INSTITUTO
FEDERAL
Brasilia
Instituto Federal de Brasilia
Campus Samambaia
Design de Produto

Matheus Souza Sales

ERGONOMIA E SUPORTES PARA NOTEBOOK: :
UM ESTUDO E PROPOSTA DE PRODUTO QUE AUXILIE NA UTILIZACAO DA
TECNOLOGIA

Brasilia
2025



Matheus Souza Sales

ERGONOMIA E SUPORTES PARA NOTEBOOK: }
UM ESTUDO E PROPOSTA DE PRODUTO QUE AUXILIE NA UTILIZACAO DA
TECNOLOGIA

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado ao curso de Design de
Produto do Instituto Federal de Brasilia,
Campus Samambaia como parte da
exigéncia para obtencdo do titulo de
tecndlogo.

Orientador(a): Professor lan Duarte Roth

Brasilia
2025



Sales, Matheus Souza .

Ergonomia e suportes para hotebook: um estudo e proposta de produto que
auxilie na utilizagdo datecnologia/ Matheus Souza Sales; orientagdo lan
Duarte Roth. — Samambaia, DF: 2025.

56f. :il. color. ; 30 cm.

Trabalho de Conclusdo de Curso (Tecnologiaem Design de Produto) —
Instituto Federal de Brasilia, Campus Samambaia, Samambaia, DF, 2025.
Orientador(a): lan Duarte Roth.

1. Ergonomia. 2. EstéticaY2K. 3. Suporte para notebook. 4. Design. |.
Roth, lan Duarte, orient. 1. Instituto Federal de Brasilia. I11. Titulo.

Ficha catal ogréfica elaborada por sistema com dados fornecidos pelo(a) autor(a)
SISTEMA DE BIBLIOTECAS DO INSTITUTO FEDERAL DE BRASILIA



Matheus Souza Sales

ERGONOMIA E SUPORTES PARA NOTEBOOK: ;
UM ESTUDO E PROPOSTA DE PRODUTO QUE AUXILIE NA UTILIZACAO DA
TECNOLOGIA

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado ao curso de Design de
Produto do Instituto Federal de Brasilia,
Campus Samambaia como parte da
exigéncia para obtencdo do titulo de
tecndlogo.

Aprovado em 17 de fevereiro de 2025

BANCA EXAMINADORA

lan Duarte Roth
IFB
Presidente(a) / Orientador(a)

Dr Ricardo Faustino Teles - UnB
IFB
Membro interno

Me Mébnica Luciana da Silva Pereira - IFG
IFB
Membro interno



Dedico este trabalho a todos que fizeram
parte da minha jornada e me ajudaram a
chegar até aqui.



AGRADECIMENTOS

Agradeco aos meus pais, que sempre prestaram apoio e estiveram comigo
em tempos dificeis, em especial minha mae que é fonte de inspiragdo e forga.
Agradego aos meus amigos, que estiveram em momentos bons e ruins,
compartilhando risadas e choros e fazendo parte de quem sou. Agradeco as minhas
avos, que foram fundamentais para estar onde estou hoje. Agradegco a minha tia
Viviane por fornecer suporte diariamente no que eu precisava. Agrade¢o aos
artistas, em especial Lorde, que criaram musicas tdo marcantes e importantes para

mim.



‘A verdadeira graca € bela em sua
imperfeicdo, honesta em suas emogoes e
livre em sua fragilidade.”

— Morgana.



RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo o desenvolvimento de um suporte para
notebooks com uma estética year 2000 futurista, um visual que surgiu na virada do
século XXI com aspectos prateados e formas pontudas e organicas. Para isso,
foram expostos os principais problemas relacionados ao uso ndo ergondémico de
notebooks, além de uma pesquisa qualitativa com o publico para verificar queixas e
comprovar a relevancia da tematica escolhida, contendo uma analise sobre historico
de suportes de notebooks junto. Também foi feita uma contextualizagdo sobre a
estética year 2000 e como ela esta de volta como tendéncia. No desenvolvimento do
produto, obteve-se éxito utilizando a metodologia de Mike Baxter, demonstrando um
modelo 3D do objeto, junto ao desenho técnico. O trabalho foi realizado, apesar de
alguns empecilhos e gerou maior entendimento sobre o software Fusion 360,
desenvolvimento de trabalhos e a importancia da ergonomia.

