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DESENVOLVIMENTO DE
PRODUTOS EM DESIGN
COM AUXILIO DA

MODELAGEM VIRTUAL

O texto analisa no processo de desenvolvimento de produtos em design
com auxilio da modelagem virtual sob uma 6tica multidisciplinar e
apresenta resultados de atividades de ensino e pesquisa desenvolvidas
junto ao curso de Design da FAAC/UNESP - campus de Bauru. Aborda

a integracao de metodologias aplicadas a atividade projetiva com
conteudos que tratam das caracteristicas especificas do material madeira
e topicos que focam o dominio de sistemas computadorizados de
desenho aplicados ao design.
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A MODELAGEM VIRTUAL PARAMETRICA NA ATIVIDADE DE PROJETO

Um dos conceitos de design presentes na literatura o define como um processo
de materializacdo de uma ideia, na forma de projetos e/ou modelos, resultando em
um produto industrial possivel de producdo em série (LOBACH, 2001). O Conselho
Internacional de Sociedades de Design Industrial (International Council of Societies of
Industrial Design — ICSID, 2006), afirma que design é uma atividade criativa cujo obje-
tivo é estabelecer as multiplas qualidades dos objetos, dos processos, dos servicos e
dos seus ciclos de vida completos, ou seja, considera o design um fator fundamental
para a humanizacao das inovacoes tecnoldgicas e fator crucial para transformacoes
culturais e econdmicas.

O Design procura identificar e avaliar relagdes estruturais, organizacionais, funcio-
nais, expressivas e econdmicas, visando ampliar a sustentabilidade global e a prote-
¢ao ambiental (ética global). Visa oferecer beneficios e liberdade para a comunidade
humana como um todo, usudrios individuais e coletivos, protagonistas da indUstria e
comeércio (ética social), no sentido de apoiar a diversidade cultural, apesar da globali-
zacao do mundo (ética cultural), e dar aos produtos, servicos e sistemas, formas que
expressem (semiologia) sua prépria complexidade (ICSID, 2007).

Para atingir tais objetivos, o designer langca mao de uma série de técnicas de
representacdo, das linguagens de projeto, predominantemente desenhos e as tec-
nologias digitais, que transmitem informagdes em forma de sintese. As represen-
tagoes utilizadas nos projetos visam facilitar a comunicacédo de informacbes entre
os envolvidos (equipe de projeto, fornecedores e clientes), integrar conhecimentos
envolvidos no processo, auxiliar nas tomadas de decisdes, facilitando a condugdo do
desenvolvimento do produto e sanar ao maximo as duvidas no processo de desen-
volvimento, e por isso, pode-se utilizar vérias formas de representacdo do produto.
(VOLPATO et al, 2007)

Desta forma, os modelos fisicos assumem grande relevancia, pois permitem veri-
ficar e comprovar as solucdes das alternativas propostas nos projetos, servindo assim,
para diversas finalidades, que vao desde a percepcao para andlises objetivas, dimen-
sionais e funcionais, até andlises mais subjetivas, formais e semidticas.

Assim como outras dreas do conhecimento, o design de produto foi profunda-
mente influenciado pela revolucdo tecnoldgica dos Ultimos anos, quando surgiram
novas tecnologias e novos processos produtivos, e aliado a eles, novas metodologias
de design adaptadas a esse novo contexto. Além disso, pelo fato do desenvolvimento



de produtos industriais fazer parte de um universo tecnolégico complexo e competi-
tivo, onde a qualidade e a eficiéncia sdo requisitos primordiais, hd um apelo para que
designers utilizem essas tecnologias e linguagens computacionais a fim de minimizar
0s riscos envolvidos no processo. (ALCOFORADO, 2008)

O ensino dos fatores projetais em cursos superiores de Design tem o objetivo de
demonstrar a natureza do processo projetivo, o que implica em “equacionamento
simultaneo de fatores” (REDIG, 1977). Em relacdo as atividades de projeto em design,
0 autor procura definir como fatores da atividade projetiva seis conceitos que estdo
relacionados entre si e que podem ser desdobrados em outros conceitos, a saber:
homem (usudrio, necessidades, sociedade); forma (percepcéo visual, estética, infor-
macao); utilidade (funcionalidade, uso, comunicacdo); industria (seriacdo, maquina,
tecnologia); custo (racionalizacao, produtividade, economia); ambiente (sistema, har-
monia, recursos naturais). Podemos observar que os conceitos apresentados acima
constituem parte fundamental do processo de projeto e que a atividade do designer
deve articular estes requisitos em maior ou menor grau dependendo do produto a
ser desenvolvido.

