Aula 22 - Do Conceito ao Prototipo:
Desenvolvimento de um Produto

Do Conceito ao Prototipo: A Jornada da Ideia a Realidade

Imagine que vocé esta sentado em sua casa, olhando para uma estante ou uma cadeira, e pensa: "Eu poderia fazer
algo melhor. Mais funcional, mais bonito, mais a minha cara." Essa faisca, esse desejo de criar, € o ponto de partida
de todo grande design. Mas como transformar esse pensamento fugaz em um objeto real, que podemos tocar e
usar? Muitos acreditam que € um salto magico, um momento de pura inspiracao. A verdade, no entanto, € muito
mais interessante e estruturada. E uma jornada, um processo passo a passo que qualquer pessoa motivada pode
aprender e dominar.

Nesta aula, vocé atuarad como o arquiteto de uma ideia. Ao final desta jornada de 120 minutos, vocé sera capaz de
pegar um problema vago do cotidiano e transforma-lo em um conceito de produto bem definido. Vocé aprendera a
navegar pelo caos criativo da geracao de ideias, a selecionar a mais promissora com critérios claros e, finalmente,
a construir sua primeira representacao fisica: um protétipo de estudo. Esta nao € uma habilidade apenas para
grandes designers de estudios renomados; € a ferramenta fundamental que permite a qualquer criador tirar seus
sonhos do papel e dar-lhes forma no mundo real.

Vamos percorrer juntos as quatro etapas essenciais desse caminho. Comecaremos por aprender a ouvir, definindo
o problema real e pesquisando a fundo o contexto e as necessidades das pessoas. Em seguida, vamos abrir as
portas da criatividade, gerando uma multiplicidade de alternativas e conceitos. Depois, com uma direcao escolhida,
mergulharemos nos detalhes, transformando a ideia em um plano executavel com desenhos e especificagcdes. Por
fim, colocaremos a mao na massa, construindo um primeiro modelo fisico para testar e aprender. Esta aula é o seu
mapa para essa expedicao fascinante.



Etapa 1: Definicao do Problema e Pesquisa
Aprofundada

O Ponto de Partida: Mapeando o Territorio Antes da
Viagem

Vocé ja tentou montar um quebra-cabeca de mil pecas sem ver a imagem na caixa? E uma tarefa frustrante, quase
impossivel. Tentar projetar um movel sem uma clara definicado do problema e uma pesquisa solida € exatamente a
mesma coisa. Muitos designers iniciantes pulam essa fase, ansiosos para comecar a desenhar. Eles se apaixonam
por uma forma, uma estética, mas esquecem de perguntar: para quem estou projetando isso? Que problema real
estou resolvendo? Um bom design nao nasce no vacuo; ele é uma resposta inteligente e empatica a uma
necessidade humana.

Definir o problema é como ajustar as coordenadas no GPS antes de iniciar uma longa viagem. Nao basta dizer
"quero projetar uma cadeira". E preciso ser mais especifico: "quero projetar uma solugcdo de assento para jovens
profissionais que moram em apartamentos de até 40m? e que precisam de um local para guardar temporariamente
itens de trabalho, como notebook e mochila". Veja como essa definicao ja nos da um mapa muito mais claro? Ela
nos aponta um publico (jovens profissionais), um contexto (apartamentos pequenos) e uma necessidade funcional
(armazenamento temporario). Essa precisao inicial € o que separa um projeto com propdsito de um mero exercicio
estético.

[ Design Centrado no Usuario (UCD): Vocé nao projeta para si mesmo, projeta para os outros. Para isso,
precisamos desenvolver empatia, nos colocar no lugar de quem usara o produto. Criamos personas,
personagens semi-ficticios que representam nosso publico-alvo.

Isso nos leva diretamente a um dos pilares do design contemporaneo: o Design Centrado no Usuario (UCD). A
ideia é simples, mas poderosa: vocé nao projeta para si mesmo, projeta para os outros. Para isso, precisamos
desenvolver empatia, nos colocar no lugar de quem usara o produto. Criamos personas, personagens semi-
ficticios que representam nosso publico-alvo. Vamos chamar nossa persona de "Lucas, 29 anos, designer grafico
freelancer que mora em um estudio e se sente frustrado com a bagunc¢a que seu equipamento de trabalho cria na
sua pequena sala de estar". Agora, nao estamos mais projetando uma cadeira genérica; estamos projetando a
cadeira do Lucas.