Palavras-chave: ergonomia; estética Y2K; suporte para notebook; design de
produto.



ABSTRACT

The following paper has the development of a laptop stand with year 2000 aesthetic
as objective, the visuals came from the turn of the century with organic and pointy
chromatic elements. To accomplish it, there is an exposition of the most relevant
problems in regards to the non ergonomic use of laptops, also having a qualitative
research with the consumers to verify the complaints and prove the relevance of the
chosen thematics, having an analysis of the past laptop stands as well. There was
also a contextualization about the year 2000 aesthetics and why it is back to trend. In
the development, there was success by using Mike Baxter’s methodology, showing a
3d model, alongside the technical drawing. The objective was accomplished, even
with some difficulties and has led to a bigger understatement of project development,

Fusion 360 software and the importance of ergonomics.

Keywords: ergonomy; Y2K aesthetic; laptop stand; product design.
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1 INTRODUGAO

A ergonomia € uma ciéncia que visa o bem estar do trabalhador, que
influencia tanto no trabalho quanto em casa, e o fluxo de trabalho (Norma
regulamentadora 17, 2022). E uma ciéncia que se da por questdes fisicas, como
aparelhos do ambiente de trabalho, e mentais, como pausas de descanso. No
contexto atual, a ergonomia se faz presente em diversos casos e aqui, sera
abordado a questdo do uso de notebooks, possiveis consequéncias de sua
utilizacdo e a solugdo, em forma de modelagem 3D, uma forma de criar objetos
tridimensionais utilizando um software especializado, nesse caso o Fusion 360, de
um suporte para notebooks, visando a estética Year Two Thousand, comumente
abreviada para Y2K, que surgiu na virada do século XX para XX| e tem
principalmente elementos prateados.

Durante o uso de notebooks, o usuario permanece sentado olhando para a
tela em um angulo inclinado para baixo, por conta da forma em que a tela e teclado
sao acoplados e geralmente nao moéveis independentemente, uma posigao que pode
trazer problemas nos membros superiores (Kim et al, 2014). Somado isso ao fato de
que a popularizagdo do aparelho aumentou e aumenta a cada ano (FGV cia, 2023),
€ comum que cada vez mais pessoas sofram com eventuais problemas causados
pelo mau uso da tecnologia.

Uma parte dos usuarios da tecnologia séo os jovens ingressantes no mercado
de trabalho. Essa parcela da populagdo ja possui familiaridade e contato com a
tecnologia (IBOPE, 2011), o que faz com que seja importante o uso ergondmico para
evitar consequéncias futuras. Dentre os possiveis problemas estdo sindrome
cruzada superior, dor crénica de pescogo e dores nos ombros (Saied, 2013). Como
forma de prevencao, a parcela mais jovem da populagdo pode adotar um uso mais
ergondmico da tecnologia, principalmente de notebooks, ao utilizar um suporte feito
para tal.

Pensando no percentual de pessoas citadas anteriormente e na crescente
volta da estética Y2K (Yang, 2023), sera desenvolvido uma modelagem 3D de um
produto que atenda as necessidades dos usuarios, enquanto se atenta em seguir
uma estética Y2K voltada para o futurismo, a fim de se diferenciar de outros

produtos concorrentes. Abordando também diferentes aspectos do uso de
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notebooks e problemas relacionados a ma utilizagdo, exibindo também possiveis

solucdes.

2 JUSTIFICATIVA

O uso de computadores aumentou conforme o desenvolvimento da
tecnologia, seja dentro de casa ou no trabalho, tornando-se comum utilizar desktops
ou notebooks para trabalhar e ter acesso a lazer. Em média, um trabalhador de
escritério passa 6h na frente de uma tela.

Atualmente, o notebook é uma alternativa ao tradicional desktop, devido a sua
portabilidade e preco. Durante o uso, o individuo permanece com a cabeca
levemente inclinada para baixo, pose que pode resultar em dores em algumas
partes do corpo, como na coluna cervical, ombros e coluna lombar. Além disso, pode
provocar sindrome cruzada superior, condicao que afeta negativamente os membros
superiores, incluindo o peitoral, podendo causar fraqueza muscular (Lima et al,
2021).

