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A contribuicdo da metodologia de design na criagc&do de jogos educativos para criangas
de 6 e 7 anos

Marina Mugnol?; Vanessa Bischoff?2

A pesquisa parte da hipétese de que, no espaco de ensino-aprendizagem, a metodologia
projetual de design pode contribuir para que a constru¢cao do conhecimento transcorra de forma
ludica, agregando valor no processo pedagogico. Nesse viés, em estudo acontece entre margo
e dezembro de 2014, sdo projetados quatro jogos educativos para uma turma com criangas de
seis e sete anos de idade. Método: O processo projetual de cada um dos jogos educativos
abarca as etapas: (i) estruturacdo do problema e elaboracéo do briefing; (ii) coleta e andlise
inicial de informacdes; (iii) atividade preparatoria, que consiste num estudo de campo, quando
€ observado a interpretacdo das criancas em relacdo a determinados elementos que
configuram o jogo; (iv) andlise dos coletados na atividade preparatéria; (v) aplicacdo de
métodos de criatividade e definicdo do conceito do projeto; (vi) estudos e esbocos para
geracdo de alternativas e realizacdo do anteprojeto; (vii) prototipagem e producdo dos jogos.
Simultaneamente ao projeto dos jogos, € realizada a revisao bibliografica sobre os temas de
interesse: (i) metodologia projetual de design, (i) comunicacdo visual de objeto de design, (iii)
jogos educativos e (iv) desenvolvimento de criangas com seis e sete anos. O objetivo dessa
revisdo € construir referencial tedrico para desenvolver a investigacao e respectivo diagnaostico.
A andlise da pesquisa ocorre de forma qualitativa, por meio de observacdo participante e
entrevistas com a orientadora pedagdgica e a professora da turma em questdo. Os resultados
sdo registrados em relatorios. Resultados: O primeiro jogo desenvolvido foi um domind, com
associacdo de cores e imagens. Sua elaboracdo ocorreu entre mar¢co e maio. As imagens
utilizadas no jogo foram selecionadas pelas criangas na atividade preparatéria, de forma que o
jogo resultou num produto pertinente ao contexto e linguagem visual desse publico alvo.
Concluséo: A analise da primeira etapa validou a hip6tese de contribuicdo da metodologia
projetual de design para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social das criancas que
participam do estudo. A segunda etapa da pesquisa estd em andamento, com a criacdo de um
jogo de cartas, que associa imagens e conceitos dentro da temética dos quatro elementos da
natureza. A partir do estudo proposto e da aplicacdo da metodologia de design, almeja-se
participar do desenvolvimento intelectual e, também, da formacé&o das criancas participantes do
projeto enquanto cidadaos.

Palavras-chave: metodologia, jogos educativos, design
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DESIGN DE CALCADOS FUNDAMENTADO NOS CONCEITOS E METODOLOGIA DO
DESIGN ESTRATEGICO

Julia Biason?; Ananda Sophie Quadros Gongalves?2

O design estratégico engloba uma visdo holistica do sistema-produto-servi¢co, exigindo
capacidades que estdo além do desenvolvimento de produto ao compreender competéncias de
andlise de posicionamento de uma empresa, considerando e agregando conceitos e
estratégias a fim de realizar uma conexdo entre o mercado, o consumidor e a corporacao.
Nesse sentido, o trabalho tem como objetivo apresentar um estudo acerca dos conceitos e
metodologias do design estratégico para aplica-los ao design de calgcados. A metodologia
cientifica utilizada foi a pesquisa exploratéria baseada na proposta de Prodanov (2013), na qual
foi realizado o levantamento bibliografico que gerou a fundamentacdo teérica. Além dessa,
ainda baseado em Prodanov (2013), foi realizado um estudo de caso da empresa Biondini, com
a finalidade de analisar as préaticas exercidas para poder aplicar a metodologia de projeto
nessa empresa. Em relagcdo a metodologia projetual, foi utilizada a proposta de Nicchelle
(2011), que aplica as ideias do design estratégico para o design de moda, area em que pode-
se enquadrar o calcado. Os resultados apontam que este método, aplicado ao presente
trabalho até a etapa dos concepts , na qual foram elaborados quatro produtos conceituais,
pode ser uma eficiente ferramenta para elaborar uma colegéo de calgados.

Palavras-chave: Design estratégico. Design de calcados. Desenvolvimento de colecéo.
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Estudo sobre a incidéncia de Ulceras de pressdo em cadeirantes

Michele Barth?; Jacinta Sidegum Renner?

Os cadeirantes passam grande parte do dia na posicao sentada. Desta forma, o corpo entra
em contato com o assento através das tuberosidades isquiéticas, ou seja, a maior parte do
peso do corpo € distribuida sobre uma area relativamente pequena, resultando em grandes
esforcos de compressao aplicados na area inferior das nadegas. Alivia-se essa pressdo por
meio de mudanca postural. Entretanto, a maioria dos cadeirantes ndo apresenta sensibilidade
nesta regiao e acabam nao percebendo o desconforto. A presséo elevada nas tuberosidades
isquiaticas produz o colapso dos vasos sanguineos, impedindo seus fluxos e resultando em
uma Ulcera de pressdo num periodo muito curto de tempo. O objetivo deste trabalho é
investigar, com auxilio de equipamento de medicdo de pressdes, se a pressdo do corpo do
usuario é concentrada na regido das tuberosidades isquiaticas e em que proporcao. O estudo
se caracteriza como observacional descritivo, com analise e discussdo de dados sob o
paradigma qualitativo e quantitativo. A amostra foi composta por 21 cadeirantes da Associagao
de Lesados Medulares do Rio Grande do Sul (LEME), de Novo Hamburgo. Para a investigacao
foi aplicado um questionario com perguntas referentes as Ulceras de pressdo e, enquanto
sentado, realizadas as medicdes de pressdo do encosto e assento do usuario na cadeira de
rodas. O equipamento utilizado para a medicado de pressdes foi o CONFORMat Clinical CE2,
adquirido pela Universidade Feevale com fomento da FAPERGS. Para cada cadeirante foram
realizadas duas medicbes, uma com almofada no assento e outra sem. Os resultados das
pressbes comprovaram haver maior pressdo sobre as tuberosidades isquiaticas as quais sao
intensificadas quando da néo utilizacdo de almofadas, pois as médias dos picos de pressao da
regido do assento com a utilizacdo de almofada apresentaram 94,5 mmHg, enquanto que sem
almofada, 221,5 mmHg. Através da medicdo € possivel observar que o peso fica melhor
distribuido com o uso de almofada, pois a média da area de contato € de 1005,75cm2,
enquanto que sem o uso de almofada é de 953,42 cm2. Os dados indicaram ainda que a
incidéncia das Ulceras de pressdo € maior em pessoas magras, com menos de 70 Kg. Os
resultados obtidos nesta pesquisa servirdo de parametros ergonémicos para redesenho de
almofadas para cadeira de rodas que minimizem as areas de maior pressdo e,
consequentemente, reduzindo os casos de Ulceras de pressdao em cadeirantes. (Feevale;
Feevale)

Palavras-chave: Cadeirantes. Ulceras de pressdo. Ergonomia.
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ESTUDO DE CASO DA CAIXA DE FERRAMENTAS DO MECANICO INDUSTRIAL

Diego Mergener?; Leonardo Henrique Lopes?; Juan Felipe Almada?

Algumas décadas atras, quando o estudo de postos de trabalhos com base nos conceitos
ergonGmicos comegava a surgir com extrema relevancia, os estudos das condi¢des de trabalho
nunca foram tdo utilizados e difundidos como sdo atualmente. A pesquisa apresenta um estudo
de caso referente a caixa de ferramentas utilizada por mecéanicos das industrias calcadista e
metallrgica. Utilizando a metodologia do Design Macro Ergonémico, a pesquisa baseou-se em
dados coletados com questionario aplicado aos usuarios da caixa de ferramenta, além das
analises feitas pelo designer diretamente com o0s mecanicos. Com base em estudos
observatorios do uso da caixa de ferramentas, a pesquisa visa propor uma alternativa mais
ergondmica de transporte, além de aumentar a funcionalidade desta nas decorrentes tarefas
gue o0 mecanico exerce na empresa. O trabalho busca formas de melhorar a qualidade de vida
do mecanico industrial e aumentar seu rendimento fisico, diminuindo a fadiga muscular que
este apresenta no final da sua jornada de trabalho. Com apoio tedrico, procurou-se conhecer
opinides de varios autores da area. Desta forma, a pesquisa tem como objetivo melhorar a
qualidade de vida dos mecanicos industriais referente ao transporte da caixa de ferramentas.
Por consequéncia, apresenta ainda o objetivo de ampliar seu rendimento fisico durante as
tarefas periféricas relacionadas ao produto analisado. Como resultado da pesquisa, uma
proposta foi sugerida para solucionar os problemas identificados durante as andalises e uma
breve descricdo técnica do produto e do material empregado na sua fabricacdo foram descritos
na conclusao do artigo.

