilitando maior controle de informacdes
a todos usuarios da colmeia, para assim nao
: : . : : haver excesso nem escassez de irrigacao
como conceito estimular a colaboracio entre as O conceito do Sistema Colmeia busca incentivar a mantendo a conservacio das plantas.

colaboracao de todos. Sendo uma horta colaborativa,

é importante que cada usuario busque ter responsabi-
lidade pela conservacao da Colmeia na qual participa.
Colmeia para auxiliar na sua organizacao e cuida- Para auxiliar na organizagcao desse processo, a Colmeia -
do, que consistem em um aplicativo onde algumas Horta Colaborativa possui um aplicativo onde cada horta
estara registrada e pronta para receber inscricoes de
usuarios que gostariam de colaborar e usufruir dos seus
beneficios, e a partir disso, recebem acesso a avisos,
INnstrucoes para a conservacao, informacdes e acesso

que auxiliam no cuidado da horta. a funcbes como reconhecimento de plantas

através de foto, seus nutrientes e receitas. : : < <> <> >

—

SISTEMA COLMEIA

A Colmeia - Horta Colaborativa tambem tem

pessoas e a responsabilidade de cada pessoa

frente ao coletivo. Para isso, foi criado o Sistema

de suas principais funcdes sao a interacao do
grupo pertencente a mesma Colmeia juntamente

com notificacbes de alertas, avisos e instrucoes

colmeia coimes

horta colaborativa

A HORTA

Com modulos em forma de hexagono permitem
diferentes configuracdes nos espacos, possibilitando

a aplicacao em diversos lugares e a escolha do e redules crn Terrene de

. . . — > : : Chat para interacao entre os integrantes da colmeia
numero de modulos conforme o local e necessidade. hexagono permitem diferentes P S 9

: - Calendario para registrar tarefas
configuragdes nos espacos, Funcao de reconhecimento de plantas através de foto

possibilitando a aplicacao em Avisos, instrucdes, informacdes e noticias diversas

diversos lugares e a escolha do Mapa para localizar a colmeia mais préoxima

numero de modulos conforme Cada Colmeia também tera um QR Code para facilitar

5 leeal & Fecessic sk gue 0s usuarios encontrem o aplicativo e o registro da
Colmeia que desejam participar.
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FLUXOGRAMA

Contratagcao da Usuarios
Colmeia - Horta netalacio da Registro da instalam o
Colaborativa S colmeia aplicativo e

Recebem
aCesso as

horta no local funcionalidades

por um grupo de no aplicativo criam cadastro o
. . do aplicativo
pessoas, condominio, na colmeia P

Usudarios da colmeia : Os d.ema|5 usuarios
mantém a conservacao ficam informados sobre

das plantas diariamente e| | @ necessidade ou nao de

atualizam no aplicativo o realizar algum cuidado
Srocesso felto na horta no momento

Colheita

dos alimentos @O

colmeia

horta colaborativa
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COLMEIA - Collaborative Vegetable Garden

(Beehive)

Motivation

The idea of creating a collaborative and organic garden came from
the various indicators and warnings about the great use of pestici-
des, as well as the several cases of mass mortality of bees from
their use, and also as an incentive for the consumption of more ve-
getable proteins and less of food from animal origin, due to the
great environmental impact that this habit causes, already alerted

by institutions like the UN.

Colmeia System

The Colmeia - Collaborative Garden also has the concept of stimu-
lating collaboration between people and the responsibility of each
person among the collective. For this purpose, the Colmeia System
was created to assist in its organization and care, which consists
of an app where some of its main functions are the interaction of
the group belonging to the same Beehive along with notifications
of alerts, warnings and instructions that help in the care of the ve-
getable garden.

The garden
The hexagon shaped modules allow different configurations in the
spaces, allowing the application in various places and the choice

of the number of modules according to the place and need.

FLOWCHART:
- Hiring the Colmeia - Collaborative Vegetable Garden by a group

of people, condominium, school etc.

- On-site garden installation

- Colmeia registration in the app

- Users install the app and create an profile in the Colmeia

- Get access to app features

In cycle:

- Colmeia users maintain the conservation of the plants daily and
update the application about the process made.