Mergulhando Fundo: A Pesquisa Como um Iceberg

A pesquisa € como um iceberg. O produto final que todos veem é apenas a pequena ponta que emerge da agua. O
que lhe da sustentacao, o que o torna solido e estavel, é a imensa base de pesquisa submersa, invisivel para a
maioria. Sem essa base, o projeto fica a deriva, fragil e superficial. A pesquisa € o trabalho de detetive do designer,
a fase de reunir pistas, entender o cenario e conectar os pontos antes de propor qualquer solucdo. E aqui que
validamos ou corrigimos nossas suposicoes iniciais sobre o problema do Lucas.
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Pesquisa de Mercado Pesquisa com o Usuario Pesquisa Observacional
O que ja existe para resolver o Entrevistas diretas com pessoas Observar como as pessoas
problema do Lucas? Quais sao os como o Lucas, para ouvir suas interagem com seus espacos e
produtos concorrentes? O que eles frustracdes e desejos com suas moveis no dia a dia, revelando
fazem bem e onde falham? proprias palavras. problemas que nem elas mesmas

sabiam que tinham.

Neste ponto, as tendéncias de 2025 se tornam ingredientes vitais em nossa receita. Um designer consciente, ao
pesquisar para o projeto do Lucas, ndo pode ignorar o apelo pela Sustentabilidade e Economia Circular. Ele
pesquisaria materiais ecolégicos, como o bambu laminado ou compdsitos de madeira reciclada. Ele pensaria em
como o produto poderia ser desmontado no futuro, facilitando a reciclagem. Talvez ele explore conceitos do
Design Biofilico, integrando um pequeno espaco para uma planta na estrutura, melhorando o bem-estar de quem,
como Lucas, passa longas horas trabalhando em casa.

Com um problema bem definido e um bau de tesouros cheio de informacdes da pesquisa, a pagina em branco
deixa de ser um monstro assustador. Ela se transforma em um territério mapeado, cheio de rotas e possibilidades.
Mas como escolher a melhor rota? Como navegar por tantas informac¢des e encontrar a solugao ideal?

Isso nos leva a préxima etapa...



Sintese da Etapa 1: O Alicerce do Projeto

Antes de desenhar uma unica linha, o designer inteligente age como um arquiteto que estuda o terreno. Ele define
com precisao os limites da construcao (o problema), entende a geologia local (o contexto) e, acima de tudo,
compreende quem ira habitar aquele espaco (o usuario). Esta fase de investigacdo ndo € um desvio, mas sim o
proprio alicerce sobre o qual todo o projeto sera construido. Ignora-la € como construir um arranha-céu sobre a
areia.

Clareza do Problema Pesquisa Aprofundada Tendéncias Atuais
Personificada na figura do Nos fornece o repertorio, as Garantem que nossa solucao
"Lucas", nos da um norte, um ferramentas e os materiais. seja funcional, relevante,
proposito. consciente e humana.

A clareza do problema, personificada na figura do "Lucas", nos da um norte, um propdsito. A pesquisa
aprofundada nos fornece o repertério, as ferramentas e os materiais. A incorporacao de tendéncias como a
sustentabilidade e o design centrado no usuario garante que nossa solucao nao seja apenas funcional, mas
também relevante, consciente e humana. Agora, com este alicerce firme, estamos prontos para comecar a erguer
as paredes da nossa criacao. A proxima etapa é onde a magica da criatividade realmente comeca a acontecer.



Etapa 2: Geracao e Selecao de Alternativas

(Conceitos)

A Explosao Criativa: Onde as Ideias Nascem e as
Melhores Sobrevivem

Vocé ja se sentou para ter uma "grande ideia" e tudo o que encontrou foi o siléncio e uma pagina em branco? Essa
pressao por encontrar a solucao perfeita logo de cara € o maior bloqueio criativo que existe. A fase de geracao de
conceitos nos ensina uma licao libertadora: o objetivo inicial ndo é ter ideias boas, é ter muitas ideias. Pense no
processo como o de um garimpeiro: ele ndo espera encontrar uma pepita de ouro a cada pa de terra. Ele primeiro
move um grande volume de cascalho para depois, pacientemente, peneirar e encontrar as preciosidades.

1 2
Divergéncia Convergéncia
Boca do funil totalmente aberta. Fase de expansao, Afunilamento. Momento de filtrar, combinar e refinar
brainstorming, onde toda ideia € bem-vinda. as ideias mais promissoras usando critérios
Quantidade sobre qualidade. objetivos.