Palavras-chave: Ergonomia. Mecanico industrial. Caixa de ferramentas.
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Reprojeto da Chave de Fenda: Uma Proposta Ergondmica

Diego Mergener?; Leonardo Henrique Lopes?; Jacinta Sidegum Renner?

Pensar em avaliacdo ou reprojetos de ferramentas manuais ja ndo é mais apenas uma ideia,
mas sim, uma realidade que aos poucos vai se concretizando. Ferramentas manuais nao
somente sao utilizadas por profissionais como também por leigos, mas apresentam 0s mesmos
problemas em ambos 0s usuarios. Uma profissdo que consiste em utilizar um ndamero elevado
de ferramentas manuais € o mecanico industrial calcadista. Este por sua vez, normalmente
trabalha com utilizagdo de uma caixa de ferramentas com varios tipos de chaves como: chaves
allen, chaves de boca e as chaves de fenda. Estas ultimas se tornaram o foco de pesquisa
deste artigo que tem como o objetivo melhorar 0 seu desempenho durante o uso, como
também proporcionar uma melhor qualidade de vida ao usuario. A pesquisa fomentou-se a
partir de dados adquiridos através de uma entrevista realizada com 2 mecéanicos, sendo o
campo de estudo uma empresa calcadista da regido do Vale do Sinos. O trabalho tem como
objetivo propor uma nova alternativa ergonémica de chave de fenda tendo em vista nao
somente a melhoria da qualidade de vida do usudrio, mas também a participacdo direta do
usuério no desenvolvimento do novo produto. Para o desenvolvimento da pesquisa, utilizaram-
se varios instrumentos que possibilitaram a obtencdo de dados concretos para o trabalho.
Estes instrumentos foram: observacéao direta do uso da ferramenta no ambiente de trabalho,
registro fotografico da execucédo das atividades com a chave de fenda, entrevista com os
mecanicos e aplicacdo do método RULA ( Rapid Upper Limb Assessment ). Levando em
consideracao os dados obtidos, chegou-se em uma alternativa onde foi modificada a forma de
trabalhar com a ferramenta como: a pega do cabo ficou mais ergonémica devido a forma
antropomorfa utilizada e houve a diminuicdo de espaco na caixa de ferramentas pois o produto
somente possui um cabo onde € acoplado as diferentes pontas para o ato de parafusar. Desta
forma, as alternativas sugeridas como reprojeto da chave de fenda agregam valores
ergondmicos ndo somente na sua forma como na sua funcionalidade.

Palavras-chave: Ferramenta manual. Método Rula. Abordagem ergon6mica.
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PROCESSO DE FABRICACAO DE SHAPES DE SKATES COM COMPOSITOS LAMINADOS

Diego Mergener?; Eduardo Luis Schneider?

Hoje em dia quando se necessita de um material que possibilite um desempenho mecanico
aliado a um baixo peso para um determinado produto, os compdsitos sdo uma boa alternativa
de materiais. Embora a escolha do material seja de relevante importancia, conhecer como este
¢ fabricado é de grande importdncia em um projeto, pois assim se pode prever custos de
matéria prima e de producdo, bem como compreender a obtencdo da combinacdo das
caracteristicas de seus componentes. O objetivo deste trabalho é aprofundar o conhecimento
dos processos de fabricacdo de compdsitos laminados em shapes de skate e o porqué da
utilizacdo destes materiais. A pesquisa focou-se no compdésito estrutural e a sua aplicacdo na
fabricacdo de shapes de skates. Utilizou-se uma metodologia de pesquisa bibliografica que
abordou a definicdo dos compoésitos e em especial os compdésitos laminados. o processo de
fabricacdo de shapes a partir da laminacdo de folhas de madeira é apresentado através de um
estudo de caso. Em relacdo aos materiais, sdo comparadas as principais caracteristicas das
madeiras mais utilizados. S8o descritas as principais etapas do processo, como: 0 corte das
laminas, a impressédo dos adesivos posteriormente aplicados nos shapes, aplicacao de resina
epoxi entre as laminas, o empilhamento de forma alternada das mesmas, a prensagem e o
recorte no formato do shape, o lixamento para dar acabamento. Os resultados alcancados
comparam as diferencas de propriedades mecéanicas, acabamento e durabilidade dos materiais
empregados na producao. Além disso, consideracdes sobre quais 0s processos podem ser
executados manualmente e/ou mecanicamente sdo abordadas.

Palavras-chave: Materiais Compositos; Shapes de Skates. Processos de Fabricacao.
Laminacao de madeira.
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Conjunto de Lixeiras para Residuo Domeéstico

Diego Mergener?; Jodo Pedro Ornaghi de Aguiar?

No inicio da historia da humanidade, o homem morava em cavernas, era ndbmade e vivia da
caca e pesca. Vestia roupas confeccionadas com peles de animais e vivia em sociedade. Eram
ndmades, locomoviam-se entre as regides explorando-as e na medida que os mantimentos
acabavam, saiam em busca de novos lugares deixando seus residuos no antigo local. Com o
passar dos anos, o homem evoluiu suas tecnologias, assim como o0 aumento da producao de
lixo e necessidade de descarte. Logo depois do surgimento da Revolucéo Industrial, quando a
producdo de bens de consumo estava no seu auge, surgiu a problematica da geracdo e
descarte de lixo, que atualmente apresenta-se como um problema mundial. Tendo em mente
que a problemética social e sustentavel se resume em separar adequadamente o residuo
doméstico, propbs-se uma alternativa que tem como o objetivo facilitar a separacao do residuo
doméstico e contribuir para maior agilidade na separacdo deste quando for reciclado,
ampliando a quantidade de residuo que sera reciclado. Para tal tarefa, utilizou-se uma
metodologia que por sua vez, contribui para a ida e vinda de uma etapa para a outra.
Inicialmente, elaboraram-se alternativas do novo produto através de esbocos até a escolha da
melhor alternativa através de uma matriz de avaliacdo. Ao término do desenvolvimento da
pesquisa, um novo produto foi desenvolvido com base nos dados levantados, assim como seu
visual no ponto de venda para se diferenciar dos demais similares oferecidos pelo mercado.

Palavras-chave: Lixeira doméstica. Separacao de lixo. Produto sustentavel.
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REUTILIZACAO DE GARRAFAS DE VIDRO PARA TRANSFORMACAO EM PRODUTOS DE
DESIGN

Vanessa Cristine Nied?; Ilgor Escalante Casenote?

A medida que os anos passam, se percebe a grande quantidade de produtos que vem sendo
gerados, tanto na variedade de formatos e materiais, quanto no consumo destes. Esse
aumento demasiado vem acarretando indices cada vez mais altos de lixo, vindo do descarte
inadequado de materiais. Para tentar amenizar o acumulo desses residuos prejudiciais ao meio
ambiente, o reaproveitamento de materiais tornou-se uma questéo social fortemente valorizada
no mercado. A sustentabilidade tornou-se um assunto muito relevante e tem sido utilizada em
muitas empresas pelo mundo como fator decisivo para reconhecimento e sua promog¢ao no
mercado. O projeto a ser apresentado tem como objetivo geral reutilizar garrafas de vidro
descartadas no Vale dos Sinos para transformacgcdo em produtos de design. Dentre os objetivos
especificos estdo levantar dados sobre a reutilizacdo de vidro no Vale dos Sinos, investigar
solucbes de reuso do vidro j4 existentes, também identificar que tipos de produtos sao
possiveis de serem gerados pela reutilizacdo de garrafas de vidro. Além disso, diminuir o
iImpacto ambiental, otimizando o ciclo de vida das garrafas de vidro, atribuir nova forma e
funcdo apds seu descarte, aproveitando as caracteristicas e qualidade do material. Através
disso, o designer ndo s6 cria produtos ou servicos, mas também pode ser uma fonte de
divulgacao e disseminacéo do reaproveitamento correto de materiais. Com o apoio de técnicas
projetuais do design no processo de criacdo pode-se encontrar solu¢des inovadoras que
agreguem também valores sustentaveis. Através de pesquisas bibliograficas e de campo foram
levantados dados sobre o descarte de vidro e a sua possivel reutilizagdo. A partir dos
resultados das analises realizadas foram estabelecidos parametros projetuais com base na
metodologia de Platcheck (2003) para auxiliar na construcdo de solucdes desejaveis. O
desenvolvimento do projeto tem como base a construcdo de produtos versateis e funcionais,
que possam ser fabricados em producdo industrial e comercializados com apelo sustentavel,
fortalecendo a importancia da responsabilidade ambiental através do design.

