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RESUMO

O segmento do Design de produto € responsavel por propor o processo criativo e
industrial de produtos manufaturados abrangendo aspectos como inovacgéo,
brainstorming, briefing de projeto, solucdo de problemas, viabilidade do projeto,
ergonomia e seguranca do produto. A ideia € tornar a experiéncia do processo
industrial imersiva pois o trabalho do designer vai muito além do simples desenho ou
esboco de uma ideia, ja que uma vez presente em um projeto este profissional
passa a ter uma nog¢ao maior de materiais, maquinas, softwares entre outras
tecnologias. Visando demonstrar mais detalhes desta experiéncia, este trabalho
proporciona ao leitor vivenciar o caminho percorrido por um discente ao desenvolver
um produto por meio de outras areas de conhecimento, tendo como publico alvo
pessoas que tém pouca nogao sobre Design Industrial. O objetivo foi descrever os
momentos praticos do Design de Produto pela 6tica de um aluno do primeiro
semestre, detalhando como €& fabricar um produto sem ter conhecimento
aprofundado na area. Os métodos utilizados incluiram elaboracéo de croquis, estudo
de materiais, entre outras etapas do projeto de design que visam mostrar o processo
de modo simples e resumido. O artigo aqui apresentado mostra conceitos
especificos do Design com uma linguagem simples para facilitar a compreenséao,
além das fases de construgdo de um produto fabricado na prépria instituicdo que

serve como exemplo da metodologia utilizada.

" Inacio Jorgino Azevedo. Graduando em Tecnologia em Design de Produto pelo Instituto Federal de
Ciéncia, Tecnologia e Educagdo de Brasiia — Campus Samambaia. E-mail:
jorginoinacio@gmail.com.

2 Paula Georg Dornelles. Professora no Instituto Federal de Brasilia — Campus Samambaia. Mestra
em Ciéncias Florestais pela Universidade Federal de Brasilia. E-mail: paula.dornelles@ifb.edu.br.



Palavras-chave: Produto, Design, desenvolvimento, construgéo, relatorio.

ABSTRACT

The Product Design segment is responsible for explaining the creative and industrial
process of manufactured products, covering aspects such as innovation,
brainstorming, project briefing, problem-solving, project feasibility, ergonomics and
product safety. The idea is to make the experience of the industrial process
immersive, since the work of the designer goes far beyond the simple drawing or
sketch of an idea, since once present in a project, this professional begins to have a
greater understanding of materials, machines, software and other technologies. To
show more details of this experience, this work provides the reader with the path
taken by a student when developing a product through a practical construction report,
targeting people who have little contact with Industrial Design. The objective here
was to describe the practical moments of Product Design from the perspective of a
student, detailing what it is like to manufacture a product without having in-depth
knowledge in the area. The methods used included drafting, studying materials,
among other steps that aim to show the process in a simple and summarized way.
The article presented here shows specific Design concepts using simple language to
facilitate understanding, in addition to the construction phases of a product
manufactured in the institution itself, which serve as an example of the methodology

used.

Palavras-chave estrangeira: product, design, development, construction, report.
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1 INTRODUGCAO

O termo Design é objeto de estudo ha muito tempo devido ao seu conceito
amplo e dificil de definir, mas afinal o que é design? Segundo Bernd Lobach Design
significa a materializagdo de uma ideia ou projeto mediante a construgdo e
configuragédo resultando em um produto. Em outras palavras, Design € uma ideia
configurada e transformada em um produto ou servigo, todas as fases deste

processo compdem o conceito do design (LOBACH, 2001).

O principal objetivo do design é solucionar problemas que nascem das
necessidades humanas, sendo assim, ele é aplicado em diversas areas do
conhecimento visando suprir diferentes necessidades. Dentre as muitas areas em
que se trabalha com Design é importante destacar a arquitetura, a moda, as artes

graficas, a marcenaria e a manufatura industrial.

O Design Industrial em especifico sempre foi um segmento muito presente na vida
cotidiana das pessoas visto que boa parte dos produtos domésticos e utilitarios do
dia-a-dia é fabricada a partir dele. Entende-se por Design Industrial todo processo de
adaptacdo de um produto fabricado industrialmente as necessidades fisicas e
psiquicas dos usuarios ou grupos de usuarios. O Design industrial surgiu a partir do
momento que o homem precisa modificar o seu ambiente natural para sobreviver,
qualquer objeto que ajude a suprir essa necessidade é feito hoje por processos
industriais. O produto industrial ja possui uma fungédo determinada, € produzido em
réplicas iguais para um grande numero de pessoas e deve obter lucro a partir de
suas vendas. (LOBACH, 2001).