Para organizar esse processo, usamos a metafora do funil, que se divide em dois momentos: divergéncia e
convergéncia. Na divergéncia, a boca do funil esta totalmente aberta. E a fase de expansao, de brainstorming,
onde toda ideia € bem-vinda, ndo ha julgamentos ou criticas. A regra é a quantidade sobre a qualidade. Queremos
encher a mesa com esbocos, post-its e possibilidades. Aqui, ferramentas como o brainwriting (onde todos
escrevem ideias anonimamente antes de discuti-las) ajudam a evitar que a pessoa mais extrovertida domine a
conversa e permitem que as sugestdes mais inusitadas aparecam.

Nesta fase de exploracao, as tecnologias de 2025 se tornam parceiras criativas fascinantes. Um designer pode
alimentar um software de Design Generativo com os parametros e restricdes do projeto para o Lucas (dimensodes
maximas, material a ser usado, necessidade de suportar X quilos e armazenar um notebook). O algoritmo, entao,
pode gerar centenas de variacdes de formas estruturais, muitas delas com uma beleza organica e uma eficiéncia
que um ser humano dificilmente conceberia sozinho. E o didlogo entre a intencdo humana e a capacidade de
processamento da maquina, expandindo nosso universo de possibilidades.



Peneirando o Ouro: A Arte de Escolher o Melhor
Caminho

ApOs a tempestade de ideias da fase divergente, temos uma paisagem repleta de opgcdes: uma poltrona que se
transforma em uma pequena escrivaninha, um pufe com um compartimento secreto, um sistema de assento
modular que se integra a parede. Agora, comeca o trabalho de convergéncia: o afunilamento. E o momento de
colocar o chapéu de critico e comecar a filtrar, combinar e refinar as ideias mais promissoras. Como fazemos isso
sem que seja apenas uma questao de gosto pessoal?

A resposta esta na etapa anterior. Usamos a definicao do problema e os dados da pesquisa como nosso critério de
selecdo. Criamos uma espécie de "checklist" para avaliar cada conceito. A ideia resolve o problema de
armazenamento do Lucas de forma pratica? Ela se encaixa na estética de um apartamento pequeno, talvez
seguindo a linha do Minimalismo Funcional ou da estética Japandi (uma fusao do design escandinavo e japonés
que valoriza a simplicidade e os materiais naturais)? E viavel produzir com os materiais sustentaveis que
selecionamos? E ergonomicamente confortavel?

Pense nisso como um painel de jurados avaliando candidatos. Cada ideia € um candidato, e os critérios sao as
notas que eles recebem em diferentes quesitos. Nao se trata de uma matematica fria, mas de uma ferramenta para
guiar uma discussao objetiva e garantir que a solucao escolhida seja a mais completa e alinhada com os objetivos
iniciais do projeto. Geralmente, filtramos dezenas de ideias para chegar a 3 ou 4 conceitos mais fortes, que entao
sao um pouco mais detalhados para uma comparacao final, antes de elegermos "o campeao".



Comparando os Finalistas

ApOs o processo de convergéncia, digamos que chegamos a trés conceitos promissores para resolver o problema

do nosso persona, o Lucas. Antes da decisao final, é util coloca-los lado a lado para entender suas forcas e
fraquezas de forma clara. Essa analise nos ajuda a fazer uma escolha informada, ndo apenas baseada na intuicao.

Apresentar os conceitos em um quadro comparativo, apos toda a exploracao narrativa, ajuda a sintetizar o

raciocinio. Nao é uma lista que substitui a explicacao; é uma fotografia que resume a jornada.

Conceito

A: Poltrona-Bau

B: Cadeira "Canguru"

C: Modulo de Sentar

Principal Vantagem

Grande capacidade de
armazenamento interno,
escondendo a
"bagunca®.

Leveza visual, com um
bolso flexivel de tecido
nas costas para o
notebook.

Versatilidade. Pode ser
um banco, mesa de
apoio ou empilhado
como estante.

Principal Desafio

Pode se tornar pesada e
dificil de mover, com
uma estética mais
robusta.

A capacidade de
armazenamento €
limitada e os itens ficam
visiveis.

Menor conforto para
longos periodos

sentado; requer mais
disciplina do usuario.

Alinhamento com
Tendéncias

Funcionalidade,
aproveitamento de
espaco.

Minimalismo Funcional,
uso de materiais mistos
(madeira e tecido).

Modularidade,
flexibilidade para
espacos pequenos.

ApoOs essa analise, a equipe pode decidir que a Cadeira "Canguru" (Conceito B) representa o melhor equilibrio

entre inovacgao, estética leve e a solucao direta para a dor principal do Lucas. Com um caminho agora claramente

definido, a ideia eleita, que antes era apenas um esboco, esta pronta para ganhar corpo e alma.