Neste sentido, é desejdvel que o processo de desenvolvimento de projetos em
design seja sistémico, ou seja, alcance uma estrutura organizacional de todas as
suas fases decorrentes, incorporando mecanismos de controle do processo, impe-
dindo o acimulo de perdas, promovendo a agilidade e a articulacdo entre as etapas
de definicdo da demanda, identificacdo do problema, geracédo de conceitos, sele-
cédo de alternativas, definicdo e detalhamento do projeto e producao de protétipos
fisicos e virtuais.

A estrutura principal de um curso de Design se apoia nas disciplinas de projeto e,
consequentemente, nos procedimentos metodoldgicos e conteldos abordados nas
atividades de ensino. Considerando desde a definicdo/resolucédo de um problema até
a sintese das solucdes alcancadas. Esta logica propria do design implica em um pro-
cesso de reflexdo e questionamento aliada a uma prética de projetar desenhando,
tendo como norte o desenvolvimento da pesquisa e a inovacdo (BONSIEPE et al, 1984).
Contudo cabe destacar a necessidade de articulagdo e integragdo entre os contetidos
das disciplinas que dao suporte a atividade projetiva e a prépria pratica de ensino
aprendizagem de projeto em cursos de Design.

Com o advento da informatica e suas linguagens computacionais, verifica-se um
ganho consideravel nos resultados das atividades de ensino e pesquisa que tenham vin-
culo com o processo de desenvolvimento do projeto em design, visto que a producao




de alternativas, o controle da evolucdo das ideias, a elaboracdo de projetos executivos e
as diversas etapas do processo de producao de protétipos sao visivelmente potenciali-
zadas com os programas de modelagem virtual paramétrica.

Tecnologias atuais, como o CAD (Computer Aided Design), ferramentas de trocas
rédpidas e outros aplicativos estdo reduzindo o tempo de desenvolvimento e langa-
mento de novos produtos. Atualmente, a abundancia de programas gréficos e de
representacdes visuais por computacdo é consideravel. A quantidade de trabalho, a
qualidade, a preciséo e a velocidade em que estas representacdes podem ser levadas
a cabo é realmente impressionante; além disso, 0 avango no processo de imagens
permite ampliar ainda mais a aplicagdo dos sistemas computadorizados ao desenho.

Recentemente, verifica-se uma ampliagcao da utilizacao de softwares para mode-
lagem paramétrica, possibilitando a producao de modelos e protétipos diretamente
a partir do modelo virtual 3D gerado no sistema CAD. Os mesmos permitem obter
pecas fisicas acabadas, de modo automdtico, de qualquer forma e em dimensoes
finais, com complexidade e detalhes que ndo seriam possiveis pelos sistemas con-
vencionais de desenho técnico, ou tornariam sua execuc¢ao excessivamente demo-
rada, de dificil controle e interatividade por aqueles envolvidos nas diversas fases do
projeto do produto.

Diante do contexto atual de utilizacdo expressiva por designers de softwares de
modelagem paramétrica na atividade projetiva, procurou-se analisar esta realidade na
atividade de ensino e pesquisa no curso superior em Design da Faculdade de Arqui-
tetura, Artes e Comunicacdo da UNESP, campus de Bauru. Especificamente este texto
aborda o desenvolvimento de produtos em design com auxilio da modelagem virtual
através de uma otica multidisciplinar, ou seja, procura articular e integrar as metodolo-
gias aplicadas a atividade projetiva com os conteudos que exploram as caracteristicas
especificas do material madeira e de seus derivados e também contetidos que tratam
do dominio de sistemas computadorizados de desenho aplicados ao design.