Pensando nisso, os individuos afetados por essas condicdes precisam de
auxilio médico e, apesar de no Brasil existir servigo gratuito, possui suas limitagdes,
sejam elas a burocracia, ma gestao e até geograficas (Silva et al, 2023), o que
dificulta o acesso pleno ao servigo necessario. Acompanhando essa questao, temos
as regulamentacdes feitas pela Norma Regulamentadora Numero 17 (Norma
regulamentadora 17), que destaca diversas medidas que devem ser tomadas a fim
de gerar um ambiente de trabalho/utilizacdo agradavel e produtivo. No sentido deste
trabalho, a NR 17 fala sobre a utilizacdo de desktops e notebooks de forma
ergondmica, incluindo angulo das pernas, bracos e cabega, a fim de evitar
problemas como o citado anteriormente, melhorando a realizagdo de atividades e
possiveis problemas.

No aspecto produtivo, a ergonomia se faz importante pois sem ela, o usuario
dificilmente tera bons resultados ao longo da utilizagdo da tecnologia. Isso se
intensifica ao abordar o ambito do trabalho, uma vez que o ser humano € o principal
agente de transformagao do processo produtivo e sua saude afeta diretamente no
seu desempenho (Santana et al, 2023). Assim, faz-se necessario a utilizacdo de

equipamentos ergonémicos, a fim de unir bem-estar e normas de segurancga/saude.
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Desse modo, o trabalho mostrara a questdo ergonémica envolvida, expondo

riscos € medidas cabiveis, também exibindo suportes para notebooks com pontos
fortes e fracos e uma representacao 3D e alternativa de produto que podera ajudar
no uso de notebooks, enquanto utiliza uma estética que faz sentido com as
tendéncias atuais, uma vez que boa parte dos suportes existentes ndo oferecem

grandes variagdes visuais.

3 Objetivo Geral

Objetivo geral: Conceber de um suporte de notebook que atenda as
necessidades ergonémicas, visuais € que possua uma estética Y2K futurista.

4 Objetivos Especificos

Para alcancar o objetivo geral apresentado, sera necessario cumprir os
seguintes objetivos especificos:

Breve descricdo do histérico de criagdo de suportes de notebook antigos e
atuais, analisando aspectos positivos e negativos que podem ser utilizados e
evitados no produto final do trabalho.

Apresentar principais solugbes ergondmicas preventivas para problemas de
ma utilizacdo de notebooks, conforme pode ser observado na NR 17.

Apresentagao da alternativa estética, nesse caso a Y2K/futurista, como forma

de criar um produto atrativo que esteja dentro das tendéncias atuais.

5 Fundamentagao Teédrica

Com o avango da tecnologia, a portabilidade de equipamentos eletronicos foi
ficando cada vez mais comum, como celulares smartphones, tablets e notebooks.
(antigamente os computadores eram enormes e pouco portateis) No Brasil,
estima-se que 215 mil dispositivos como desktop, notebook e tablet sdo ativamente
utilizados (FGV cia, 2023), numero que reflete a importancia dos aparelhos, seja
para lazer ou trabalho. O notebook acaba se destacando devido ao preco
relativamente menor ao de um desktop e pela sua mobilidade (Laperuta et al, 2016).

Com o advento da pandemia, essa popularizagdo se atenuou, ja que a

sociedade precisou adaptar-se as condicbes do Home Office (trabalho de casa),
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para que as empresas nao parassem durante o periodo (Guleria et al, 2020). Mesmo
com o fim do distanciamento social e a volta do trabalho presencial, alguns
individuos continuaram a trabalhar de casa (Mertens et al, 2020), o que contribui

para o crescimento do uso de notebooks.

5.1 Procedimentos metodologicos (definicao de usuarios)

Complementando a parcela da populagao que adaptou-se ao Home Office, ha
trabalhadores que dependem quase cem por cento de um notebook, como é o caso
de criadores de conteudo para YouTube, designers, blogueiros, professores,
estudantes, entre outros. Também podem ser citados os estudantes que cursam
matérias a disténcia, seja por ndo terem acesso a um campus de universidade ou

por questdes que os impecam de se locomover ao espaco estudantil.