Mas uma ideia, por mais brilhante que seja, ainda € um fantasma. Para trazé-la ao mundo real, precisamos dar a ela
medidas, materiais e um plano de construcéo. E hora de entrar no universo do detalhamento do projeto.



Etapa 3: Detalhamento do Projeto
Dando Corpo ao Fantasma: A Anatomia de um Produto

Imagine um grande chef de cozinha que tem a ideia para um prato revolucionario. Ele ndo vai para a cozinha e
simplesmente comeca a jogar ingredientes em uma panela. Primeiro, ele escreve a receita. Uma receita
extremamente detalhada, com a quantidade exata de cada ingrediente, a temperatura do forno, o tempo de
cozimento, a ordem dos processos. O detalhamento do projeto é a "receita" do nosso produto. E a fase onde
traduzimos o conceito abstrato da "Cadeira Canguru" em um conjunto de instrucdes precisas que permitirao que
ela seja construida exatamente como imaginamos.

Desenhos Técnicos % Modelagem 3D 8 Especificacoes
A linguagem universal da Construimos a cadeira Cada milimetro, material e
industria. Como uma virtualmente, peca por peca, acabamento definido com
partitura musical que pode em um ambiente precisao absoluta.
ser lida em qualquer lugar tridimensional completo.
do mundo.

A espinha dorsal dessa etapa sao os desenhos técnicos. Eles sdo a linguagem universal da industria. Pense neles
como uma partitura musical. Um musico treinado, seja em Sao Paulo ou em Tdéquio, pode ler a mesma partitura e
tocar a mesma melodia. Da mesma forma, um marceneiro ou um operador de maquina qualificado pode olhar para
um desenho técnico e entender perfeitamente as dimensdes, os encaixes e a forma de cada componente da
cadeira. Utilizamos as vistas ortograficas (frontal, superior e lateral) para mostrar o objeto de todos os angulos, as
cotas para especificar cada milimetro, e os cortes e detalhes para revelar como as pecas se conectam por dentro.

Hoje, essa "receita" raramente é feita apenas com lapis e régua. Softwares de modelagem 3D, como SketchUp,
Rhino ou SolidWorks, sao as nossas cozinhas digitais. Neles, construimos a cadeira virtualmente, peca por peca,
em um ambiente tridimensional. Podemos gira-la, "explodir" seus componentes para ver 0s encaixes, testar o
movimento de partes moveis e, crucialmente, gerar os desenhos técnicos quase que automaticamente a partir do
modelo. Esse modelo 3D nao é apenas um desenho bonito; ele € um banco de dados geométricos que contém
toda a inteligéncia do projeto.



Da Tela para a Oficina: A Conexao Digital

A verdadeira revolucao esta no que podemos fazer com esse modelo 3D. Ele serve como uma ponte direta entre a
mente do designer e a mao da maquina. Esse processo € chamado de Fabricacao Digital. O mesmo arquivo que
usamos para gerar as imagens de apresentacao para o cliente pode ser enviado para uma maquina de Comando
Numeérico Computadorizado (CNC). Uma fresadora CNC, por exemplo, lera esse arquivo e cortara as pecas da
Cadeira Canguru em uma chapa de compensado com uma precisao e repetibilidade que seria impossivel de
alcancar manualmente.

A

[@)
@ Impressao 3D
Modelo 3D Diaital Magquina CNC Para geometrias complexas,
odelo Igita Lé o arquivo e corta as pecas fabricacao camada por camada
Arquivo contém toda a com precisao milimétrica

geometria e inteligéncia do
projeto

Essa tecnologia ndo apenas agiliza a producao, mas também abre portas para novas estéticas. Curvas complexas
e padrdes intrincados, que seriam um pesadelo para o artesao, tornam-se perfeitamente executaveis. Se uma peca
especifica da nossa cadeira tiver uma geometria muito complexa, como um conector ergonémico, podemos usar a
prototipagem rapida, como a impressao 3D, para fabrica-la camada por camada, utilizando desde plasticos
reciclados até compaositos com fibra de carbono. A tecnologia se torna uma extensao da nossa capacidade
criativa.

Finalmente, se os desenhos técnicos sao o esqueleto e a estrutura do corpo, as especificacoes de materiais e
acabamentos s3o0 a pele, a textura, a cor dos olhos. Nao basta dizer "madeira" no desenho. E preciso especificar:
"Compensado naval de Bétula com 18mm de espessura e selo de certificacao FSC". Nao basta dizer "pintura”, e
sim "Laca nitrocelulose branca com acabamento fosco". Essas decisdes impactam diretamente na estética,
durabilidade, custo e, fundamentalmente, na sustentabilidade do produto. E aqui que definimos que o "bolso" da
cadeira sera de um tecido feito de PET reciclado, por exemplo.