Palavras-chave: Reutilizacao. Vidro. Produto. lluminacéo.
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DESIGN DE SERVICOS PARA UMA EXPERIENCIA SIGNIFICATIVA NA REVITALIZACAO
DE UM CINEMA DE RUA

Vivian dos Santos?; Gustavo Cossio da Silva?

Neste estudo, o design de servicos é aplicado na revitalizagdo de um sistema-produto de
entretenimento, tendo em vista o resgate de um cinema de rua enquanto patriménio cultural, o
Cine Lumiere, existente na cidade de Novo Hamburgo — RS, entre 1954 e 1982. Busca-se
compreender como 0 design pode influenciar em um servico cuja principal expectativa é a
experiéncia. No que se refere a experiéncia nos cinemas atualmente, € possivel observar que
nao ha uma variacao significativa, o que nao contribui para que o publico crie um vinculo com
determinado servico e espaco. Acrescenta-se o fato de que as pessoas estdo limitando o
entretenimento ao interior de suas casas, perdendo a oportunidade de socializar, de terem
novas vivéncias, de estar e fazer algo. Desse modo, tem-se como objetivo geral investigar e
projetar um servico no contexto do cinema de rua, que proporcione uma experiéncia singular e
envolvente. Como métodos de pesquisa, foram utilizados levantamento histérico e bibliogréfico,
além de analises de cinemas localizados nos centros das cidades e nos shopping centers, a
fim de investigar as experiéncias das salas de exibicdo, no passado e no presente. Como
método de projeto, optou-se pelo Diamante Duplo, que possibilitou analisar os servigos
prestados nos cinemas existentes e estudar opgdes que oferecam uma experiéncia significativa
ao publico. Apés as andlises iniciais, foram realizados dois workshops , a fim de identificar
opinides e expectativas, e apresentar opcdes de servicos para 0 cinema, bem como seus
espacos interiores. Com a ferramenta Service Blueprint — mapa de processos que especifica
como o servigo deve funcionar — os servigos foram estruturados em trés macro etapas: antes
da sessdo; esperando a sessdo fora e dentro da sala; e depois da sessédo. Os servicos
propostos tém como base a realizacao de trés eventos: sessdes diarias na sala principal,
sessOes agendadas na sala para grupos e uma sessao mensal ao ar livre. Para tanto, o cinema
disponibilizaria uma bomboniére com cardapio variado, uma sala de espera ambientada com
musica e exposicdes tematicas e um café/livraria. O tema tornou-se um desafio devido ao
carater intangivel da experiéncia, que nao € consubstanciada por bens materiais e, sim, pelo
envolvimento em um evento ou atividade. Destaca-se a importancia da abordagem
sociocultural por meio do design, visto que a pesquisa contempla a revitalizacdo de um espaco
gue representava importante meio de lazer e cultura.

Palavras-chave: Design de servicos. Design para experiéncia. Design e cultura. Cinema de rua.
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Projeto de Secador de Cabelo sob os Principios do Design Universal

Eissom dos Anjos Fangueiro?; Silvia Quoos?; Juan Felipe Almada?

Através da abordagem do Design Universal, este projeto se propde a, através de um secador
de cabelo, permitir o acesso de pessoas comrestricdes ou deficiéncia em membros superiores,
maos e dedos a experiéncia da autonomia na hora de cuidar dos cabelos. Estamos cada vez
mais distantes da época em que a pessoa com deficiéncia ficava reclusa em casa e era
considerada incapaz de exercer uma série de funcdes. Hoje, tanto as pessoas com deficiéncia
quanto idosos, possuem agendas corridas e compromissos e a autonomia na hora de estarem
prontos para sair de casa é fator determinante para que todos possam ter uma vida ativa. Este
trabalho académico foi conduzido na disciplina de Projeto Ill - Design Universal na
Universidade FEEVALE, seguindo a metodologia proposta por LOBACH (2001). Na fase de
preparacdo, descrita na metodologia como etapa de coleta de informagdes, verificou-se a
necessidade de focar o projeto em um secador de alta poténcia, com possibilidades de
atenuacao de ruidos, diminuicdo ou melhor disposi¢do para o peso do aparelho, conforto para
uso por longos periodos, seguranca e firmeza na empunhadura, interface mais amigavel para
0os botdes controladores, caracteristicas estéticas delicadas e tirando maximo proveito dos
materiais e processos. O que se atingiu com essa pesquisa foi um projeto que rompe com a
tipologia dos secadores padréo de mercado, agregando diferentes tecnologias e propondo uma
maneira diferente de encarar o produto, de modo que possa ser utilizado também por quem até
entdo era impossibilitado de utilizar o produto ou o produto em sua plenitude.

Palavras-chave: Acessibilidade. Design Universal. Secador de cabelo. Motricidade.
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ESTUDOS PARA A UTILIZACAO DE PONTEIRAS DE EVA EM SAPATILHAS DE PONTA
PARA BALE

Vanessa Konrath?; Luiz Carlos Robinson2

A sapatilha de ponta de balé é um calcado que traz no seu entorno toda uma histéria cultural,
assim como uma longa tradicdo em seu processo de fabricacdo, bem como os materiais nela
utilizados. O projeto apresenta pesquisa sobre a historia do balé, caracteristicas da sapatilha
de ponta para balé, destacando seus agravos e problemas de ordem ergondmica e de
usabilidade. Baseado nisto, foram pesquisados em revistas, livros, artigos, internet e
monografias, informacdes sobre o material polimérico EVA ( Ethylene Vinyl Acetate - Etileno
Acetato de Vinila ) e o material de contraforte, com enfoque no desenvolvimento de uma nova
possibilidade de caixa (local interno rigido, onde os dedos sdo acomodados) para as sapatilhas
de ponta de balé. Além disto, foi realizada uma pesquisa de publico alvo através de um
questionario com perguntas pré-elaboradas referentes ao uso de sapatilhas de ponta originais
na préatica do balé. Estes dados contribuiram para o desenvolvimento dos protétipos baseados
nesta nova proposta de sapatilha de ponta observando-se os principios abordados pelas
normas da ABNT (Associacdo Brasileira de Normas Técnicas), tanto na escolha dos materiais,
como das formas mais adequadas. A partir disso foram feitos testes praticos de percepcéo dos
prot6tipos com ajuda das bailarinas voluntarias. Nestes testes, a pesquisadora teve como
auxilio um segundo questionario com perguntas pré-elaboradas, onde as perguntas eram
focadas nas percepcdes e opinides das bailarinas a respeito da nova proposta de caixa, como
também sobre os protétipos em geral. Por fim, as andlises feitas pela pesquisadora juntamente
com as bailarinas voluntarias, definiram o protoétipo mais adequado e fundamentaram a
pesquisa deste trabalho. Essa ideia trouxe melhorias de usabilidade, vida util e facilitou o
processo de fabricacdo, antes demorado e totalmente artesanal, teve como intuito trazer
melhorias de usabilidade para os usuarios da sapatilha de ponta, consequentemente o
aperfeicoamento do desenvolvimento do bailarino e inovacéo, propondo a implementacao
desse novo material na confeccdo da sapatilha.

Palavras-chave: Balé. Sapatilha de balé. EVA. Contraforte.
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Tecnologia Assistiva: jogo de memaérias para criancas com deficiéncia visual

Cristiane Nunes Dressler?; Regina de Oliveira Heidrich?