5.1.1. Procedimentos metodolégicos (pesquisa qualitativa)

Por meio da ferramenta Google Formularios, obteve-se uma pesquisa com 65
pessoas, de faixa etaria de 13 a 39 anos de idade, de variadas carreiras, dentre elas
professores, estudantes e designers que utilizam um Notebook. Iniciou-se
questionando qual era a frequéncia de uso de notebook (Grafico 1), para ter-se

nogédo em relagcdo as horas gastas em frente a tela.

Grafico 1 - Com que frequéncia vocé utiliza o notebook?

@ Todo dia
@ Frequentemente, mas n&o todo dia

32,8%

De vez em quando

@ Quase nunca
()
15 @ Nunca

Fonte: Gerado automaticamente pelo Google Formularios do autor.

Metade dos participantes utiliza o dispositivo todos os dias (Grafico 2) , depois vem o
uso frequente, mas nao diario e entdo usos esporadicos sendo que a opcao “Nunca’ nao foi

marcada, sendo assim todos tendo contato com um Notebook, o que reforga a importancia
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do uso ergonémico. A préxima pergunta foi em relagdo ao proposito de utilizagdo do
aparelho, a fim de verificar se o aparelho era pertinente apenas para trabalho, lazer ou os
dois.

Grafico 2 - Para que propdsito vocé utiliza um Notebook?

Para trabalho 14 (21,9%)

Para lazer 7 (10,9%)

Para trabalho e lazer 47 (73,4%)

0 10 20 30 40 50

Fonte: Gerado automaticamente pelo Google Formularios do autor.

Com 73,4% dos participantes respondendo que utilizam tanto para lazer
quanto para trabalho (Grafico 3), conclui-se que o aparelho é realmente de grande
importancia, ja que sua versatilidade permite ao usuario ficar mais tempo em frente a

tela, o que é abordado na proxima pergunta.

Grafico 3 - Por quantas horas vocé utiliza um Notebook?

® -+ de 6h
10,9% ® oh
5h
‘ ® 4h
] @® 3h

®2h
® 1h
® Menos de 1h

@ Depende do dia, em dias de edicéo até
6h ou mais. Ja em dias comuns cerca...

Fonte: Gerado automaticamente pelo Google Formularios do autor.

A maioria dos participantes utiliza o dispositivo tanto para lazer quanto para
trabalho, o que, aliado a pergunta sobre a quantidade de horas gastas em frente a
tela, revela a relevancia do dispositivo atualmente. Além disso, com uma parcela que
passa de 3h a 6h utilizando o aparelho, fica evidente a necessidade das

recomendagdes de pausa e exercicios feitas pela Norma Regulamentadora 17, o
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que pode ser comprovado pela proxima pergunta relacionada as queixas ao longo

do uso de um Notebook (Grafico 4).

Grafico 4 - Durante esse tempo de uso, vocé sente algum destes desconfortos?

45 (70,3%)

Dor na coluna

Dor no pesocgo 34 (53,1%)

Dor nos bragos 9 (14,1%)
Dor nas maos
Desconforto nos olhos (ressec... 42 (65,6%)

Dor nas pernas/coxas

1(1,6%)
1(1,6%)
1(1,6%)
1(1,6%)

agonia na cabeca
Nas nadegas
Dor de cabecga

No geral ndo. Importante ter u...

Fonte: Gerado automaticamente pelo Google Formularios do autor.

Dentre as principais queixas relatadas, estavam olhos ressecados, seguido
por dores na coluna e dores no pescoco, situagdes que podem ser amenizadas por
pausas frequentes e uso adequado, com suporte e periféricos (mouse e teclado),
além de uma cadeira ergonOmica. A partir desta pergunta, foi questionado o
interesse do publico em relagcdo a um suporte para Notebook para ajudar nos

desconfortos (Grafico 5).

Grafico 5 - Vocé acha interessante um suporte para Notebook como forma de ajudar com estes

desconfortos?

® Sim
® Nzo

]

Fonte: Gerado automaticamente pelo Google Formularios do autor.

Com mais da metade dos participantes se interessando pelo produto citado, o
objetivo deste trabalho pode ser validado, ja que o interesse do publico € um ponto

importante para o sucesso de um produto. Para entender a especificacao de
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superficie para utilizagdo do suporte, perguntou-se onde os usuarios mais utilizam

seus Notebooks (Grafico 6).