Dentre as possibilidades de criacdo destacadas por Mike Baxter em seu livro
Projeto de produto (guia para o design de novos produtos) estdo: introduzir um
produto econdmico que é simplificado o que reduz o custo de produgdo, assumir um
mercado mais sofisticado mudando o estilo dos produtos e utilizando materiais
mais nobres, ou redesenhar a linha de produtos existentes no sentido de prolongar
a vida dos mesmos e diluir custos fixos. (BAXTER Mike, 2000).

A necessidade de gerar diferentes sugestbes para solucionar problemas



resultou em um exercicio bastante estudado no Design e praticado nas grandes e
pequenas empresas: 0 Brainstorming, desenvolvido formalmente em 1957 por Alex
F. Osborn, o qual argumentou que o método aumenta a qualidade e a quantidade de
ideias apresentadas pelos membros de um grupo . Essa técnica em seu significado
original se caracterizava por apresentar um grupo com aproximadamente dez
integrantes envoltos em um circulo onde todos sugerem ideias para a solugado de um
problema. A ideia de um membro inspira os outros, o que faz com que haja um fluxo
constante de ideias.(BUCHELE, G. 2017)

No momento do brainstorming os participantes sao incentivados a expressar
todas as ideias que conseguirem imaginar, quando um grupo compartilha ideias ha
uma tendéncia imediata de avaliacdo o que desencoraja outros membros do grupo.
Para superar esse problema, Osborn desenvolveu quatro regras para a aplicagao
pratica do brainstorming com o intuito de melhorar a produtividade e estimular a

criatividade.

Este plano de ideias consistia em: geragdo de ideias (um individuo deve
compartilhar o maximo de ideias que conseguir pensar, o foco inicial estd na
quantidade de ideias, nao na qualidade) auséncia de julgamentos (nenhuma ideia
deveria ser criticada ou removida) foco inovador (atengdo e incentivo sdo dados a
ideias diferentes e inovadoras) e compartilhamento mutuo (os membros do grupo
devem compartilhar as ideias entre si, podendo um aprimorar a ideia de outro).
(BESANT, 2016)

O exercicio criativo pode ser estimulado ndo s6 pelo brainstorming, mas pela
exposicao a novos métodos e formas de pensar, embora boa parte do processo
tanto industrial quanto criativo ocorra em salas e escritdrios fechados onde a equipe
prioriza fungdes técnicas, o contato com o mundo externo é considerado fonte de
inspiracdo para designers e pode ser decisivo na busca por ideias inovadoras.
Conhecer diferentes espacgos, locais, paisagens e principalmente publicos pode
fornecer ao profissional um maior conhecimento quanto a tendéncias e
necessidades do mercado, além de servir como um filtro das ideias anteriormente

geradas para selecionar alternativas viaveis de acordo com o cenario atual.



Uma metodologia muito conhecida pela qual o designer e a equipe de projeto
interagem e testam ideias diretamente junto ao publico alvo é a do Design Thinking.
Pensado para entender as necessidades humanas de maneira mais profunda e
menos superficial, o Design Thinking se caracteriza como um meétodo criativo no
qual o foco € atender demandas emocionais do usuario além das tradicionais
demandas técnicas. A ideia inclui observar os usuarios de perto e torna-los parte do
processo criativo dos produtos, isso significa que o processo de criagdo néo ficara
sO nos bastidores ou apenas com a equipe criativa mas tera a presenca dos atuais e
possiveis futuros consumidores. (BROWN, 2010)

Uma vez que forem realizados o brainstorming, a analise de ideias e a
identificacdo da oportunidade a equipe de projeto avanca para o proximo passo que
sdo as especificacbes. Para trabalhar a ideia escolhida é necessario especificar
como o processo sera feito utilizando informagdes objetivas por meio de um briefing.
O briefing de projeto € uma espécie de documento que compila o maximo de
informagdes possiveis e necessarias para o desenvolvimento de um projeto. O
briefing n&o possui um formato padrao e varia de acordo com o projeto, além disso é
voltado para areas como Design Industrial, Web e principalmente Design Grafico e
de embalagens. A forma como o documento é construido influencia a facilidade de
leitura e acompanhamento. Entretanto, é fundamental que o briefing contenha todas
as informacgdes relevantes aos interessados no projeto e deve ser disponibilizado em
em meio fisico e digital. (PHILLIPS Peter L. 2015)