Hoje, o pais tem mais de 7,5% de criancas entre 0 — 14 anos com deficiéncia visual no Brasil,
segundo o IBGE de 2010. A crianca com deficiéncia visual em idade pré-escolar esta
desenvolvendo junto com os demais a capacidade de socializacdo, de trocar e adquirir
conhecimentos com outras criancas, através de brincadeiras e conversas. O brincar ajuda a
ampliar o vocabulario, ajuda na socializacdo, em suas ideias e opinides. Atualmente no
mercado ndo se encontra muitos brinquedos para criangcas com deficiéncia s6 ONG’s
especializadas ou artesaos que fabricam alguns brinquedos. Sendo assim, o objetivo do projeto
foi desenvolver um jogo de memoria para criangas comuns e com deficiéncia visual. O presente
trabalho, sob o carater cientifico, € de natureza aplicada, com abordagem qualitativa, utilizando
estudo de caso. Para a aplicacéo projetual foi utilizado o Método de Munari (1998) baseando
na similaridade e estudos a partir de brinquedos de memoaria e batalha naval. Nas etapas de
definicdo de conceito e geracdo de alternativas, utilizou-se de ferramentas de criatividade como
brainstorming , mapa mental e mood boards . O projeto fundamentou-se no desenvolvimento
de um brinquedo ludico e educativo, através do uso de percepcao sensorial, tatil, de texturas e
associacOes, utiliza o sistema Braille, cores primarias e atende aos principios do design
universal. Projeto resulta num sistema de encaixe no tabuleiro facilita ao jogador uma
memorizacao das cartas, uma vez que ele faz o uso das colunas e linhas para a localizacdo da
carta igual a batalha naval. O deficiente visual neste momento ira memorizar que a carta que
tinha sentido estava na localizagdao “C3”, por exemplo, estando a carta na coluna C, linha 3.
Assim ele ird encontrar facilmente as cartas, por estarem sempre nos mesmos lugares e
poderd brincar qualquer pessoa. As cartas possuem uma sobre saliéncia que facilita a analise
tatil e o jogo possui kit's de cartas e trabalham formatos geométricos, numerais, associagdes e
tipos de superficie. Os resultados obtidos no desenvolvimento do projeto comprova a
importancia de que deve haver uma preocupacdo maior com o desenvolvimento social da
crianca portadora de deficiéncia visual. O foco deste trabalho foi o desenvolvimento de um
brinquedo que torna o ambiente de uma crianca deficiente visual um ambiente igual, sem
preconceitos e barreiras.

Palavras-chave: design universal. inclusdo social. tecnologia assistiva. brinquedo inclusivo.
deficiéncia visual.

1Autor(es) 2Orientador(es)

Email (cris.csn@gmail.com e rheidrich@feevale.br)

Pagina 14 de 31

www.feevale.br/inovamundi W FEEVALE V77 o

FEEVALE =[O



PR SUMARIO

e
inovamunadi

Um mundo para inovar seu conhecimento

Analise Ergondmica do Trabalho Efetuado Por Entregadores de Gas GLP

Sueli Leandro de Sousat; Karla Wide Schwartzhaupt?; Jacinta Sidegum Renner2

A atividade desenvolvida por entregadores de gas GLP (Gas Liquefeito de Petroleo -
popularmente conhecido como gés de cozinha) é de crescente preocupacdo dos profissionais
que atuam na prevencao de lesdes e de doencas relacionadas ao trabalho. Os objetivos do
presente trabalho estiveram focados em avaliar sob o ponto de vista da ergonomia os riscos da
atividade de entregador de gas. A partir da observacdo das dificuldades de manuseio e
desconfortos devido ao peso e formato dos cilindros durante a atividade buscou-se apontar
quais os principais aspectos que causam dor e desconforto econtribuir com solucfes para os
problemas apontados. A coleta de dados foi realizada através de observagfes, registros
fotograficos e entrevistas com o publico alvo. Utilizou-se um questionario estruturado que
permitiu sistematizar e avaliar o trabalho destes profissionais, através dele, identificou-se de
gue maneira as condi¢cdes do trabalho afetama saude fisica destes individuos. Os resultados
indicaram um grande percentual de reclamagdes referentes a dor ou desconforto nas costas,
bracos e maos, originadas pelo atrito gerado pela repetitividade do movimento. As solucées
propostas sdo: uma luva com design diferenciado e uma bandoleira/protetor de ombros para
transporte dos botijdes. Percebe-se que o0 objetivo proposto foi atingido, mas, para obter
resultados mais conclusivos, sera necessario realizar pesquisas com a aplicacdo dos dois
produtos para validacdo dos mesmos. Serdo efetuados ainda estudos mais aprofundados em
busca de outras solu¢cdes que auxiliem estes trabalhadores a tornar sua atividade menos
desconfortavel.

Palavras-chave: Distribuidores de Gas. Condi¢des de Trabalho. Analise Ergonémica.
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ANALISE E REDESIGN DE CAMERAS DE MONITORAMENTO

Sueli Leandro de Sousa?; Douglas Silveira de Miranda!; Eduardo Luis Schneider?

A analise de materiais empregados em cameras de monitoramento do tipo ‘dome’ € importante
para o planejamento e adequacdo de custo/beneficio do produto final além de auxiliar na
projecdo de novos produtos. Busca-se com este estudo estimular o conhecimento académico
sobre a selecdo de materiais, identificar e caracterizar os principais materiais contidos na
estrutura das cameras de monitoramento (suporte e protecdo), aléem de propor um design e
funcionalidade diferenciados: cadmera de seguranca camuflada em uma luminaria. Para tanto,
foram analisados parametros como: materiais, funcionalidades e produtos similares, além da
geracdo de alternativas e simulacdo por maquete eletronica no software Sketch up. Foi
possivel determinar que o objetivo proposto foi atingido, que a luminaria/camera camuflada de
acordo com os materiais selecionados trouxe versatilidade a proposta com suas funcdes
diferenciadas e um menor custo por ndo necessitar de componentes resistentes a impactos
como o0s empregados em alguns dos similares. A proposta desenvolvida traz um visual
moderno agregando um importante item, a seguranca.

Palavras-chave: Selecao de Materiais. Camera de Seguranca. Luminaria. Redesign.
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Criacédo daidentidade visual do projeto de extensdo Moda em Producéo

Monigue Aymé Colombo?; Bruno de Oliveira Ferreiral; Marina Seibert César?, Ananda Sophie Quadros Goncgalves?

O projeto de extensdo Moda em Producdo, através do Curso de Moda da Universidade
Feevale, capacita pessoas que se encontram em situacéo de risco e vulnerabilidade social, em
alguns bairros da cidade de Novo Hamburgo/RS. A partir de doa¢des de residuos de couro,
tecido e aviamentos de empresas no Vale do Rio dos Sinos, utiliza-se de artesanato, costura,
modelagem e criacdo a fim de prepara-las para o mercado de trabalho, demonstrando uma
alternativa de desenvolvimento econdmico e ajudando-as a superar suas caréncias. Nesse
sentido, fazia-se necessario que o projeto tivesse mais visibilidade, tanto para atingir novos
parceiros, quanto para chamar atencdo de beneficiados em potencial. Com base nessa
necessidade, buscou-se o desenvolvimento de uma identidade visual, e a partir dessa, pecas
graficas para evidenciar o Moda em Producéo e seu trabalho social na comunidade. Iniciado
como um projeto académico no curso de Design, seguiu-se um mesmo briefing entregue a
diferentes grupos de estudantes, onde a identidade em questdo foi escolhida por melhor
atender as especificacdes e exigéncias apresentadas. Para a criacdo da identidade visual,
utilizou-se de métodos de pesquisa como levantamento de dados junto aos responsaveis pelo
projeto e beneficiados, e pesquisa de projetos similares. Através da analise de tais dados,
foram formulados conceitos para a geracdo de alternativas, que foram avaliadas, sendo
escolhida, entre estas, a identidade que melhor correspondia ao conceito do projeto. Apés a
selecédo, ocorreu o refinamento da proposta escolhida, aplicando-se uma malha construtiva
para aperfeicoamento da forma, escolhendo-se tipografia, realizando pesquisa e analise de
paletas de cores e desenvolvendo elementos de apoio. Como resultado final, a identidade
contém como simbolo o desenho de uma maquina de costura, a fim de representar o conceito
de moda, de producdo e de desenvolvimento profissional do cidaddo. Ao mesmo tempo,
percebe-se de maneira subjetiva, um coracdo que a forma, mostrando a fraternidade, unido e
aconchego sentidos pelos beneficiados pelo projeto, representando o desenvolvimento pessoal
que terdo ao participarem deste. Ambos conceitos séo intensificados pelos elementos de apoio
do projeto, atingindo o objetivo desse: desenvolvimento profissional e preocupacdo social,
vivenciados através da moda.