Com a receita completa em maos, temos um projeto robusto no papel e na tela. Mas... sera que ele funciona no
mundo real? A cadeira € de fato confortavel? O bolso tem o tamanho certo? Para responder a isso, precisamos
parar de planejar e comecar a fazer.



Etapa 4: Construcao de um Prototipo de
Estudo (Mock-up)

O Primeiro Passo no Mundo Real: Testando a ldeia com
as Maos

Pense nos estudios de animacao como a Pixar. Eles nao animam um filme de duas horas de uma so6 vez. Seria um
risco gigantesco. Antes, eles criam storyboards com desenhos simples e depois animatics, versoes brutas e nao
finalizadas do filme, para testar o ritmo da historia, as piadas, a emocao das cenas. Um protétipo de estudo,
também conhecido como mock-up, é o animatic do design de produto. E uma versao rapida, barata e, muitas
vezes, "feia" do nosso conceito, construida com um unico proposito: aprender.

D A virtude do mock-up: Nos permite "errar barato". E como usar um simulador de voo - melhor descobrir
falhas no ambiente seguro do que com o produto real ja em uso.

A grande virtude do mock-up esta em nos permitir "errar barato". E como usar um simulador de voo. E
infinitamente melhor descobrir uma falha no design das asas em um ambiente virtual seguro do que com o aviao
real ja no ar, carregado de passageiros. O mock-up € o nosso simulador. Seu objetivo ndo é ser vendido ou
impressionar pela beleza, mas sim revelar as falhas do projeto o mais cedo possivel, quando as mudancas ainda
sao faceis e baratas de fazer. Ele é feito com materiais simples: papeldo, espuma, canos de PVC, cola quente e fita
adesiva.

Ao construir a "Cadeira Canguru" em escala real (1:1) com papelao, ndo estamos avaliando a resisténcia do
material ou a qualidade do acabamento. Estamos fazendo perguntas muito mais fundamentais e ergonémicas. A
altura do assento esta correta para uma pessoa de estatura media? O angulo de inclinacao do encosto é
confortavel para as costas? O "bolso" para o notebook é facil de acessar? A cadeira ocupa mais espaco no
ambiente do que imaginavamos? Cada resposta a essas perguntas € um aprendizado valiosissimo que alimenta o
refinamento do projeto.



A Hora da Verdade: O Usuario em Acao

E neste momento que o Design Centrado no Usuario (UCD) sai do campo da teoria e se torna uma pratica tangivel
e interativa. De nada adianta a cadeira parecer confortavel para nos, designers. Precisamos valida-la com pessoas
reais, preferencialmente com um perfil semelhante ao da nossa persona, o Lucas. Organizamos um teste simples:
colocamos o0 mock-up de papelao em uma sala e convidamos alguns usuarios para interagir com ele.

Observar mais, falar Capturar cada gesto Validar intuitividade
menos Hesitacao, facilidade de uso, O usuario consegue

Nao damos instrugoes. reclamacodes - cada reacao é encontrar e usar o
Apenas apresentamos o um dado precioso para armazenamento sem
objeto e observamos as refinamento. explicacoes?

reacoes naturais dos
usuarios.

A regra de ouro durante o teste é: observar mais, falar menos. Nao damos instrucdes de "sente aqui" ou "guarde
seu notebook ali". Apenas apresentamos o0 objeto e observamos suas reac¢des naturais. Ele hesita antes de sentar,
com medo que quebre? (Isso pode indicar uma percepcao de fragilidade na estrutura). Ele consegue encontrar o
bolso e usar o armazenamento de forma intuitiva? Ele reclama de alguma borda ou ponto de pressao ao se sentar?
Cada gesto, cada comentario, cada expressao de frustracdo ou de surpresa € um dado precioso.

Esse feedback nos permite voltar para a prancheta digital (o software 3D) e fazer os ajustes necessarios com
confianca. Talvez o teste revele que o encosto precisa ser 5 centimetros mais alto, ou que o angulo do assento
precisa de mais 2 graus de inclinacao. Sao ajustes que, se fossem descobertos apenas apos a fabricacao do
prototipo final em madeira, custariam muito mais tempo e dinheiro para serem corrigidos. O mock-up é a nossa
ferramenta de didlogo com a realidade.



