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Resumo:

O artigo em questdo analisa e demonstra a utilizagdo da metodologia de design com a finalidade de
determinar requisitos projetivos para o mobiliario contemporaneo. Para servir de suporte para concepgao de
produtos, foi observado a possibilidade de destaque no mercado pela utilizagdo do conceito os anos 90 e 2000,
buscando atingir o nivel reflexivo do design emocional de Donald Norman, para captar o publico que busca
objetos distintos dos demais e conquista-lo pela sua carga simbdlica. Somado a isso, & proposto encontrar
oportunidades mercadolégicas, como o desenvolvimento de médveis que ndo s&o convencionais, mas que
demonstram novas necessidades provenientes ao estilo de vida atual do consumidor.
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Introducéo:

E cedico que modveis sdo essenciais ao cotidiano, a principio por suas fungbes béasicas e
posteriormente, em consequéncia as necessidades que surgiam. Com a produgdo em massa, a caréncia de um
profissional que suprisse a demanda popular para aprimorar os produtos fabricados se tornou evidente, e é na
década de 50 que o design, apoiado na boa forma e no funcionalismo, ganha espacgo na industria repercutindo
até a atualidade. No entanto, a partir de 1980, a sociedade passou a ter o desejo de expressar identidade
pessoal através de seus objetos, com responsabilidade de satisfazer-los, a partir daquele momento, o designer
teve necessidade de criar produtos com uma carga de diferenciagdo simbdlica. (SCHNEIDER, 2010)

O presente artigo relata as atividades desenvolvidas pela metodologia hibrida de Gugelot, Asimow e
Bonsiepe e as pde em analise. Desse modo, sera possivel avaliar o uso dessa metodologia aplicada ao design
de mobiliario com finalidade de resultar em parametros projetivos.

Decerto, as atividades metodolégicas serdo desenvolvidas como base nas éansias do mercado
contemporaneo. Sabendo que ele sofre alteragdes de acordo com as novas necessidades e tendéncias, ha
chances de agregar valor e tornar o setor moveleiro mais competitivo utilizando um novo conceito ou pouco
explorado, e considerar se ha caréncias que os méveis atuais ainda ndo foram adequados.

Diante disso, também foi notada a possibilidade de desenvolvé-los com apelo afetivo, propondo atingir
o nivel reflexivo do design emocional, que de acordo com Norman (2008), é o nivel mais complexo, pois
compreende a area contemplativa do cérebro, abrangendo as particularidades pessoais, dentre elas a memoéria
afetiva, que é o dmbito em que o conceito deste projeto se localiza.

Deste modo, é pretendido analisar o processo metodoldgico designado, resultando com a obtencgéo de
requisitos projetuais para suprir novas necessidades do publico alvo, sendo estas fisicas e psicoldgicas. A
primeira devera ser suprida pelos resultados ergonémicos e de facil uso, quanto o fator psicolégico tera que
deter valor simbdlico e, principalmente, afetivo que serdo empregados para tornar se objeto de desejo por meio
da exploragdo do design emocional.

Metodologia:

Para desenvolver um projeto de design de forma satisfatéria, o uso da metodologia projetual é
fundamental, Fuentes (2006) apud Macelino (2012) defende seu uso na criagdo de projetos por acarretar o
maior conhecimento do problema e embasar as decisdes criativas. Por essa razao, as etapas projetuais foram
definidas em uma composi¢cao mista, com a adigdo de ferramentas de analise do mercado e de posicionamento
da marca. Essas atividades foram dispostas em macro etapas conforme no método de Gugelot, estas sao:
Informacao, Pesquisa, Desenho, Decisdo, Calculo e Protétipo, e adicionadas subetapas de Bonsiepe e
Asimow.

O procedimento consiste em iniciar com a etapa de Informagao, que busca compreender o panorama
geral do projeto, buscando informagdes sobre mercado, concorrentes, publico-alvo, industria, produgéo e os
tipos de produtos deste segmento. Em seguida, ocorre um aprofundamento, em Pesquisa, onde é necessario
colher e analisar informacdes objetivamente destacando o primordial que serdo organizados como premissas.
Com estes requisitos tragados, a etapa Desenho segue com o emprego de ferramentas de criatividade para
criar desenhos e esquemas que os atendam. Na etapa seguinte serdo refinados e por fim ao chegar em
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Calculo, no qual é transposto para a linguagem do desenho técnico e finalizado na ultima fase com a confecgao
de modelos e protétipos, caso irregularidades sejam encontradas em algum estagio, a metodologia permite o
regresso para reparagao da falha.

Por tratar-se de estabelecer diretrizes para o mercado moveleiro atual, o artigo se mantém nas etapas
de Informacéo e Pesquisa.

Resultados e Discussao:

Diante do desenvolvimento da primeira Macro etapa, surgiu a ideia de trabalhar com o Design
Emocional, conceito bastante conhecido e difundido no design através de Donald Norman. Por visar atingir o
publico modista que busca produtos que destaquem em meio ao mercado, o apelo emocional pode ser fator
decisivo, uma vez que Cardoso (2012) afirma que “a nostalgia vende produtos. Nao somente as antiguidades
(...), mas também produtos novos com roupagem passadista - o chamado retrd”.

Sabendo disso, foi possivel analisar o mercado com olhar critico com base no objetivo projetual,com o
desenvolvimento de painéis de concorrentes e o uso da ferramenta FOFA, ferramenta consiste em enumerar
as forgas, fraquezas, oportunidades e ameacgas com finalidade de absorver os pontos positivos e eliminar as
caracteristicas negativas, foi estabelecido a oportunidade de inovar na morfologia do mobiliario em geral.

Logo em seguida, foi delineado o publico alvo resultando em pessoas que apreciam o design, que
investem em produtos com qualidade e estética distinta e principalmente que valorizam a carga simbdlica.