UMA ABORDAGEM MULTIDISCIPLINAR NO DESENVOLVIMENTO DE
PRODUTOS EM DESIGN

Este texto tem como objetivo principal apresentar os resultados das atividades de
ensino e pesquisa, com énfase na integragdo entre diferentes disciplinas que compdem



o curriculum do curso de graduagao em Design da UNESP. Sob uma ética multidiscipli-
nar no processo de desenvolvimento de produtos, analisa os contetidos programéticos
de trés disciplinas, através de uma abordagem integrada no sentido de contribuir para
potencializar as atividades de desenvolvimento de projeto em um curso de graduagao
em Design. Especificamente, procura relacionar os contelidos programéticos das disci-
plinas "Modelos e Protétipos”, “Oficina de Madeira” e “Design e Sustentabilidade” através
de uma abordagem que enfatiza o emprego da modelagem virtual no processo de
desenvolvimento do projeto do produto. S&o relacionados a seguir os contetidos das
disciplinas acima citadas.

Em um primeiro momento a disciplina “Modelos e Protétipos”, procura transferir
para o aluno o dominio dos recursos e potencialidades do “desenho auxiliado por com-
putador”. Objetiva aprimorar e ampliar os procedimentos e recursos de softwares na
geracdo de modelos e protdtipos em Design. Com isto, visa a promover a compreensao
das diversas técnicas e comandos utilizados para concepcédo e desenvolvimento de mo-
delos virtuais, considerando a configuragao inicial, validagcdo da forma e apresentacéo
virtual do mesmo. Ou seja, possibilita que o aluno desenvolva a capacidade de conce-
ber e expressar plastica e tridimensionalmente a forma proposta no projeto de design
através de softwares de modelagem virtual.

Em seguida os contetdos tratados na disciplina “Oficina de Madeira” apresentam as
caracteristicas, aplicacdes, processos de transformacao, procedimentos de montagem
e acabamento com o material madeira. Atividades préaticas em oficina permitem iniciar
0 aluno nos procedimentos e operacdes com maquinas operatrizes, equipamentos e
ferramentas manuais e demais materiais utilizados. Com destaque para as operagdes
bésicas de corte, fixagdo e procedimentos de lixamento e pintura. Permite ao aluno ex-
plorar as propriedades e a plasticidade da madeira e dos materiais derivados da madeira
na produgao de mobilidrio e objetos.

Por fim, a disciplina “Design e Sustentabilidade” visa a assimilacéo e aplicacdo dos
conceitos de sustentabilidade na concepc¢édo do design de produtos e na producao de
protdtipos fisicos de objetos e mobilidrios com materiais de base florestal e materiais
reciclados. Tem como objetivo central aprofundar a capacidade de concepgao e de-
senvolvimento de projetos em design com elevado nivel de detalhamento com foco
na producdo em laboratério de protétipos em escala real. A figura 1 apresenta uma
representacdo da articulagcao das trés disciplinas do curso de design com uma sintese
dos seus respectivos contetdos.




Disciplina:

“Oficina de Madeira” Disciplina:
Conteudo: Caracteristicas, aplicagdes, processos de “Design e Sustentabilidade”
transformacao da madeira e derivados. Conteudo: Desenvolvimento de

projeto e producdo de protétipos

fisicos com énfase na aplicagao de

o conceitos de sustentabilidade no
Disciplina: design de produtos com matérias

" At ”
~ "Modelos e Protétipos”™ de fonte renovaveis e materiais
Conteldo: Concepgao e desenvolvimento de recicliveis

produtos através de softwares de modelagem virtual

Figura 1 Representacao da articulacao das trés disciplinas do curso
de design com a sintese dos seus respectivos conteudos.

MODELAGEM VIRTUAL PARAMETRICA COM OBJETOS APROPRIA-
DOS AO AMBIENTE DO DESIGN

A realidade da modelagem virtual paramétrica inserida na atividade projetiva, ainda
estd muito distante daquela vivenciada pedagogicamente na maioria dos cursos de
design no Brasil, predomina-se ainda, o uso de recursos convencionais de desenho,
contrapondo-se aos beneficios incontestaveis da computacao gréfica juntamente com
a manufatura assistida CAD/CAM (Computer Aided Manufacturing).