Esta orientagdo foi criada visando facilitar o entendimento do processo de
aprendizagem no plano de curso de Tecnologia em Design de Produto no campus
Samambaia pelo Instituto Federal de Brasilia. Durante os momentos de aulas
tedricas foi identificado um alto volume de informagdes presentes nos livros de
Design recomendados pelos professores aos alunos e que demandam uma
quantidade maior de tempo para efetuar sua leitura, isso somado ao tempo
necessario para a aplicagcao dos conceitos lidos nestes livros aos momentos praticos
das aulas. Além disso, os textos apresentados estdo acompanhados de termos
especificos do Design Industrial e uma linguagem exclusiva da area. Esses fatores

podem contribuir para uma dificuldade de interpretagcdo e compreensao do conteudo,



especialmente em alunos que estdo tendo o primeiro contato com este universo e

ainda nao dominam a area.

O objetivo geral deste trabalho foi criar uma metodologia com etapas pelas quais
um discente do 1° semestre em Design de produto deve passar ao iniciar um projeto
pratico. Os objetivos especificos compreenderam fazer um apanhado superficial do
conteudo passado nas aulas das disciplinas obrigatorias e optativas do curso
Tecnologia em Design de Produto do Instituto Federal de Brasilia no Campus
Samambaia com o intuito de mostrar os ensinamentos mais importantes de cada
disciplina, exemplificar as fases do processo com um produto feito nos laboratoérios
do campus durante o proprio curso e utilizar o exemplo de produto anteriormente

citado para sustentar todas as afirmagdes presentes ao longo do artigo.

2 METODOLOGIA

2.1 Rascunhos e croquis

Durante o desenvolvimento de um produto o designer utiliza varios tipos de
desenhos, desde um simples esbogo para fixar um pensamento util ao projeto até
desenhos técnicos e fotomontagens. O esbogo rapido, feito a lapis, a caneta ou com
qualquer instrumento (as vezes até com pincel) serve para mostrar uma forma ou
funcdo ou para dar instrucbes sobre modelos ou detalhes de fabricagao
(MUNARI,2008).

Os esbogos feitos a lapis ou caneta podem servir ao profissional de design
como um recurso pro-memoaria, para registrar algo que tenha em mente, algo que
descobriu ou que deseja mudar. O uso de esbogos, rascunhos e croquis € bastante
utilizado em eventos como oficinas onde é possivel encontrar desenhos rabiscados
a lapis ou giz em paredes, essa pratica visa objetivos semelhantes tais como
destacar um detalhe de fabricagdo, mostrar uma ligagdo entre dois materiais
diferentes, apresentar um encaixe ou simplesmente formar uma sequéncia de
operacoes.(MUNARI,2008).

2.2 Pesquisa de materiais



Atualmente, o modo de se fabricar produtos tornou-se muito particular na
estrutura das empresas com pecgas e exemplares sendo construidos a partir de uma
grande variedade de materiais que podem ser apenas sobrepostos ou fisica e
quimicamente processados. Diferentes tipos de material como aco, fibra de carbono
ou vidro, polimeros, ceramica, vidro, resina e madeira estdo diariamente presentes
no dia-a-dia do designer de produto, isso fez com que este profissional necessitasse
de um conhecimento amplo de materiais e seus respectivos processos de
manufatura. (ASHBY, JOHNSON, 2011)

2.3 Representagao técnica do projeto

Uma ilustracdo técnica ou desenho técnico como € mais conhecido corresponde
a uma imagem detalhada de um objeto acompanhada por informagbes onde é
possivel visualizar suas cotas, vistas e encaixes. Trata-se de um documento visual e
de cunho informativo destinado a auxiliar o usuario na montagem e construgao de
produtos diversos como moveis, brinquedos e eletrodomésticos (FERREIRA de
Castro R; FALEIRO H.T; SOUZA F. R;2008).

2.4 Prototipagem

Todo produto durante o seu desenvolvimento € inicialmente construido na forma
de um modelo ou protdtipo. A etapa do projeto que € responsavel por apresentar as
primeiras versbes do produto que se esta desenvolvendo €& conhecida como
prototipagem. O momento de prototipagem ¢é fundamental para garantir a
funcionalidade do objeto, pois proporciona uma demonstragdo pratica através de
testes de visibilidade onde é observado como o produto performa ao ser usado em
uma situacao real. Embora um modelo apresente apenas um aspecto do produto, o

prototipo traz mais possibilidades por ter mais versdes.