Palavras-chave: Design Social.Moda.ldentidade Visual.Projeto de extenséao.
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Artefato de tecnologia assistiva para o banho de criancas com deficiéncia ou mobilidade
reduzida: estudo preliminar a partir da coleta de dados

Diego Mergener?; Liliane Bassot; Manuela de Oliveiral; Maria Lina Guerreiro!; Raquel Ehlert!; Eliane Manfio%, Gustavo Cossio da Silva?

No que concerne os produtos voltados para pessoas com deficiéncia, permanente ou nao, as
expectativas e as possibilidades de desenvolvimento de solucdes crescem proporcionalmente
com o0 avanco das tecnologias. Percebe-se também a conscientizagdo da sociedade,
principalmente no aumento de iniciativas publicas para atender as demandas especificas
desses usuarios. A tecnologia assistiva assume um papel relevante, pois por meio do
desenvolvimento de produtos e servicos estimula a participacdo e a inclusdo de pessoas
deficientes no ambiente social. De modo geral, 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 constitui uma parceria universidade-empresa, entre a
Universidade Feevale e o escritorio Tecttum Design, com auxilio financeiro da Secretaria
Estadual de Ciéncia, Inovacdo e Tecnologia — SCIT/RS. O objetivo geral deste estudo é
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 locomocédo, assim como de seu cuidador. A metodologia foi organizada nas
seguintes etapas: identificacdo (mapeamento do segmento e andlise geral dos similares);
coleta de dados (avaliacao antropométrica dos usuarios, avaliacdo da relacdo usuario-produto,
andlise de produtos similares, e mapeamento e avaliacdo do espaco fisico); sintese
(diagndstico dos fatores de influéncia/indicadores para a configuracdo do novo produto); e, por
fim, desenvolvimento e avaliacdo dos prototipos e do produto final. As andlises sao realizadas
por um grupo interdisciplinar de profissionais e estudantes das areas da salde e do design.
ApOs a visita para avaliacdo em quinze residéncias, que corresponde a 50% do total da
amostragem, tem-se duas situacfes: a) o produto especifico para a atividade de banho néo é
utilizado por ter dimensdes inadequadas em relacdo ao espaco fisico; b) o produto e seus
acessorios nao correspondem as necessidades do usudrio, seja em termos de diferencas
antropométricas em relacdo as dimensdes do produto, ou por tratarem-se de produtos
genéricos adaptados para as criancas com deficiéncia, tais como banheiras infantis ou bancos
afixados a parede. Este dados iniciais mostram a grande necessidade de produtos especificos
e adaptado as necessidades dos usuarios e ao espaco-fisico disponiveis nas residéncias dos
USUArios.

Palavras-chave: Tecnologia assistiva. Criangas com deficiéncia. Metodologia participativa.
Design. Artefato para banho.
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ANALISE ERGONOMICA DA ATIVIDADE E POSTO DE TRABALHO DA FLORISTA

Gabriela Kuhn?; Céassia Spier Barbieri!; Elisa Marangon Beretta?

Vérios setores do mercado de trabalho necessitam de correcdo de alguns mecanismos e
equipamentos em suas rotinas para se adequarem as necessidades do trabalhador e, assim,
gerar melhor qualidade de vida e bem-estar. Com isso em mente, este estudo teve como
objetivo analisar, pelo viés da ergonomia, a atividade e posto de trabalho de floristas e sugerir
melhorias. Esta atividade consiste na confeccéo de arranjos florais na qual a profissional adota
uma postura que apresenta problemas como tor¢do da coluna para alcancar os materiais
necessarios e longos periodos de pé. O trabalho foi feito através de pesquisas bibliogréaficas e
de campo baseados na metodologia macroergonémica de Guimaraes e Fogliatto (1999). Esta
consiste em realizar levantamentos e analises dos ambientes fisicos e suas condicdes,
atentando a itens como organizacao e ritmo de trabalho, que afetam a qualidade de vida do
usuario. Para tanto, foi aplicado um questionario e, a partir dele, analisado os resultados para
obter as chamadas “Demandas Ergonémicas (IDEs)’, apontaram itens como problemas e/ou
incdmodos para o entrevistado. Além disso, foi realizado o registro fotografico da atividade para
identificacdo das causas dos problemas mencionados. Como resultado foi observado que,
durante e apos o trabalho, os maiores incbmodos ocorriam nas costas, pernas e pés. Para
solucionar os problemas foram sugeridas melhorias ergonémicas posturais e realizado um
projeto para melhorar o posto de trabalho. Em relacdo as posturais, foram recomendadas
pausas durante o trabalho e realizagcdo de ginastica laboral. Quanto ao projeto, foi sugerido um
novo modelo de cadeira e projetado uma mesa especificamente para o trabalhador. Espera-se
que com as solucdes sugeridas o trabalhador possa executar sua atividade de forma mais
confortavel e segura, aumentando sua qualidade de vida, sendo estes os objetivos do projeto
ergondémico.

Palavras-chave: Ergonomia. Metodologia macroergondmica. Florista.
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Otimizacédo da pega de um tabuleiro de restauracéao

Tiago Miguel Coelho Rodrigues de Oliveiral; Francisco Rebelo?

O presente trabalho foi realizado durante a graduacdo em Ergonomia, para a disciplina de
Design de Sistemas Fisicos no ano lectivo 2012/2013. A proposta de trabalho surgiu em deriva
de um pedido inicial que residia na otimizacdo de uma pega. Foi deixado em aberto o contexto
assim como o objecto a pegar e respectiva tipologia de pega. Depois de uma exaustiva analise
de variados objetos que o Homem manipula diariamente, foi escolhido contexto de restauracao
e centramo-nos no tabuleiro de cantina (Bufet) como objecto a otimizar a pega. O design da
maioria dos tabuleiros de restauracdo, existentes no mercado, obrigam a uma pega com
posicdo da mao em acentuado desvio ulnar. Por vezes pessoas com condi¢des clinicas de
afetacdo dos tendbes dos membros superiores, por exemplo “sindrome do canal carpico”,
sentem-se incapazes de utilizar um tradicional tabuleiro de restauracdo, devido as dores
sentidas recorrentes da posicdo adotada pela mdo. Com uma abordagem de design centrado
no utilizador, foi desenvolvido um trabalho no sentido de criar uma sugestéo para a tipologia
de pega e respetiva otimizacdo, que culmina com a prototipagem de um tabuleiro e realizacdo
de um pré-teste com uma amostra reduzida e heterogénea. O conforto, a higiene e a
seguranca, foram pilares em todo o estudo, e objecto de analise para todas as tarefas
possiveis realizadas com um tabuleiro em contexto de restauracao.

Palavras-chave: Design de Sistemas Fisicos. Otimizag&o. Desvio Ulnar. Desvio radial
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O uso do vidro no projeto e a producédo de uma linha de joias.

Dimas Bortolini Gloeden?; Ramiro Gonzaga?!; Eduardo Luis Schneider?