O projeto auxiliado por computador (CAD) pode acelerar o processo desde a con-
ceituacdo do produto até sua producdo, permite unificar as varias etapas do ciclo de
projeto, articulando as fases de geracao de alternativas, apresentacdo preliminar, elabo-
racdo de modelos, desenhos de componentes e pecas para a fabricagdo e montagem,
ou seja, com desenhos mais precisos e com elevada dinamica no processo de refina-
mento da proposta até a sintese final do produto. No setor produtivo e na dinamica
de mercado, o CAD elimina ambiguidades e permite uma melhor comunicacao entre
engenheiros, designer, administracdo e equipe de venda.

NAVEIRO & BORGES (2008) afirmam que além dos recursos de CAD, CAE e CAM
incorporados a projetacao, existem ainda aqueles voltados a simulag¢do visual virtual e



a realidade virtual. Na simulagdo visual virtual busca-se a visualizagao fotografica virtual
digital do produto antes de sua materializacdo, e na realidade virtual procura-se anteci-
par as interacdes do usudrio com produto final.

Um dos softwares de automacéo e projeto mais empregados por alunos do curso
de graduacdo em Design da UNESP é o SolidWorks. Apresenta-se como uma ferramen-
ta de projeto baseado em entidades paramétricas, que utiliza a interface grafica Win-
dows. Pode criar modelos solidos 3D totalmente associativos com ou sem restricoes,
utilizando relagdes automaticas ou definidas pelo usudrio para capturar as intengoes
de projeto (SOLIDWORKS, 2002). Contudo, os tutoriais disponiveis nas revendas e livros
didaticos de diversos autores sdo compostos por pecas e componentes mecanicos, que
remetem ao universo da Engenharia, limitando, portanto a criagdo e exploragao de co-
mandos simples e/ou complexos que resultam em formas organicas que caracterizam
o Design. Enquanto ferramenta de Engenharia, o software esté restrito a comandos ge-
ométricos basicos, tanto na fase de Sketch (2D), como no ambiente tridimensional. Mas
para o Design, ndo so a estrutura, mas principalmente a superficie do sélido deve ser
evidenciada, diferenciando um produto nos aspectos visuais e estéticos, ergonémicos
e funcionais.

Este software, independente de sua versao, apresenta comandos basicos de mode-
lagem paramétrica que possibilitam a modelagem virtual aplicada ao desenvolvimento
de projeto em Design. Sua configuragdo bésica oferece trés tipos de modelagem: Part:
confecciona solidos individuais, Assembly: modela e arranja sélidos e/ou conjuntos, e
Drawing que apresenta imagens de construcdo do objeto ou conjunto tecnicamente. A
sequir, sdo apresentados alguns comandos e ferramentas bésicas de modelagem pre-
sente no software:

- Features: sdo os comandos tridimensionais, como Extrude, Cut-extrude, Revolve, Loft.

- Feature Manager: gerenciador das features solicitadas durante a modelagem.

- Toolbars: sdo ferramentas que possibilitam as diferentes visualizacdes do solido.

- 2D Sketch: comandos bidimensionais utilizados na fase inicial da modelagem,
como Line, Circle, Rectangle, Elipse, Smart Dimension, Spline.

Nas atividades didaticas da disciplina “Modelos e Protétipos” do 2° ano do curso de
Design verifica-se um processo dinamico e interativo, utilizando objetos do cotidiano
do design. Desta forma, para apresentar e demonstrar como um determinado comando
opera, procura-se exemplificar com um produto estritamente relacionado ao universo




Figura 2 Representacgées virtuais do objeto
“banquinho” montado sem revestimento e
com revestimento oferecido no ambiente 3D.

dos estudantes de Design. Na disciplina, tutoriais foram desenvolvidos para potenciali-
zar o processo didatico pedagdgico através de uma série de exercicios de modelagem,
que aperfeicoam a aprendizagem por conta de uma maior interacdo entre as tarefas,
procedimentos técnicos e os modelos/objetos mais proprios ao Design.

Com estes procedimentos metodoldgicos objetiva-se potencializar o processo de
aprendizagem com a modelagem de objetos mais complexos e apropriados ao am-
biente do Design. Neste sentido reforca-se a hipdtese quanto a adequacéo e impor-
tancia da escolha do objeto a ser modelado com o propdsito de estimular o processo
de aprendizagem da modelagem virtual paramétrica e a posterior transferéncia deste
conteudo para a atividade projetiva.