As medidas e escalas dos modelos e protétipos variam de acordo com as
necessidades do projeto em questado, por exemplo para a construgao de um edificio
€ necessario fazer um modelo com a estrutura em escala real de modo a conseguir

ter uma ideia concreta da dimenséo daquele local. Modelos e protétipos podem ser



feitos com muitos tipos de materiais como cartdo, plastico e papeldao (MUNARI,
2008).

2.5 Softwares utilizados no projeto

Um dos fatores decisivos para o sucesso da operagao de construcdo do
produto € a tecnologia utilizada nas etapas do projeto. O uso de softwares de
modelagem 3D sdo amplamente requisitados para reproduzir os projetos e se obter
nocdo visual do produto. Os programas de modelagem e projecdo com vistas
possibilita ao designer angulos variados dos objetos, além de precisdo na

visualizacio de detalhes.

Para construir protétipos e modelos das ideias de produto, ha unido entre
tipos de tecnologia que possibilitam todo o processo de fabricacdo. No curso de
Design de Produto pelo Instituto Federal de Brasilia, os documentos virtuais com os
desenhos técnicos dos objetos feitos pelos programas de modelagem e projecao
sdo conjuntamente trabalhados pelos alunos com o maquinario de usinagem

disponibilizado pelo campus.

2.6 Ergonomia e seguranga do produto

A ergonomia é a ciéncia que estuda as maneiras de melhorar as condi¢oes
dos profissionais no local de trabalho. Esta area de estudo utiliza o conhecimento
validado pela medicina do trabalho com base na anatomia humana a fim de oferecer
solucdes cientificamente comprovadas para os problemas presentes em ambientes
laborais sem conforto ou seguranga. Para a aplicagdo pratica da ergonomia no
dia-a-dia sao feitas pesquisas em setores como o transporte publico e outros meios
de conducgao de veiculos com o objetivo de identificar falhas e prevenir acidentes.
(MUNARI, 2008)

Esta pratica se estende para outros ambientes como escritérios, lojas, areas
urbanas com fluxo de pessoas que possuem deficiéncia ou dificuldade de
locomogéao, espagos com muito ruido, com temperaturas muito altas ou muito baixas

ou com luz inapropriada para a execucdo do trabalho. Um exemplo basico de



servico ergondémico sdo os assentos e mesas de escritorio onde os funcionarios
geralmente precisam passar horas sentados, logo o mobiliario deve ser pensado
para ser confortdvel e seguro com uma cadeira estofada e uma mesa que

corresponda as medidas do usuario (MUNARI, 2008).

3 DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento do artigo foi especialmente dedicado a apresentagcao do
relatorio e teve como objetivo exemplificar como acontecem os momentos praticos
do curso com base na experiéncia do autor. A divisdo consistiu em seis etapas:
Etapa 1 - ideia e rascunhos, Etapa 2 - detalhes, medidas e levantamento dos
materiais, Etapa 3 - Modelo 3D, Etapa 4 - protétipos, Etapa 5 - Maquinario, cortes e
ajustes, e Etapa 6 - analise do produto final (resultados).

A metodologia é apresentada como um plano de tarefas sequenciais no qual
cada etapa complementa e avanga o desenvolvimento do projeto em questdo. O
produto € simples e de pequeno porte sendo utilizado como um exemplo pratico e
tangivel do conteudo presente no artigo. O exemplo é um meio de validar as
informagdes do artigo mostrando um produto que foi feito a partir dos métodos ali
apresentados.

O momento pratico do processo de fabricagdo de um produto comega com o
planejamento e analise de ideias, por meio da execugéo de rascunhos, pesquisa de
materiais e referéncias, da tecnologia necessaria para a produgédo bem como de
quais programas e softwares serdao uteis ao processo. A ideia comeca a ser

desenvolvida e colocada em avaliagao.

Etapa 1: Geragao de alternativas

Para mostrar como se constroi um produto a partir de métodos aprendidos
no curso Design de Produto do Campus Samambaia pelo Instituto Federal de
Brasilia, foi elaborado um guia de fases com um objeto real como exemplo
desenvolvido por alunos do préprio campus, a fim de tornar as etapas praticas de
construcdo visiveis e fundamentar as informagdes dos tdpicos anteriores e

posteriores do trabalho.
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Na disciplina cursada de Modelismos e protétipos foi proposta a fabricagao
de uma casa para passarinhos utilizando matéria prima disponivel nos laboratérios
do campus, a atividade teve como objetivo o desenvolvimento das habilidades
técnicas acerca do processo construtivo. A escolha do produto foi feita para fornecer
uma opgao de lar as espécies de aves presentes na regido do Campus Samambaia.
Os objetivos especificos da disciplina visaram a aprendizagem dos processos de
usinagem, das técnicas de manufatura e acabamento, e a apresentacdo das
ferramentas adequadas para a realizacdo de todos os processos e conclusao dos

protétipos.