O vidro € um material que hoje em dia, pode ser encontrado em varias aplicacées, e € comum
para o ser humano, pois ja faz parte da vida das pessoas h& muito tempo. Mas poucos
possuem um conhecimento mais profundo diante desta substancia tao intrigante e complexa,
que de fato € o vidro. No design, vem sendo bastante explorado atualmente. Suas variadas
técnicas de trabalho possibilitam formas e cores especiais, que permitem um projeto de
produto com design exclusivo, criativo e agradavel. A area do design, em constante
desenvolvimento, exige cada vez mais um conhecimento técnico e apurado dos materiais.
Seguindo este conceito, através de um estudo aprofundado dos vidros, pretende-se olhar para
o vidro de uma maneira mais intima e relacionada ao design. Além disso, o trabalho objetiva
fazer uma andlise da matéria vitrea, ressaltando suas propriedades, qualidades e adequacdes,
como também seu papel fundamental no design ao decorrer do tempo. Ressaltando ainda, sua
importancia nos movimentos artisticos, impacto social, evolu¢cdo da industria e suas diversas
aplicacdes nos mais variados campos da ciéncia. A metodologia também busca detalhar as
propriedades fisico/mecéanicas do vidro, assim como seu processo de fabricacao e limitacbes
projetuais. Na sequéncia, sao feitos e apresentados experimentos sobre o projeto e producédo
de uma pequena linha de joias, com colares, pulseiras e anéis. Inspirada em uma estética mais
primitiva do material, a linha de joias faz uma releitura das primeiras pecas feitas em vidro, mas
revelando um conceito contemporaneo. Este trabalho entdo, pretende despertar interesse na
escolha do vidro como matéria prima para a elaboracdo de diversos produtos. O vidro ira
acompanhar a tecnologia ainda por muito tempo, cada vez mais surpreendendo com sua
beleza e qualidades Unicas. Sendo assim, é de extrema importancia para o design, um estudo
mais amplo do material, suas aplicacfes e técnicas de trabalho.

Palavras-chave: Vidro. Design. Projeto de produto. Processamento.
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Pratos Descartaveis

Carina Schneider?; Jodo Pedro Ornaghi de Aguiar?

Este projeto apresenta uma proposta de prato descartavel, que busca solucionar o problema
atual, onde os modelos existentes sédo descartados, juntamente com outros produtos,
dificultando e aumentando o tempo de degradacdo na natureza. Pretende-se utilizar materiais
que possam ser reutilizados apés seu uso. Outro aspecto relevante ao trabalho é o redesign do
modelo, assumindo assim uma segunda funcdo. Além de prato descartavel, este utensilio
podera servir de “marmita”, facilitando o transporte de alimentos. A partir da pesquisa e analise
denotativa, conotativa, diacronica, sincrénica e do produto em relacdo ao uso chegou-se aos
requisitos e restricdes do projeto. Caracteristicas como praticidade; funcionalidade; escolha de
um material que possa ser reutilizado, reduzindo o impacto ambiental durante sua producao,
uso e descarte; e preco acessivel, foram fundamentais para o desenvolvimento do modelo final
apresentado. A partir destas pesquisas iniciou-se a geracao de alternativas e pesquisa com
materiais que pudessem entrar em contato com alimentos e ainda ser reciclavel. Foram
selecionados trés modelos para o produto e entdo, através de uma matriz de avaliacao, foram
comparados e a alternativa que melhor se destacava dentro dos requisitos e restricoes foi
identificada. Como resultado escolheu-se como matéria-prima para producdo dos pratos o
aluminio, que € um material que pode entrar em contato com alimentos, além de ser reciclado
com facilidade. O formato é arredondado, com oito abas, que ndo permite que o alimento caia
do prato. Para que este seja utilizado para transporte de alimentos, criou-se pequenos cortes
nas abas do prato, assim permitindo o encaixe entre duas pecas. Escolheu-se dois tamanhos
diferentes para criagdo dos pratos: um para o prato principal e outro para sobremesa. Os
tamanhos foram formulados a partir do melhor aproveitamento de uma chapa de aluminio. O
preco final ficou dentro do padréo atual, 0 que permitiria o facil acesso do consumidor.

Palavras-chave: Prato descartavel. Sustentabilidade. Aluminio. Comida. Marmita.
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Serious Games Aplicados a Educacéo de Pessoas com Paralisia Cerebral

Emely Jensen?; Regina de Oliveira Heidrich?

O presente trabalho esta inserido no projeto de pesquisa “Realidade virtual para auxiliar a
formacgao educacional de pessoas com paralisia cerebral”. Os serious games , ou jogos Sérios,
sdo um tipo de videogame onde dindmicas de interatividade caracteristicas dos jogos sao
utilizadas na transmisséo de contetdo educativo ao utilizador. Um uso relatado desse tipo de
jogo se encontra na educacdo e socializacdo de pessoas com paralisia cerebral. Estudos
anteriores relacionados a autonomia desses sujeitos apontam dificuldades diarias na interagéo
com o ambiente ao seu redor sem o auxilio de um interlocutor. Por muitas vezes néo terem
liberdade de ir e vir devido a comprometimentos motores e de comunicagéo, estudos ligados a
autonomia desses sujeitos se fazem fundamentais. Essa é uma investigacao teorico-pratica de
abordagem metodoldgica qualitativa e de estudos de caso observacionais, tendo como objetivo
a unido do uso de Brain Computer Interface (interface cérebro-computador) com o conceito de
serious game . Na etapa anterior desta pesquisa foram verificados niveis de atencdo de
pessoas com paralisia cerebral através de BCI. Trata-se de um dispositivo eletroencefalograma
(EEG) portatil e sem fio, composto de um Unico eletrodo seco que capta as ondas beta, que
possibilitam a leitura dos niveis de atencdo. Os resultados iniciais da pesquisa apontaram
niveis de atencao muito similares entre pessoas com paralisia cerebral e pessoas comuns, 0
que possibilita 0 uso da tecnologia para ambas as pessoas, ampliando o uso da tecnologia
assistiva para um desenho universal. Nesta etapa de pesquisa foram estudadas as
possibilidades de uso de serious games com enfoque na educacédo de pessoas com paralisia
cerebral e constatou-se usos promissores de BCIl nessa area, em curto prazo e sem a
necessidade de desenvolvimento de novas tecnologias.

Palavras-chave: Brain Computer Interface. Serious Games. Jogos Sérios. Paralisia Cerebral.
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Hot Stamping: processo e aplicacao

Natéalia Pereiral; Marcelo Lopes?; Maurilio Genovez Ohy?; Eduardo Luis Schneider?

No Design, procura-se sempre inovar, e buscar alternativas para destacar cada projeto. Dentre
0S processos de impressao encontra-se o Hot Stamping, Hot Stamp ou termo impresso. O qual
€ um sistema de impressao utilizado comercialmente, geralmente na industria calcadista ou de
bolsas, com aplicacdo para pequenos detalhes ou frases, a fim de produzir um efeito
metalizado na impressdo. Hot stamping € aplicado a seco, o que permite um efeito permanente
de um desenho ou texto, geralmente para uma proposito decorativo comumente utilizado em
prata ou dourado, mas podendo ser encontrada em outras cores especiais. O qual pode ser
aplicado sobre diversos materiais e nas mais variadas superficies como: polimeros, madeira,
couro e papel, além de vinil, nylar e até poliéster, acetato e ainda com menor facilidade em
metais pintado. O objetivo deste artigo foi desenvolver uma explanacéo sobre a técnica de
impressdo Hot Stamping, utilizando referencial bibliografico e um experimento préatico de
aplicacao do processo para producdo de um chaveiro comemorativo da disciplina de Materiais
e Processos Il da Universidade Feevale. O trabalho incluiu uma revisao bibliografica sobre
este método de impressédo, contemplando uma descricao do processo que aborda a formacao
da a estampa, 0os materiais empregados na matriz ou cliché e suas respectivas caracteristicas.
O trabalho apresenta uma montagem passo a passo, exemplificando o processo de utilizacao
de uma maquina de hot stamping manual com a utlizacdo de fita metalica e no
desenvolvimento de um chaveiro da disciplina de Materiais e Processos lll, desenvolvido em
couro e com aplicacdo de hot stamping prateado com a marca da Universidade Feevale e
identificacdo da disciplina. Foram analisados os custos para o desenvolvimento de 150
unidades dos chaveiros, incluindo os valores do cliché, navalhas, couro, corte, fita metalica,
argolas, rebites, embalagens. A pesquisa bibliografica bem como o estudo de caso permitiram
identificar alguns pontos positivos como o acabamento brilhoso da impressédo, gerando um
resultado diferenciado que valoriza o produto, a possibilidade de impressdo em diversos
materiais, bem como a possibilidade do manuseio e embalagem imediatos ao fim da
impressao.

Palavras-chave: Hot Stamping. Impressédo Gréafica. Produto. Chaveiro.
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Projeto Grafico do Jornal Comunidade

Gabriela Gernhardt!; Henrigue Gomes?; Daniela dos Santos?; Ana Paula Steigleder?; Donaldo Hadlich?