A figura 2 apresenta a visualizacédo do objeto "banquinho” com revestimento e sem
revestimento oferecido no ambiente 3D através de modelagem virtual paramétrica. Em
seqguida, a figura 3 apresenta a perspectiva explodida do modelo visualizando detalhes
construtivos e de montagem.

A figura 4 exemplifica a modelagem de uma das pecas do objeto apresentado
acima com a utilizacdo dos comandos de Extrusdo, Revolucdo/Torneamento, Extru-
sao com Corte e Arredondamento de Aresta. No sentido da esquerda para a direita
observam-se diferentes etapas e procedimentos executados para a modelagem da
peca. A figura 5 apresenta os procedimentos de Extrusdo, e Extrusdo com corte do
assento do modelo.

Figura 3 Representacdes virtuais em perspectiva explodida visualizando detalhes
construtivos e de procedimentos de montagem de pecas.
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Figura 5 Procedimentos de Extrusao, e Extrusao
com Corte do assento.

Figura 4 Procedimentos de Extrusao, Revolu¢do/Torneamento,
Extrusdo com Corte e Arredondamento de Aresta.



Figura 6 Sketches manuais com a definicao
tridimensional do conjunto, a planificacao dos
componentes e o detalhamento dos encaixes
entre as pegas.

RESULTADOS DAS ATIVIDADES DIDATICAS INTEGRADAS

Como resultados da integracdo dos conteudos das disciplinas “Modelos e Pro-
tétipos”, “Oficina de Madeira” e “Design e Sustentabilidade” foram selecionados trés
trabalhos que retratam diferentes alternativas de protétipos de mobilidrio desenvol-
vidos com auxilio da modelagem virtual paramétrica e com énfase na aplicagdo de
conceitos de sustentabilidade no design de produtos. Cabe destacar que nos resulta-
dos aqui apresentados procurou-se didaticamente relacionar as etapas de definicao
conceitual, geracéo de alternativas, elaboracao de sketches manuais, apresentacao e
analise de modelos virtuais do produto, producao de desenho técnico de fabricacao
e apresentacdo de protétipo fisico produzido no Laboratério Didéatico de Modelos e
Protétipos - LDMP/UNESP.

Os trés trabalhos sdo denominados: 1) Mesa JAPONMESA: produzida com bambu
laminado e colado (BLaC); 2) Banqueta EVA: elaborada com restos de placas de madeira
compensada e retalhos de espuma de EVA e; 3) Banco MIROKA: produzido com madeira
de rejeito comercial (pegas < que 2,0 m de comprimento).

Mesa JAPONMESA: Conceitos adotados e a representacao do protétipo

O projeto consiste em uma mesa de centro produzida com bambu laminado e co-
lado (BLaC). No desenvolvimento do projeto procurou-se valorizar os aspectos relacio-
nados a sustentabilidade de toda a cadeia produtiva do bambu, desde a colheita da
matéria prima até o descarte do produto. O bambu é considerado um material sustenta-
vel por ser perene, renovavel, de répido crescimento e com producdo anual de colmos,
sem a necessidade de replantio. Além de ser um excelente sequestrador de carbono
atmosférico é uma alternativa vidvel ao consumo de madeira nativa.

O projeto da Japonmesa é baseado no sistema de encaixes, que permite facil mon-
tagem e desmontagem, diminuindo o uso de cola e outros produtos quimicos nocivos
ao meio ambiente. Também possibilita a planificacdo das pecas favorecendo o trans-
porte e 0 armazenamento do produto. A figura 6 apresenta os primeiros sketches ma-
nuais com a definicdo tridimensional do conjunto, o conceito de planificagdo dos com-
ponentes e o detalhamento dos encaixes entre as pecas.

A figura 7 apresenta representacées da modelagem virtual do protétipo, nota-se
nesta etapa de desenvolvimento um raciocinio projetivo com maior nivel de detalha-
mento e precisdo, Nndo s No que se refere aos encaixes e ligagdes entre as pecas, mas



sobretudo, a clara nogédo de componentizagao do produto, a percepgao e cuidado com
as etapas de montagem do produto pelo usudrio (automontagem) e as proporcoes
finais do protétipo. A figura 8 mostra imagens do prototipo final acabado.