O Espectro dos Prototipos

Nosso mock-up de papelao € apenas o primeiro e mais simples tipo de protétipo em uma familia maior. Conforme o
projeto amadurece e os riscos diminuem, podemos evoluir para modelos mais sofisticados. E Util pensar neles
como diferentes atores ensaiando para o mesmo papel, cada um com um foco especifico. O mock-up de estudo
ensaia a forma e a ergonomia. Um protétipo de aparéncia ensaia o visual. E um protoétipo funcional ensaia a
performance.

Um protdtipo de aparéncia, por exemplo, poderia ser uma miniatura da cadeira impressa em 3D com altissima
resolucao e pintada para parecer exatamente com o produto final. Ele ndo precisa suportar o peso de uma pessoa,
seu objetivo € validar a estética, as cores e 0s acabamentos em uma reunidao com a equipe de marketing ou com o
cliente. Ja um protoétipo funcional pode ser uma versao da cadeira feita com aco soldado e madeira bruta, sem
nenhum acabamento, mas construida para suportar testes de carga e estresse, garantindo que a estrutura resista
ao uso diario.

Apds a explicacao sobre os diferentes tipos e suas funcées, um quadro comparativo pode ajudar a fixar as
distincdes de forma clara e objetiva.

Tipo de Protétipo Objetivo Principal Materiais Comuns Exemplo para a
"Cadeira Canguru"

Mock-up (Estudo) Validar ergonomia, Papelao, espuma, cola Cadeira em papelao em

escala e funcao basica. quente, PVC. escala 1:1 para teste de
assento.

Protétipo de Aparéncia Validar estética, cores e Impressao 3D (SLA), Miniatura perfeita para

acabamentos. resina, pintura apresentacao visual.
automotiva.

Protétipo Funcional Validar resisténcia, Aco, madeira final (sem Estrutura real da cadeira
mecanismos e acabamento), para testes de carga e
durabilidade. parafusos. esforco.

O mock-up nos deu um feedback inestimavel. O projeto agora nao € mais uma teoria; ele foi testado, corrigido e
validado no mundo fisico. A jornada do conceito ao protétipo esta completa, e 0 que aprendemos aqui pavimenta o
caminho seguro para as proximas fases de producao.



Aprofundamento: Projetando com a
Natureza em Mente

Para Alem do Produto: Sustentabilidade e Design
Biofilico

Ao longo do nosso processo, mencionamos a importancia da sustentabilidade. Mas hoje, em 2025, pensar nisso
nao é mais um "diferencial", € uma premissa basica do bom design. O modelo antigo, linear, de "extrair-produzir-
descartar" esta com os dias contados. A natureza nao produz lixo; tudo em um ecossistema, como uma floresta, é
reaproveitado em um ciclo continuo. E essa a légica da Economia Circular, e nds, designers, somos pecas-chave
para torna-la realidade.

Design para Materiais Sustentaveis Design Biofilico
Desmontagem Madeira certificada FSC, Conexao com a natureza através
Usamos parafusos em vez de compadsitos reciclados, tecidos de formas organicas, texturas
cola permanente. Componentes de PET reaproveitado. naturais e integracao com

de um unico material para plantas.

facilitar reciclagem.

Isso se materializa em conceitos como o Designh para Desmontagem (DfD). Ao projetar a "Cadeira Canguru", nao
pensamos apenas em como ela serd montada, mas também em como sera desmontada no fim de sua longa vida
util. Usamos parafusos em vez de cola permanente. Escolhemos componentes de um unico material sempre que
possivel para facilitar a reciclagem. Criamos um design onde as pecas de maior desgaste, como o tecido do bolso,
podem ser facilmente substituidas pelo proprio usuario, estendendo a vida do produto e criando uma relacao mais
duradoura entre pessoa e objeto.

Conectado a isso, esta o Design Biofilico, que vai além de simplesmente "colocar uma planta ao lado do mével".
Trata-se de uma abordagem que busca satisfazer nossa necessidade inata de conexao com a natureza. Em um
mundo cada vez mais urbano e digital, especialmente para a nossa persona, Lucas, que trabalha em casa, essa
conexao é vital para o bem-estar. No nosso projeto, isso pode se manifestar no uso de madeira com seus veios e
texturas naturais aparentes, em formas e curvas que imitam padrdes encontrados na natureza, ou até mesmo na
integracdo de um pequeno nicho na estrutura da cadeira projetado especificamente para um vaso de planta. E
projetar ambientes que nos acalmam, inspiram e nos fazem sentir mais vivos.