O Jornal Comunidade é atuante como um canal de comunicacéo entre os mais de 40 projetos
de extensdo da instituicdo, a fim de divulgar e ampliar suas a¢des. Dessa maneira, atende
questbes como 0 equacionamento de problemas sociais, educacionais, econdmicos, de
inclusédo social, democratizagdo do conhecimento e o desenvolvimento da autonomia individual
ou coletiva da comunidade. Esses projetos estdo inseridos entre as acdes de responsabilidade
social da Universidade Feevale. O Jornal Comunidade tem como objetivo enfatizar as acdes
dos projetos de extensao, além de contribuir para a inclusdo de outras vozes no espaco publico
e uma mudanca na autoimagem da populacdo marginalizada ou em situacdo de
vulnerabilidade social (como o caso dos papeleiros, indigenas e negros). Além disso, o jornal
possibilita aos bolsistas e voluntarios a oportunidade de colocacdo em pratica dos
conhecimentos relacionados as disciplinas do cursos de comunicacdo social e design. Desta
maneira, visando uma melhor leitura e entendimento do seu conteudo, ocorreu o planejamento
de um novo projeto grafico, com um layout mais harménico e organizado. Para isso, como
metodologia realizou-se a pesquisa bibliografica e anélise de similares. As mudancas iniciaram
na cartola, onde apenas o assunto da matéria era exposto juntamente com o simbolo do jornal.
Apds, optou-se pela utilizagéo de linhas de apoio, essas que diferem a cor de acordo com cada
matéria. Também foi adotada a utilizacdo de ilustracdes vetoriais relacionada com cada
matéria. Houveram também, modificacdes no expediente e na carta ao leitor e por fim, optou-
se por um planejamento de capa mais elaborado, alternando entre ilustracbes e montagens
com fotografia. Cada edi¢cédo do jornal conta com um caderno, que possui um layout totalmente
exclusivo, sem relacdo ao do jornal. Com essas mudancas, o Jornal Comunidade garante
uma melhor compreensdo do leitor perante o0s assuntos abordados, enfatizando as
informacBes de maior importante e relacionando as imagens e ilustracbes com o texto
jornalistico, além de trazer uma estética mais clara e moderna.

Palavras-chave: Design; Jornal Comunidade; Projeto Gréfico
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Reprojeto de batedeira: um design centrado no usuéario

Michele Barth?; Daiane Malgarin?; Gerson Klein?

Produtos com design inovador e funcional se destacam em meio a infinidade de produtos
comercializados. A satisfacdo € maior ao se fazer um bolo numa batedeira silenciosa, funcional
e com bela aparéncia, cujas formas e cores transmitem a personalidade do usuario, que numa
batedeira ruidosa, robusta e com cores sobrias. Para garantir o sucesso do reprojeto de
produto é essencial a participacdo dos usuarios para identificar os problemas, evitar erros,
aumentar a receptividade e desenvolver mais ideias. O objetivo deste estudo é identificar com
0S usuarios de batedeiras pontos positivos e negativos do produto. Este estudo se caracteriza
como observacional descritivo, com analise e discussdo de dados sob o paradigma qualitativo.
A amostra foi composta por 16 pessoas incluindo usuarios casuais, profissionais e assisténcia
técnica. Por meio das informacfes coletadas identificaram-se as seguintes oportunidades:
reducdo dos ruidos sonoros; batedores sem arrestas e que abranjam todos os pontos da
vasilha; acoplamento de tampa para a vasilha; parte do motor deve ser mais leve, para que
possa ser usada manualmente sem necessidade de suporte; vasilha ndo deve ser muito alta ou
deve apresentar pega para facilitar o despejo da massa; apresentar grande numero de
velocidades; motor, batedores e engrenagens devem ser mais resistentes; disponibilizar mais
modelos de batedores; ambiente do motor precisa ser mais ventilado; devem haver frestas de
ventilacdo preferencialmente na parte de tras da batedeira para evitar que ingredientes secos
entrem por estas aberturas e se acumulem no motor; batedeira mais compacta para melhor
armazenamento; e fio elétrico retratil ou outra forma de armazenamento seguro. Pensando
num publico especialmente feminino e entusiasta, projetou-se uma batedeira que contemplasse
as oportunidades coletadas na pesquisa, buscando-se transmitir pelas formas e cores a beleza
e suavidade dos movimentos da danca. Como metodologia projetual utilizaram-se as Cartas da
IDEO, realizando-se a analise estrutural, experimental, histérica, de longo alcance, de
similares, e para complementar, praticou-se a técnica dos 5 Porqués. Os estudos realizados
junto aos usudrios geraram diversas oportunidades para o reprojeto de batedeiras. Acredita-se
que a ideia proposta atende a todos 0s aspectos levantados na pesquisa e serve de modelo
para futuros projetos.

Palavras-chave: Batedeira. Design. Oportunidades.
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Agricultura familiar: futuro comprometido

Michele Barth?; Jacinta Sidegum Renner?

A agricultura familiar representa uma parcela significativa da producédo agricola brasileira.
Porém, as arduas e precérias condi¢cbes de trabalho da agricultura familiar sdo os principais
motivos que levam muitos agricultores a trocarem este setor pelo trabalho que, de acordo com
a visdo dos trabalhadores, é menos sofrido nas industrias. Se 0 numero de pequenos
agricultores continuar em declinio como vem ocorrendo nas ultimas décadas, em poucos anos
os alimentos naturais colhidos na pequena agricultura, tendem a se tornar escassos e com
custos muito elevados. O frequente éxodo rural, principalmente dos jovens filhos de
agricultores, torna fato preocupante a situacdo do futuro da agricultura de pequeno porte. O
objetivo deste trabalho é investigar o indice de filhos de pequenos agricultores que ainda
permanecem no setor da agricultura familiar. O estudo se caracteriza como observacional
descritivo, com analise e discussao de dados sob o paradigma qualitativo. O campo de estudo
foi o municipio de Linha Nova, interior do Rio Grande do Sul. A cidade tem sua economia
voltada principalmente para a agricultura familiar, no cultivo de hortifrutigranjeiros. A amostra foi
composta por 34 propriedades familiares que trabalham com horticultura, gerando o total de 80
entrevistas. A idade média dos agricultores entrevistados € de 45 anos, sendo que o
entrevistado mais jovem tem 15 anos e o mais velho, 76 anos de idade. Das familias
entrevistadas contabilizou-se o total de 63 filhos de agricultores, 31 do sexo masculino e 32 do
sexo feminino. Do total de filhos, 11 sé@o criancas de até 12 anos. Dos demais 52 filhos de
agricultores apenas 15 permanecem trabalhando com seus pais nas atividades agricolas,
destes 14 sdo do sexo masculino e apenas 1 do sexo feminino. Através desta pesquisa foi
possivel ter uma base da atual situacdo da pequena agricultura do interior do Rio Grande do
Sul. O baixo numero de filhos de agricultores gue permanecem desempenhando as atividades
agricolas é preocupante, podendo realmente comprometer o futuro da agricultura familiar.
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Aprender sustentabilidade brincando

Sofia Mintegui Klenner?; Jeferson Marinho?; Jacinta Sidegum Renner?