Figura 8 Imagens do protétipo finalizado.

Figura 7 Representagoes virtuais da mesa JAPONMESA com os
detalhes de encaixe, componentes e modelagem final do produto.




Figura 9 Representacdo com os primeiros
estudos da Baqueta EVA através de
sketches manuais ainda sem a definicao
tridimensional do protétipo.

Figura 10 Representacoes da modelagem
virtual da Banqueta EVA.

Banqueta EVA: A reutilizacdo de materiais aplicada ao projeto de produto

A banqueta Eva foi projetada visando a reutilizagdo de materiais da industria mo-
veleira e sobras de espuma EVA (Espuma Vinilica Acetinada) de industria fabricante
de brinquedos educativos, localizada em Bauru, Sdo Paulo. O conceito adotado no
projeto da banqueta EVA foi agregar valor estético, funcional e comercial com o desen-
volvimento de um novo produto facil de produzir e montar, pois seu design permite
a montagem e desmontagem pelo proprio usuério, além de ser empilhavel e de facil
manutencéo. Outro aspecto contemplado no projeto diz respeito a possibilidade de
envio do produto através de embalagens padronizadas da Empresa Brasileira de Cor-
reios e Telégrafos possibilitando maior economia e eficiéncia no transporte.

A proposta conceitual na banqueta EVA procurou também valorizar o contraste entre
as cores fortes da espuma de EVA e a textura das placas de compensado. Outro conceito
de sustentabilidade empregado no projeto do produto foi a adequagdo de equipamentos
manuais elétricos simples no processo de corte nas pegas, proporcionando um processo
de produgao com reduzido consumo de energia e baixo custo operacional.

A estrutura do protétipo é concebida em madeira compensada de 15 milimetros de
espessura e se caracteriza por retalhos de pequenas dimensdes. Os retalhos de placas
de compensado utilizados no protétipo se caracterizam por matéria-prima de qualidade.
No projeto foram empregadas pecas do tamanho inferior a 500 milimetros de compri-
mento por 200 milimetros de altura. Procurou-se valorizar o efeito lateral dos veios das
laminas coladas das placas de compensado para compor a estética no produto.

No assento da banqueta EVA foi utilizada fatias de espuma de EVA, que apresen-
ta textura agradavel e macia. Este material proveniente da producao de brinquedos
educativos se caracteriza por sobras laterais das placas apds o processo de corte em
prensas. Os retalhos utilizados no protétipo possuiam formatos irregulares com dimen-
sdes aproximadas de 500 milimetros de comprimento por 100 milimetros de largura. A
espessura original do material coletado na indUstria foi de 7,5 milimetros, sendo neces-
saria a justaposicao de duas pecas para que se obtenha a espessura de 15 milimetros
utilizada no protétipo.

Os materiais de acabamento (seladora e cera) utilizados no protétipo séo a base
de dgua e agentes organicos, 0 que apresenta um ganho ecoldgico com relagédo aos
convencionais que sdo a base de solventes extremamente agressivos e poluentes. A
figura 9 apresenta os primeiros sketches manuais, verifica-se que nos primeiros estudos
ndo ha uma definicdo da concepcao tridimensional do produto. Ja na figura 10 nota-se



um salto qualitativo na concepgdo do produto, com modelagem virtual do protétipo,
observa-se um pensamento de articulacdo entre as pecas planas de tamanhos reduzi-
dos compondo o objeto tridimensional.

Também séo observados os estudos cromaticos do uso da espuma de EVA, a defi-
nicdo dos componentes metalicos de ligacdo entre as pecas e a representacao através

de modelagem virtual do conceito de empilhamento adotado para o produto. Em
seguida observa-se a fidelidade entre a representacdo da modelagem virtual final e a
imagem do protétipo acabado da banqueta EVA (figura 11). Ainda nota-se a valoriza-
¢do da textura lateral das placas de compensado e o contraste cromético da espuma
de EVA empregado no protétipo.
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%Q“\ I Figura 12 Representacdo da modelagem virtual
) e do protétipo finalizado da Banqueta EVA.

Figura 11 Representacdes do projeto executivo com a vista frontal,
lateral, superior e perspectiva do protétipo da Banqueta EVA.