Na primeira etapa do projeto o aluno deve tentar desenvolver sua ideia com o
maximo de detalhes possiveis. E necessario ter em mente: como os outros membros
da equipe vao ver a ideia, se o desenho esta legivel e em caso de duvida explicar

aos demais integrantes do projeto partes do desenho que néo foram compreendidas.

Figura 1: primeiro esbogo

Etapa 2: Detalhes, medidas e levantamento de materiais

A fase de escolha de escolha de materiais, definicdo de medidas e identificacédo
de detalhes deve ser feita minuciosamente. Aqui € importante saber quais sédo os
materiais disponiveis, qual material € mais adequado ao projeto, quais ferramentas

sao necessarias e por qual parte o produto vai comecar a ser construido.

COTAS




Parte lateral de madeira

17 cm de altura x 19 cm de
largura

Parte frontal de madeira

19 cm de altura x 15 cm de
largura

Piso da entrada

2 cm de altura x 10 cm de
largura

Parte lateral do teto em
acrilico

2 pecgas: 4 cm de altura x 23
de largura

Parte frontal do teto em
acrilico

2 pegas: 8 cm de altura x 21
de largura

Centro do teto em acrilico

2 pegas: 21 cm de altura x
12 de largura

11

Com o auxilio da serra de meia esquadria foram feitas 6 pegcas com essas

dimensdes. Apds serradas, ficou marcado onde ficaria o furo central. Antes de

realizar a colagem, foi adicionado um acabamento no furo e na superficie da
madeira utilizando lixa com gramatura de 150. Na etapa da colagem, foi aplicado

adesivo EVA nas pecgas juntando uma a outra. (foi utilizado o auxilio de grampos

para dar firmeza ao objeto).

Parte lateral: 17 cm de
altura x 19 em de largura

Etapa 3: Representagao técnica do projeto (modelagem tridimensional)

2 pegas: 21 cm de altura x 12 de largura

N\

*

e

Ve

Piso da entrada: 2 cm de altura x 10 cm de

largura

2 pegas: 4 cm de altura x 23 de largura
*2 pegas: 8 cm de altura x 21 de largura

Parte frontal : 19 cm de altura x 15
cm de largura
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O momento do desenho técnico € quando a equipe tera a imagem mais precisa
do produto. Para fornecer um bom desenho 3D é necessario conhecer programas de
modelagem como SketchUp e Fusion 360, isso requisita um conhecimento das
disciplinas de computagao grafica para desenhar no programa objetos, médveis e
espacos internos e externos.

Com o produto final ainda n&o decidido, o grupo foi projetar digitalmente ambos
os modelos. As imagens a seguir, ilustram apenas os modelos inicialmente

sugeridos em cores e ndo possuem medidas numeéricas.

Figura 2: vista frontal do modelo 1 Figura 3: vista lateral do modelo 1

Figura 4: vista superior do modelo 1 Figura 5: vista isométrica do modelo 1

Etapa 4: Prototipagem

Inicialmente a base do projeto consistiu em protétipos feitos de papelao de baixa
fidelidade.
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Figura 6: caixa de papelao, cola e fita Figura 7: protétipo de papeldao do modelo

Figura 8: protétipo inclinado

Optamos por seguir o Modelo 1, e ja na confecgao do produto apds cortarmos as

pecas nas medidas definidas, fomos ao momento de colagem e utilizamos uma

pistola de fixagdo de pinos com o intuito de enrijecer as pegas do produto.

Etapa 5: Maquinario, cortes e ajustes (tecnologias usadas no projeto)

Com modelo e medidas ja definidos anteriormente, € iniciada a construgdo e

montagem do corpo da casinha com as tabuas de madeira em compensado.
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Figura 11: vista isométrica da casinha em madeira

Apos o corte da madeira para formar o corpo da casa, seguimos para o corte do

acrilico.

Figura 12: pega de acrilico completa Figura 13: pegas de acrilico pré-corte
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3

Figura 14: duas pecgas de acrilico retangulo  Figura 15: medigao do retangulo de acrilico

Com as pecgas de acrilico ja devidamente recortadas e medidas, foi iniciado um

trabalho de lixamento das mesmas.