Grafico 6 - Onde vocé geralmente utiliza um Notebook?

@® Mesa
® Cama
Sofa
@® Chizo
@® Colo
@® estudio

Fonte: Gerado automaticamente pelo Google Formularios do autor.

A maioria dos participantes utiliza o aparelho em uma mesa, o que reforga a

necessidade de um produto pensado para a superficie.

5.2 Utilizagao

Em relagdo a sua utilizagdo, notebooks possuem telas acopladas ao teclado,
diferentemente aos desktops, o que dificulta a aplicagdo da ergonomia (Monteiro,
2016). Por conta dessa montagem do aparelho, € comum ver os usuarios curvados
e com os bragos dispostos de maneira desconfortavel (Martins, 2016), posicao que
leva a cabecga para frente e que, por periodos prolongados, pode levar a sindrome

cruzada superior, além de dor crénica de pescogo e ombros (Saied, 2013).

5.3 Historico de suportes

Apesar de nao se ter ao certo quando foi criado o primeiro suporte para
notebooks, a empresa Keynamics foi responsavel por um dos primeiros registros
patente de um produto com este titulo, em meados de 1990. O produto em questao
consiste em trés pecas feitas em material plastico que se encaixam, formando um
suporte para notebook que pode ser utilizado no centro de uma mesa ou até nas

bordas, a fim de ter um maior conforto para o usuario (Imagem 1).
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Imagem 1 - Suporte desenvolvido e vendido pela Keynamics

Fonte: Amazon.com

A proposta do produto € de ser um suporte versatil, podendo ser levado em
viagens, por conta da sua montagem e desmontagem e que ajude na questéo
ergondmica, elevando a tela e permitindo um melhor uso do aparelho (Keynamics,
2020) (Imagem 2). O modelo é pratico, barato, e ajuda com a ventilagdo do

Notebook, mas nao permite um grande ajuste do angulo de utilizagao.

Imagem 2 - Suporte da Keynamics sendo utilizado

Extends

Beyond
Desk
Edge

Fonte: Amazon.com



21

Seguindo para produtos que vieram depois, ha diversos tipos de suportes
disponiveis no mercado (Imagem 3), incluindo modelos que contam com resfriadores
(Imagem 4), que garantem um uso prolongado sem aquecer o aparelho. Ha também
modelos que estdo integrados a outras coisas, com espago para canetas e outros
itens que costumam ficar proximos durante o uso do notebook. Cada modelo possui
sua peculiaridade, seja prego baixo, resfriamento, ajuste no angulo de uso, entre

outras caracteristicas.

Imagem 3 - Suporte para Notebook em material plastico

Fonte: Kabum.com.br

Imagem 4 - Suporte para Notebook em material metalico e com ventoinhas

Fonte: Amazon.com

Ha também modelos que ndo possuem uma forma do ar quente escapar por
baixo do notebook (Imagens 5 e 6), aspecto que pode comprometer o uso do

aparelho e a longevidade dele, por conta da danificagédo dos componentes internos.
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Imagem 5 - Suporte para Notebook em painel madeira

Fonte: Elo7.com.br

Imagem 6 - Suporte para Notebook em madeira

Escolha a tonalidade:

Fonte: Gihadpresentes.com.br

5.4 Ergonomia

A Ergonomia é uma ciéncia que data da época da Primeira Guerra Mundial
(Pencavel, 2015) e preza pelo entendimento do funcionamento do corpo humano em
relagdo ao ambiente de trabalho, objetos, maquinas e tarefas (Dul et al, 2012). Ela
também se dedica a compreender formas de otimizar o espago e sua interagédo com
0 usuario, seja sentado, em pé, fazendo movimentos de corpo inteiro ou até s6 os

bragos (Dul et al, 2012), para melhorar a eficiéncia e desempenho do trabalhador.



23
Além de propor exercicios para circulagao, € importante haver um suporte que
proporcione um melhor angulo ao usuario de notebook, diminuindo risco de lesdes

musculoesqueléticas (Imagem 7).