Figura 14 Representagoes virtuais do
banco MIROKA com os detalhes de encaixe,
componentes e modelagem final do produto.

Banco MIROKA : O emprego de madeira macica de rejeito comercial.

O banco MIROKA foi projeto e produzido com madeira macica de rejeito comercial
(pecas de comprimento < de 2,00m). O mével possui inspiracado no patrimoénio cultural
indigena e no nomadismo. Explora o conceito de mobilidade e modularidade, tendo a
versatilidade em sua composicao, podendo ser dobravel e ter seu tamanho aumentado
ou reduzido de forma a facilitar o armazenamento, distribuicdo e transporte. A estética
reflete a influéncia dos grafismos utilizados na pintura corporal dos indios, reforcada
pelo efeito visual obtido com uso de duas variedades de madeira nativas da regido
do estado do Mato Grosso e provenientes de rejeito comercial por ndo apresentarem
dimensdes adequadas a comercializacdo. Para impermeabilizagdo, o projeto propde a
aplicagdo de resina poliuretana vegetal, totalmente biodegradavel, obtida a partir do
6leo da mamona, aproveitando o potencial produtor do Estado do Mato Grosso.

Com um desenho de fécil reparacédo, manutencao e ampliacdo, o produto, anti-
-envelhecimento, prolonga o ciclo de vida dos materiais empregados na sua fabricacéo.
Projetado de modo que facilite a remogdo de seus componentes para a reciclagem,
com um uso eficiente dos materiais, minimizando a producdo de residuos e com um
sistema de automontagem que otimiza seu transporte. Ainda pensando no seu carater
sustentavel e na impulsao da producao Matogrossense, o banco foi planejado de modo
que sua produgéo seja simples, com uso de ferramentas manuais e manuais elétricas de
baixo consumo de energia.




A figura 13 apresenta o primeiro sketch manual com a indicacdo dos conceitos de
articulacdo com pecas de tamanho reduzido, possibilidades de desmontagem e facili-
dade de manutencao do produto.

Em seguida, nota-se como as ferramentas de modelagem virtual paramétrica au-
xiliam no detalhamento do produto, considerando a especificacdo de conexdes e dis-
positivos metélicos de travamento (Figura 14). Destaque também para a verificacao das
possibilidades de mobilidade das pegas através de recursos avangcados no modulo As-
sembly (montagem) do software utilizado na modelagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Os modelos virtuais e os prototipos fisicos apresentados no texto permitem demos-
trar que o desenvolvimento de produtos com auxilio da modelagem virtual potenciali-
za a atividade projetiva em design, considerando as etapas de definicdo conceitual do
produto, geragao e selecdo de alternativas, detalhamento de pecas, componentes e
encaixes e o planejamento do processo de produgdo e montagem.

Outro aspecto relevante a ser considerado é o ganho qualitativo no processo de
ensino aprendizagem em um curso de graduacdo em design com a efetiva aplicacdo
de uma proposta de integracao multidisciplinar associada a atividade projetiva. A seguir
sdo apresentadas consideracdes pontuais quanto a multidisciplinaridade na atividade
projetiva e ao ensino de modelagem virtual no curso de graduagdo em design.

- Considera-se que a postura didatico pedagdgica de integrar disciplinas com con-
tetldos especificos em um atividade projetiva, remete a propria natureza multidiscipli-
nar do design. Neste sentido, amplia o repertério do aluno e contribui para elevar a
qualidade do processo de desenvolvimento de projeto, se aproximando da esséncia da
atividade profissional do designer.

- As tecnologias digitais, aplicadas as atividades de projetacéo e producdo de pro-
dutos, ndo provocam uma limitagédo no processo de geracdo de alternativas, pelo con-
trario, acredita-se na ampliagdo cognitiva e consequente aumento na qualidade do pro-
cesso de elaboracao projetiva.

- E desejavel que tutoriais aplicados nas atividades de ensino de modelagem virtual
paramétrica facam associacdo cognitiva com objetos apropriados ao ambiente do De-
sign, visto que a dificuldade encontrada na modelagem diminui na medida em que o
objeto a ser construido, constitui parte do repertério e imagindario do projetista.

Figura 13 Representacao do primeiro sketch
manual do Banco MIROKA.
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