Em outra banda, foi analisado os produtos mais vendidos pelas lojas pesquisadas, extra-se que os
moveis tradicionais, tais quais: mesa de jantar, estantes, prateleiras e cadeiras, eram o0s mais requisitados.
Contudo foi percebida a pouca exploragdo de novos produtos, como araras, cabideiros, caixas empilhaveis
mesa de refeicdo (mesa com fungcdo de usar no sofa, permitindo basicamente o uso de notebooks e a
possibilidade de fazer refeigdes), home office e hortas, esta é oportunidade de analisar essa nova demanda
emergente e ajusta-la ao publico.

Ao iniciar a Macro etapa de Pesquisa foi elaborada a conceituagao do projeto que foi fundamentada na
nostalgia, usando os simbolos dos anos 1990 a 2000 da cultura pop para despertar o saudosismo, simbolos
como Nitendo, games e brincadeiras foram elementos fundamentais dos painéis semanticos conceituais. Em
seguida, as analises foram realizadas com olhar critico, sabendo que nesta etapa encontramos os requisitos
para o desenvolvimento morfolégico dos méveis que € o desfecho deste artigo.

Ao longo da analise uso, foi percebido que produtos como prateleiras, nichos, caixa empilhavel, araras
e cabideiros por vezes causam desconforto ao erguer itens pesados, no caso de mesa de refeigbes € preciso
certificar da compatibilidade com poltronas e sofas para o uso adequado, ja na horta foi compreendido que o
"vaso” deve ser removivel de seu suporte para que o usuario possa realizar as atividades de rotina tal qual
adubar, regar e podar.

No quesito estrutural, a maior preocupacgao foi quanto ao equilibrio, pois a forma de cabideiros e mesas
de refeigdes apresentam uma forma que aparenta instabilidade no momento do uso.

Quanto a morfologia, os produtos que se destacam trazem consigo, uso de cores, materiais pouco
usados e formas mais elaboradas, alguns produtos que se destacam tem caracteristicas de conceitos como
industrial, fun design e sustentabilidade.

Em razdo a funcionalidade e adequagéo aos diversos tipos de usuario, as medidas utilizadas como
parametros norteadores sao retiradas do Panero (2008).

Diante das informagdes obtidas, foi delineado requisitos e parametros e lapidados para a utilizagdo em
projetos de produtos, também foi adicionados comentarios a fim de complementar as informagdes contidas na
tabela seguinte.

Parametro

Requisito

Comentario

Estética com valor

Utilizar simbolos, formas e objetos da

A possibilidade de usar a figura literal dos

simbdlico e cultura pop, dos anos 90 e 2000 para | simbolos selecionados é oportunidade de
emocional a expressao do produto destacar esse mobiliario de forma mais direta
Permitir ao Utilizar medidas padrdes de medidas O uso do Panero (2008) garante maior
usuario 0os usos de alcance maximo e minimo contidas | possibilidade de adequagédo do mével ao

de todas as no Panero (2008) usuario, porém nao extingue a necessidade de
fungbes do buscar as medidas reais dos grupos de
produto publico-alvo de cada projeto

Seguranga Adequar a morfologia e os materiais e | Esse tipo de inadequagao ao uso pode

processo de fabricacao ao equilibrio
da peca, evitando tombamento e/ou
deformagéo do movel

acarretar acidentes
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Funcionalidade Usar de regulagens e encaixes Esses sistemas ddo maior liberdade de uso,
adaptacao ao publico e compatibilidade
espacial com a residéncia

Como definido, o objetivo projetual é resultar em requisitos que foram dispostos em quatro categorias
principais, assim como exposto anteriormente em tabela, estas categorias tratam de caracteristicas basicas a
concepgao de moveis, mas trazem nas colunas de requisitos e comentarios as caracteristicas que difere o
movel em relagdo aos demais no mercado.

Conclusoes:

O desenvolvimento projetual escolhido, se mostra satisfatério na construgdo de requisitos para a
producdo de mobiliarios, suas etapas propde atividades que sdo complementares e que acarretam o
aprimoramento das informagdes coletadas.

Os requisitos por sua vez, mostram necessidades que sdo supridas parcialmente, sendo assim, os
produtos gerados por este processo resultaria em méveis que se destacariam ao usuario, agradando ao publico
alvo. O design emocional assegura um atrativo ao produto e o fato da expressdo do mesmo destacar a cultura
pop dos anos 90 e 2000 agrega o valor sentimental e nostalgico (termo chave do conceito) do estagio da
infancia do publico que é comumente tratado como época da real felicidade.

Quanto ao mercado, com base na analise paramétrica realizada na etapa de informagdo da
metodologia, é perceptivel que ha um grande diferencial entre os produtos que estao no mercado atual, pois
grande parte do mercado, segue um padrao de linhas ortogonais e principios da “boa forma”, tornando assim o
produto com estética passadista distinto dos demais, por nao tratar-se de uma releitura do que era feito em
décadas anteriores, mas sim de um adaptacgao de outro nicho de produtos ao mobiliario.

Em relagéo a funcionalidade, o requisito é fundamentado na verticalizagdo das cidades, que tornam as
residéncias mais compactas, tornando a area vertical oportuna ao mobiliario. Entretanto o usuario por sua vez
tem restricdbes que devem ser avaliadas na analise de uso, sendo complementar a essa analise o uso de
sistemas e encaixes para garantir menor esforgo do usuario. Com base na verticalizagdo do mobiliario, foi
adicionado o item seguranga, para certificar o uso de materiais com resisténcia a esse tipo de instalagéo.
Diante disso, percebemos que os requisitos estdo diretamente ligados a novas demandas do mercado
contemporaneo.
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