Imagem 7 - Exemplos de posi¢des, uma adequada e uma inadequada

Fonte: Periodicos.ufsm.br

A utilizacdo de notebooks, de forma ndo ergonémica, somada a postura
sentada durante longos periodos pode levar a ocorréncia de dores, sobrecarga da
musculatura cervical e coluna vertebral, podendo gerar hérnias de disco (Junio et al,
2015).

Para que haja um uso adequado do notebook, temos as seguintes
recomendagdes (Junio et al, 2015):

* Manter o topo da tela de visualizagdo em aproximadamente ao nivel dos olhos
(por meio de suporte);

» Fazer pausas frequentes e mudar de postura continuadamente;

» Deixar a cabega, pescogo e tronco na vertical,

* Permanecer com o tronco perpendicular ao chio;

» Colocar bragos e cotovelos junto ao corpo ndo estendidos para fora;

« Conservar os pulsos e maos em linha com os antebragos e ndo descansando na
borda do laptop;

. Manter coxas paralelas e pernas perpendiculares ao chdo, com os pés
totalmente apoiados ao solo;

*  Adquirir cadeira ajustavel com apoio para as costas e uso de teclado e mouse
externo

Seguindo, baseado no que foi exposto anteriormente, a ergonomia torna-se

peca chave para uma utilizagdo mais segura e confortavel de notebooks.
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No aspecto de Home Office, deve-se atentar ainda mais ao posto de trabalho,
ja que em um sofa, por exemplo, ndo ha maneira adequada de se trabalhar com um
notebook, além de nado proporcionar espago para uso de teclado externo e mouse,
periféricos que sao essenciais para melhor utilizagdo de um notebook (CUFSA,
2023).

5.5 Estética e diferencial

A questdo do futurismo surgiu durante o periodo anterior a Primeira Guerra
Mundial, em 1909, através do manifesto publicado por Marinetti (Bortulucce, 2016).
Tal vanguarda buscava romper com a forma de arte que era vigente na lItalia, a fim
de trazer uma estética pensando no que estaria por vir e rejeitando o passado. Esse
movimento influenciou a criagdo do Retrofuturismo, que também imagina o futuro,
mas nao rejeita o passado e busca harmoniza-los junto ao presente (Porto, 2020).

Atualmente, esse movimento foi incorporado na tendéncia Y2K, sigla que
significa Year 2 kilo, que seria kilo, do Latim, que traduz-se para “mil” (assim ficando
ano 2 mil em livre tradugdo). O nome surgiu por conta do “bug do milénio”, que
ocorreu entre a virada do ano 1999 para 2000, devido a configuragédo de contagem
de computadores (que ia até 1999) e a expectativa dos individuos em relagao ao
que estaria por vir (Yang, 2023) o que remonta ao periodo de surgimento do
futurismo. Esta atualmente em retorno para a relevancia em diversas areas do
design, como musica e moda, podendo notar-se principalmente durante a época de
pandemia e apos, através de artistas como Dua Lipa, Bella Haddid e Rihanna,
porém foi na industria coreana que o estilo foi mesmo abragado, levando grupos
como IVE, NewdJeans e Aespa, sendo o ultimo citado o que se aprofundou mais para
o lado futurista e colorido da tendéncia (Ternadi, 2024).

A estética Y2K esteve presente ha algum tempo na industria (Yang, 2023),
podendo ser observada em diversos produtos de midia, como no filme Matrix
(Imagem 8), de 1999, nas cole¢des de Thierry Mugler (Imagem 9), de 1995 e até em

videogames, como na interface do Xbox Original (Imagem 10), de 2001.



Imagem 8 - Péster do filme Matrix Reloaded, 2003 Dire¢ao: Lana Wachowski, Lily Wachowski

Producao: Joel Silver et al Warner Bros. Pictures Distribution 2003 1 Dvd
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Fonte: Heromagazine.com
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Imagem 10 - Tela inicial do primeiro Xbox
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Fonte: Reddit.com

Este estilo combina roupas brilhantes, maquiagem e elementos prateados,
cabelo espetado, Oakleys, gradientes, efeitos translucidos e arquitetura com formas
organicas como uma maneira de sinalizar a esperanga pelo século 21 (Aesthetic
wiki, 2020).