Aprofundamento: O Dialogo Entre o Codigo e
a Forma
A Tecnologia Como Parceira Criativa

Mencionamos o uso de tecnologias como o Design Generativo, mas € importante entender que essas ferramentas
nao estao aqui para substituir o designer, e sim para ampliar seu potencial criativo. Elas nos permitem explorar
possibilidades formais e estruturais que seriam impensaveis ha algumas décadas, estabelecendo um novo dialogo
entre a intencdo humana e a capacidade computacional.

01 02 03

Design Paramétrico Design Generativo Equilibrio Humano

Como uma "receita inteligente" - Vocé define objetivos e restricbes, 0 Tecnologia + estética Japandi =
vocé define regras e relacdes, o algoritmo propde milhares de formas eficiéncia computacional com alma
software recalcula automaticamente  otimizadas através de "evolucao" artesanal.

as proporcoes. digital.

O Design Paramétrico € um bom ponto de partida. Pense nele como uma receita de bolo inteligente. Em uma
receita normal, se vocé quer dobrar o tamanho do bolo, precisa recalcular todos os ingredientes manualmente. Em
um modelo parameétrico, vocé define regras e relacdes entre os elementos. Vocé poderia ter um "controle
deslizante" para a altura da cadeira, e ao ajusta-lo, o software automaticamente recalcularia o comprimento das
pernas, a posicao do encosto e a quantidade de material, mantendo todas as proporcdoes e regras de encaixe que
vocé definiu.

O Design Generativo leva isso um passo adiante. Em vez de vocé desenhar a forma, vocé define os objetivos e as
restricoes, e o algoritmo propde as formas. Vocé diria ao software: "Preciso de uma base para esta cadeira que
use o minimo de aluminio reciclado possivel, mas que suporte 150 kg de peso, e que possa ser fabricada por uma
impressora 3D de metal". O computador entdo simula milhares de opcdes, "evoluindo" as solucdes através de um
processo inspirado na evolucao bioldgica, até encontrar as formas mais otimizadas. O resultado sao estruturas que
muitas vezes se assemelham a 0ssos ou teias de aranha, incrivelmente leves e resistentes.

No entanto, toda essa tecnologia pode resultar em uma estética fria se nao for equilibrada pelo toque humano. E
aqui que tendéncias como a estética Japandi ganham forca. Ela nos lembra do valor da simplicidade, da beleza
imperfeita do material natural (wabi-sabi), da maestria do encaixe artesanal. O futuro do design de mobiliario talvez
esteja exatamente na interseccao desses dois mundos: uma estrutura otimizada por um algoritmo generativo, mas
executada em madeira macica com acabamento manual e encaixes perfeitos, unindo o melhor da eficiéncia
computacional com a alma do artesanato.



Sintese e Consolidacao da Jornada

Partimos de um sentimento, de uma necessidade humana sentida por uma pessoa chamada Lucas em seu
pequeno apartamento. Demos a essa necessidade um nome e um rosto, investigando a fundo o problema.
Navegamos por um oceano de ideias, usando a criatividade como vento e a légica como leme, até encontrarmos a
ilha mais promissora: a "Cadeira Canguru".

Uma vez em terra firme, desenhamos o mapa detalhado dessa ilha, especificando cada centimetro, cada material,
cada encaixe, usando a linguagem universal dos desenhos tecnicos e dos modelos 3D. E entao, para garantir que
NOsso mapa estava correto, construimos uma primeira jangada com papelao e fita, um mock-up que nos permitiu
sentir o vento, a mareé e a ergonomia antes de construir o navio final.

Essa jornada, da abstracéo de um problema a materialidade de um protétipo, é a esséncia do design de produto. E
um processo que transforma o caos em ordem, a intuicdo em intencao, e uma simples ideia em uma solucao
tangivel que pode, de fato, melhorar a vida de alguém.

[ Em Pratica: Trés Acoes para Comecar Hoje

1. Defina o problema em uma frase: Antes de iniciar qualquer projeto pessoal, escreva uma unica
sentencga clara que descreva para quem vocé esta projetando e que problema especifico vocé quer
resolver.

2. Gere 20 ideias ruins: Para seu préximo desafio, force-se a esbocar 20 conceitos rapidos e diferentes,
mesmo que parecam absurdos. O objetivo € destravar a criatividade e evitar se apaixonar pela
primeira solucao.

3. Prototipe com papelao: Antes de cortar qualquer material caro, construa sempre um modelo em
escala 1:1 com papelao para testar a forma, o tamanho e a ergonomia. E o investimento de tempo mais
valioso que vocé pode fazer.