- Other users are informed about the need or not to perform some

care in the garden at the moment.

H Q

(—

colmeia

horta colaborativa

- Food Harvest
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Mesa Sukha

Desenvolvida na disciplina de Materiais e Processos ||,
o projeto teve como objetivo explorar as possibilida-
des dos materiais estudados para criar uma mesa de
centro a qual gostariamos de ter, visando também a
industria e o comércio para algum publico que se rela-
cione com os mesmos valores adotados para o produ-
to. A premissa é que pudéssemos explorar a madeira,
mas também propor o mdf para possivel montagem
de modelo utilizando corte e gravagao a laser na Ofici-
na Tecnoldgica Feevale.

Conceito e Inspiragao

O conceito adotado para o projeto foi “O equilibrio esta
na simplicidade”. A principal inspiragao foi o empilha-
mento de pedras oriunda dos Jardins Zen Budistas, a
morfologia da mesa foi trabalhada para que as pecas
sobrepostas na vista central tragam a impressao de
que estao equilibradas sem uma base aparente, assim
como as pedras. Em segundo plano foi trazida a inspi-
racao dos mdéveis minimalistas, nao apenas pela esté-
tica mas pelo significado da palavra que se relaciona
com as premissas do budismo, como complemento
foi utilizada uma gravacgao do né do infinito, que traz o
significado da inter-relacao de todos os fendmenos, o
equilibrio. Também foram feitos alguns estudos de
encaixe japonés, buscando identificar insights para o

projeto.
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Nome

Materiais, processos e
desbodramentos de mercado

DESIGNER

Para que todo o projeto buscasse um significado 90

maior tudo deveria estar entrelacado, inclusive o o [ e s A mesa Sukha tem beleza e sofisticacao, mesmo sem
nome. Sukha é uma palavra sanscrita e pali que signi- 20 o conceito agregado seria um produto atrativo e refi-
fica um estado de profundo bem estar, natural de uma nado, independente do uso de materiais mais simples,
mente saudavel e equilibrada, que independe das como a proposta do MDF ou madeiras mais nobres.

. ~ . , . ™ ., T
circunstancias externas. Poderiamos traduzirpor o Dentro desse viés foram pensadas duas possibilida-
felicidade genuina, o encontro de um propdsito DESENHO TECNICO des para o produto, a primeira utilizando MDF com
movido pelas essencialidades da vida, a mesma pre- o lagueamento em nitrocelulose - que deixa um acaba-
missa pela qual as pedras eram empilhadas nos Jar- escala 1:7 mento semi-fosco -, contemplando uma perspectiva de
dins Zen. medida em mercado com valores mais acessiveis. Uma solucao

centimetros e graus . . .

mais atraente, visando agregar valor ao produto, seria

a uma opc¢ao sustentavel de madeira macica, a madei-

ra de Cumaru, amplamente utilizada para este tipo de

solugao, fazendo acabamento com tingimento e finali-

68,5 48 zagao, também, com laqueamento de nitrocelulose. A
| R | o | | peca também tem ampla possibilidade de constituicao

25 26,7 10 de uma linha de produtos, podendo originar mesas de

6 jantar, aparadores e cadeiras com as mesmas premis-

13,6 20 13,6 b sas estruturais.
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Abstract

Developed in the discipline Materials and Processes Il,
the project aimed to explore the possibilities of the
materials studied to create a coffee table that we
would like to have, also targeting industry and com-
merce for some audience that relates to the same
values adopted. for the product. The premise is that
we could explore the wood, but also propose the MDF
for possible model assembly using laser cutting and
engraving at the Feevale Technology Manufactory

The concept adopted for the project was "The balance
is in simplicity”. The main inspiration was the stacking
of stones from the Zen Buddhist Gardens, the table
morphology was worked so that the overlapping
pieces in the central view give the impression that
they are balanced without an apparent base, just like
the stones. All the rest of the project was developed by
permeating this inspiration, giving the product an
engraving on the top of Buddhist symbolism, as well
as a name that is a Sanskrit and pale word and remi-
niscent of genuine happiness through the balance of
life, as well as Zen stones. .

The table was also designed so that it could be produ-
ced cheaply, through MDF, or with added value from
Cumaru solid wood (sustainable wood).
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