Figura 16: lixamento da pega de acrilico Figura 17: verificagao da peca lixada

Apos o lixamento, juntamos as pegas de acrilico para construir o telhado da casa

Figura 18: jungao de pegas de acrilico Figura 19: quadrado de acrilico
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Figura 19: centro do teto de acrilico Figura 20: colagem do teto de acrilico

A etapa pratica final foi uma base parafusada embaixo da casa

Figura 21: adigao do teto de acrilico 4 casa de madeira com base aparafusada

Ferramentas e maquinario utilizados no processo: Réguas, Trenas, Tesouras e
Estiletes, Serra Circular de bancada, Serra Tico Tico, Serra de Meia Esquadria,
Lixadeira Combinada, Lixa (150), Adesivo eva, cola para acrilico, Bragadeiras,

Grampos/Sargentos 90°.

Etapa 6: Analise do produto final (resultados)

Alcangamos conhecimento sobre o processo construtivo ao analisarmos o
comportamento do material ante sua usinagem e seu acabamento final. Foi
reforcado que durante todo o processo € preciso respeitar as normas técnicas de
seguranga do ambiente, utilizando roupas adequadas, mascaras de prote¢do, 6culos
e abafadores, além de se ter cuidado no manuseio das ferramentas de corte da

madeira.



17

A escolha do compensado possibilitou observar que o processo de serragem
nao produziu uma boa precisdo no corte, deixando as pegas irregulares e com
farpas nas extremidades. Porém, ja sabiamos que é possivel uniformizar o conjunto
de pecas apods coladas na lixadeira combinada, a fim de iniciar o acabamento, pois

uma peca bem usinada € uma peca meio lixada.

Foi observado que a utilizagdo da cola EVA foi uma solugao rapida por seu
tempo de secagem e seu custo-beneficio. Entretanto, entendemos que esta ndo é a
opgao mais apropriada para se realizar uma melhor colagem, visto que se né&o for
bem espalhada pode nado fixar bem, produzindo diversas aberturas. Para o
preenchimento das aberturas, utilizamos uma mistura de p6 de serragem com cola

EVA entre as brechas.

O projeto foi finalizado com a construgéo do teto de acrilico e uma base de
madeira parafusada por baixo da casa, embora ndo tenha tido um acabamento

visual.

Apods a finalizagdo do produto, observou-se a importancia do planejamento
prévio das medidas e das marcacgdes para garantir a precisdo e a uniformidade das
pecas. O uso da serra de meia esquadria permitiu cortar as pegcas com precisao e
rapidez. Além disso, o adesivo EVA utilizado na colagem demonstrou-se uma boa
opg¢ao para a unido das pecas de compensado, mas nio para as pecgas de acrilico.
E os grampos foram importantes para garantir a firmeza do objeto durante o

processo de colagem.

A lixa manual de gramatura 150 foi essencial para dar um acabamento final na
casinha, além de selar as madeiras garantindo a durabilidade do produto. Em
resumo, a metodologia apresentada foi bem sucedida no desenvolvimento das
habilidades técnicas e na fabricagdo do produto final. Além disso, o processo de
fabricagdo permitiu uma boa compreensdo das técnicas de manufatura e

propriedades dos materiais utilizados.



Figura 24: vista lateral da versao final
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Durante a elaboragao do estudo realizado neste artigo, foi necessaria a revisao
dos topicos e conceitos, assim como da estrutura textual a fim de garantir que o
relatorio e suas etapas ficassem compreensiveis e condizentes com a metodologia.
E importante lembrar que as etapas aqui citadas ndo contemplam toda a experiéncia
do curso pois tem como foco central explicar ao leitor o passo a passo
exclusivamente pratico do Design de Produto, embora ha meng¢des de conteudos
tedricos necessarios e que estdo alinhados com a proposta do artigo. No que se
refere ao produto do relatério, destaca-se que a metodologia apresentada incluiu a

marcacgao e corte das pecas de madeira, lixamento, colagem e acabamento.

Os tépicos da metodologia foram correspondentes as etapas de construgéo do
produto apresentado, termos e conceitos sobre Design Industrial foram
apresentados de maneira mais resumida de modo a facilitar o entendimento sobre
os mesmos. O trabalho foi destinado a apresentar os momentos praticos mais

recorrentes do curso por meio do produto que exemplifica a metodologia.
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