O projeto realizado na disciplina de Metodologia do Projeto teve como principal enfoque a
proposi¢do ao publico infantil de uma forma de aprendizagem sobre sustentabilidade através
do ludico - brinquedo e do ato de brincar. O objetivo foi desenvolver um brinquedo voltado para
0 publico infantil de 4 a 6 anos de idade que instigasse a sustentabilidade. O estudo analisou o
universo infantil, os modos de aprendizagem de cada faixa etaria através do brinquedo, bem
como, os diferentes tipos de brinquedos existentes no mercado, e também a existéncia e
analise de similares dentro deste contexto. Foram pesquisados materiais que pudessem ser
utilizados na fabricagdo sustentavel desse novo produto, e buscou-se informacdes sobre
sustentabilidade, formas e temas, para o desenvolvimento do projeto. A metodologia de projeto
de produto utilizada foi um modelo radial de método projetual adaptado dos seguintes autores:
(BAXTER, 2000; BONSIEPE, 1984; DE MORAES, 2010; FACCA, 2008; GOMES, 2010;
GOMES FILHO, 2003; LOBACH, 2001; MANZINI, 2008; PEON, 2000; PRODANOV, FREITAS,
2009), sendo composto de trés fases: a informativa analitica, que se divide em
contextualizagéo, pesquisa e analise, e checklist do briefing. A fase de levantamento de dados
e planejamento, onde organizamos e pensamos como fazer o projeto. A fase conceitual e
criativa, que se divide em caminhos criativos, geracdo de alternativas, e materiais e
tecnologias. E por fim a fase técnica que se divide em avaliacdo e otimizacdo, e
desenvolvimento configuragdo. Em termos de resultados, com base na metodologia e nas
analises feitas, foi projetado um brinquedo que tende a suprir a caréncia do mercado. A
proposta é simples e consiste huma adaptacdo do que ja existe, porém de forma criativa. O
resultado foi a proposta de um “caminhao” de brinquedo com o mesmo sistema de encaixe de
pecas que uma caixa magica, tendo cinco espacos diferenciados por cores que representam a
separacao correta de residuos solidos e organicos. As pecas a serem encaixadas tem o
mesmo formato convencional das pecas de uma caixa magica, porém com- ilustracdes infantis
dos residuos. O projeto foi finalizado de forma satisfatoria, contemplando os requisitos e
restricbes, alcancando os objetivos. A partir desta proposta, pretende-se ter uma ferramenta
para ensinar as criancas a separarem o lixo, isso torna o brinquedo mais atrativo que 0s
convencionais, pois existe um intuito por tras do simples ato de encaixar as pecas — ensinar e
aprender.
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Proposta de sistema de sinalizagcédo para o Hospital Regina

Sofia Mintegui Klenner?; Amanda Wiest?; Anais Warken?; Gustavo Cossio da Silva2

O Hospital Regina nasceu em 1930, recebeu este nome em homenagem a fundadora da
congregacao das irmas de Santa Catarina: Regina Protmann. O hospital tem como misséo
promover a saude, em niveis de exceléncia e rigorosos padrdes, sempre visando a qualidade
vida. A problematica escolhida para o projeto da disciplina de Projeto 1 — Design Social foi
melhorar a eficiéncia da sinalizacdo do Hospital Regina para torna-la condizente com seus
valores e servicos. Um projeto de sinalizacdo, por si s6, € um projeto social, pois esta
disponivel a todos e ndo tem custo direto ao usuario. O publico-alvo ndo foram apenas o0s
visitantes, mas também os funcionarios, o que torna a sinalizacdo ainda mais importante, pois
facilita na tomada de decisbes em tempo habil, 0 que € essencial em um ambiente hospitalar.
O objetivo foi desenvolver uma sinalizacdo eficaz, de facil visualizacdo e compreensao,
mantendo a identidade e linguagem visual atual da instituicdo. No decorrer do trabalho houve a
preocupacao de identificar e informar a localizagdo exata das alas, corredores e quarto dos
pacientes de forma facil e rapida; orientar funcionarios e visitantes através de setas; utilizar
materiais adequados para o setor hospitalar; alertar e advertir para a seguranca dos visitantes,
sobre alas especificas, evitando erros de funcionarios e/ou constrangimentos. A metodologia
utilizada foi a de (BASTOS, 2004), especifica para sistemas de sinalizagdo. Apos pesquisas,
saidas de campo, entrevistas com questionarios, definicdo do publico-alvo, foram feitas varias
alternativas. O resultado foi uma releitura da sinalizacdo interna existente onde as alas sao
identificadas por nomes de flores. Nossa proposta foi integrar a identidade visual do hospital,
utilizando as cores institucionais, separando as alas por cores e flores, para maior pregnancia
da sinalizacdo. A proposta foi feita apenas para o primeiro e segundo andar do hospital.
Concluséo: o ambiente hospitalar geralmente é pesado para quem nao estd habituado, pois a
maioria dos usuarios estd sob grande estresse, portanto precisam de um sistema que 0s
informe com clareza e rapidez, sem deixar duvidas. Através da proposta podemos trazer bem
estar e conforto a todos os usuarios do hospital, com a utilizacdo de uma sinalizacdo bem
desenvolvida, pois a sinalizacdo € abrangente e utilizada por todas as pessoas, sejam
pacientes, visitantes ou profissionais da area da saude.
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Design na agricultura familiar: uma proposta para a colheita de laranjas

Graziele Borguetto Souza?l; Tais Aline Baptista Salom&o?; Rafael de Avila?; Luis André Ribas Werlang?

Agricultor familiar € aquele que tem na agricultura sua principal fonte de renda e que a base da
forca de trabalho utilizada no estabelecimento seja desenvolvida por membros da familia. De
acordo com dados do Ministério do Desenvolvimento Social e Combate a Fome, a agricultura
familiar € responséavel por produzir 70% dos alimentos consumidos pelos brasileiros todos os
dias, responde por 38% da renda agropecuaria (PIB) e ocupa quase 75% da mao de obra do
campo. Segundo a Secretaria de Planejamento, Gestédo e Participacdo Cidada (Seplag), o RS
€ 0 sexto produtor brasileiro de laranja, com uma producdo média de 370.592 toneladas no
periodo de 2009 a 2011. O cultivo de citros é desenvolvido, basicamente, pela agricultura
familiar e, s6 na serra gaucha em 2010, foram produzidas de 4.886 toneladas de laranja.
Infelizmente as grandes produgdes ndo sao a realidade de muitos agricultores familiares: altos
custos e a falta de equipamentos adequados para tal atividade causam danos a qualidade de
vida do produtor rural, problemas para sua saude e também para o produto, devido a ma
armazenagem e transporte (tendo uma perda de 48% por dia). Pensando nesses problemas,
desenvolver um produto de baixo custo que facilite o trabalho na colheita de laranjas e melhore
as condicdes de armazenagem e transporte ajudaria o agricultor a ter um rendimento na
producédo além de uma melhora ergonémica no processo de trabalho. A pesquisa caracteriza-
se como um estudo de caso, onde foram realizadas as discussfes e analises de similares e de
ergonomia, criacdo de esbocos e protétipos e um modelo 3D do produto. Para a andlise da
atividade foram utilizados registros fotograficos, entrevistas e pesquisa de campo. Como
resultado final foi elaborado, através de desenhos, protétipos e renders 3D, um carrinho de
transporte, uma escada para o alcance dos frutos e uma ferramenta de baixo custo que auxilie
na colheita da laranja, visando a qualidade do citrus, ajudando a minimizar perdas na producéo
do pequeno agricultor e melhorias na qualidade de vida.

Palavras-chave: Agricultura familiar. Ergonomia. Qualidade de vida. Design. Produto.

1Autor(es) 2Orientador(es)
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Um mundo para inovar seu conhecimento

“QUE PAIS E ESTE?” — Releitura da Poltrona Red and Blue

Sueli Leandro de Sousa?; Jéfferson da Silva?; Camila Rech Hirt!; Tales Fernando Hartz?; Alexandre Giovani da Costa Schiavoni2

Combinacdo entre mobilidrio original e obra de arte, a poltrona Red and Blue , idealizada pelo
arquiteto e designer holandés Gerrit Rietveld (1888-1964) em 1917, tem sua construgao
rigorosamente geomeétrica e, além de ser a sintese da vanguarda artistica De Stijl €, até hoje,
um icone do design moderno. Buscamos, através deste estudo, analisar a poltrona original e
fazer uma releitura baseada em um movimento artistico da atualidade: o grafite d’Os gémeos.
Na elaboracdo do projeto da poltrona “Que pais é este?”, equacionamos a influéncia dos
materiais utilizados, sua estrutura e sua ergonomia para o desenvolvimento de alternativas.
Posteriormente, produzimos uma maquete eletrénica e um mockup até chegarmos a geracéo
de um protdétipo final. A poltrona “Que pais é este?”se inspira no contexto das novas formas de
protestos e manifestacfes sociais que irromperam no século XXI, particularmente as de 2013
no Brasil, além de se propor a fazer uma critica ao conformismo e ao individualismo. O conceito
que orienta sua producao objetiva tirar as pessoas da rotina para que percebam algo diferente
e estejam atentas ao que esta a sua volta. Concluimos que a proposta desenvolvida é viavel,
manteve seu padrdo sem o prejuizo de sua identidade e traduz de forma concisa o contexto
proposto.

Palavras-chave: Poltrona. Releitura. Grafite.

1Autor(es) 2Orientador(es)
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