Autoavaliacao

Chegou a hora de testar seus conhecimentos. Use estas questdes para refletir sobre os principais conceitos que
exploramos nesta jornada.

Questoes Objetivas

1. Qual é o principal objetivo de um prototipo de estudo (mock-up) na fase inicial do desenvolvimento de um
produto?

o (A) Apresentar o produto final ao cliente em feiras de design.

o (B) Testar a estética final, incluindo cores e acabamentos de alto padrao.

o (C) Validar a ergonomia, a escala e a funcionalidade basica de forma rapida e barata.
o (D) Ser utilizado em campanhas de marketing para gerar expectativa de lancamento.

2. O processo metodologico que se inicia com a geracao de um grande volume de ideias sem julgamento,
seguido pela filtragem e selecao das mais viaveis com base em critérios predefinidos, € conhecido como:

o (A) Design Centrado no Usuério.
o (B) Divergéncia e Convergéncia.
o (C) Design Paramétrico.

o (D) Fabricacao Digital.

3. (Estilo Concurso) Ao incorporar os principios do Design para Desmontagem (DfD) no projeto de uma nova
linha de mobiliario corporativo, o designer visa primordialmente a:

o (A) Reduzir os custos de fabricacao em massa através da simplificacao dos componentes.

o (B) Facilitar a manutencao, o reparo, a atualizacao e a reciclagem dos componentes ao final do ciclo de vida
do produto.

o (C) Aumentar a complexidade estética do produto, demonstrando virtuosismo técnico através de multiplos
componentes.

o (D) Simplificar a documentacao técnica (desenhos) para a equipe de producao.

4. Um designer utiliza um software que gera centenas de variacoes da estrutura de uma mesa, com o objetivo
de otimizar sua resisténcia e minimizar o uso de material, resultando em formas organicas e nao
convencionais que lembram estruturas 6sseas. Esta abordagem é um exemplo caracteristico de:

(e}

(A) Design Biofilico.

(¢]

(B) Estética Japandi.

(0]

(C) Design Generativo.

(¢]

(D) Prototipagem rapida por impressao 3D.



Gabarito das Questoes Objetivas

— ) — ) —

Resposta: C Resposta: B

O mock-up € uma ferramenta de aprendizado Este é o "funil" criativo: primeiro abre-se o leque de
barata, focada em testar os aspectos fundamentais opcoes (divergéncia) e depois se afunila para a

do projeto (forma, tamanho, uso) antes de investir melhor solucao (convergéncia).

em materiais e processos caros.

T

Resposta: B Resposta: C

O cerne do DfD é pensar no ciclo de vida completo O Design Generativo é precisamente o processo de
do produto, garantindo que seus materiais possam definir metas e restricdes e permitir que um

ser recuperados e reintegrados na cadeia algoritmo explore o espaco de solucdes para
produtiva, em linha com os principios da Economia encontrar formas otimizadas.

Circular.

Questao Discursiva

Descreva, em suas palavras (3 a 5 linhas), por que a etapa de "Definicao do Problema e Pesquisa" é crucial para
o sucesso de um projeto de mobiliario, conectando-a com o conceito de Design Centrado no Usuario.

(Espaco para sua resposta)



Conexao com a Proxima Aula

Nossa jornada nos levou da ideia a um protoétipo fisico, testado e validado. Agora, temos um conceito sélido em
maos. Mas como comunicamos esse projeto de forma profissional, precisa e inequivoca para que ele possa ser

fabricado em qualquer lugar do mundo?

Aula 22 Concluida Préxima Etapa

Do conceito ao prototipo validado Comunicacao técnica profissional

Na Aula 23 - Desenho Técnhico e Representacao de Projeto, vamos mergulhar fundo na linguagem universal do
design. Deixaremos o papelao de lado para dominar as ferramentas de representacao que transformam seu projeto

validado em uma realidade produzivel em escala.



Recursos Adicionais

Livro Recomendado Website Especializado

"Isto é Design de Produto" por Cyrus Domin e Michael "Core77" - Uma das publicacdes online mais

F. Ashby - Oferece uma visao geral, clara e visualmente respeitadas sobre design industrial, repleta de estudos
rica de todo o processo de desenvolvimento de de caso, artigos sobre novas tecnologias e materiais.
produtos.

[)' NOTA IMPORTANTE: As informacodes técnicas e sobre tendéncias desta aula estao atualizadas até 2025.
Consulte sempre fontes oficiais e normas técnicas (como ABNT) para verificar alteracdes e garantir a
conformidade de seus projetos.