5.5.1 Ciclo de moda e tendéncia

James Laver foi um dos principais estudiosos de moda do século XX, era
natural de Liverpool, Inglaterra, tendo publicado diversos livros e artigos sobre o
assunto, dos quais Costume and Fashion: A Concise History (1969) é o mais citado
e usado como referéncia (Maghraby, 2022). Mas é em seu livro Taste and Fashion

que surgiu sua tabela detalhando a relagdo entre tempo e moda Imagem (11).

Imagem 11 - Tabela sobre tendéncias

Lei de Laver
Indecente 10 anos antes de seu tempo
Desavergonfiada | 5 anos antes de seu tempo
Ousada 1 ano antes de seu tempo
Elegante
Fora de Moda 1 anos depots de seu tempo
Medonha 10 anos depots de seu tempo
Ridicula 20 anos depois de seu tempo
Drvertida 30 anos depois de seu tempo
Curiosa 50 anos depois de seu tempo
Encantadora 70 anos depots de seu tempo
Romdntica 100 anos depois de seu tempo
Linda 150 anos depots de seu tempo

http:imodadesubculturas.blogspot.com

Fonte: Modasdesubculturas.com
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Segundo a Lei de Laver (1937), a moda € ciclica e quanto mais distante, em
tempo, os individuos estdo de um estilo, mais positiva a visdo sobre ele se torna.
Somado a isso, temos a ideia de ciéncia e tecnologia fortemente ligadas ao
imaginario publico (Yang, 2023), o que gera um alicerce para o retorno e
fortalecimento deste movimento estético, sendo reimaginado e adaptado para o

momento em que volta a ser popular.

5.6 Interesse do publico-alvo

Acerca da motivacdo e interesse do publico em produto como o que sera
sugerido neste trabalho, pode-se destacar alguns conceitos definidos por Kotler
(1998), que dizem sobre os motivos que levam um individuo a se interessar e
comprar algo, sendo eles fatores culturais, como classe onde esta inserido, fatores
sociais, como grupos de referéncia, fatores pessoais, tais quais ocupacgao e estilo de
vida e fatores psicologicos, como crencas e atitudes. Neste sentido, como o publico
alvo esta constantemente em contato com a Internet e as tendéncias em alta,
entende-se que o interesse pelo suporte é quase garantido. Em exemplo, pode-se
citar consumidores do estilo musical K-pop e Pop, que estdo em contato com a
estética Y2K periodicamente, ja que os principais nomes, como Lady Gaga (Imagem

12) e Aespa (Imagem 13), utilizam da estética Y2K futurista em seus trabalhos.

Imagem 12 - Capa do album Chromatica (2020)

Fonte: Umusicstore.com
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Imagem 13 - Ensaio fotografico de Aespa (2021)

Fonte: Kpopping.com

6 Materiais e Métodos

Para desenvolvimento do produto em si, a metodologia de Mike Baxter foi a
principal forma de alcancgar o objetivo geral deste trabalho. Para isso, primeiro houve
a identificacdo de oportunidade, onde analisou-se o nicho escolhido para entender
qual a melhor ideia a ser seguida para ter a chance de sucesso. Em seguida, a
analise de concorrentes veio para entender melhor o mercado no qual esta se
inserindo, compreendendo pontos competitivos nos produtos. Entdo, a configuragéo
do projeto foi o desenvolvimento do produto em si, detalhando forma, utilizagao,
tendo ideias de forma irrestrita, como no pensamento de alternativas. Finalmente, a
especificacdo de projeto seguiu o que foi definido e pede para definir material de
trabalho, o motivo do material e o proté6tipo do objeto, nesse caso a modelagem 3D.

Para complementar a metodologia de Baxter, foi utilizada a Persona, uma
ferramenta que busca montar um comprador ideal para o produto desenvolvido,
baseado no pensamento de qual seria o publico-alvo e em pesquisa qualitativa, para

formar um conceito bem definido. Também houveram algumas experimentagdes em
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papelédo, a fim de entender a melhor configuragdo do projeto final, ja que facilita a
modelagem 3D e auxilia na economia de tempo. Também houveram anadlises
sincronicas, feitas com base nas vendas online, que reunem dados de mercado e
produtos que estdo sendo vendidos no mesmo nicho, para entendimento dos objetos

concorrentes.

7 Desenvolvimento

Aqui foram aplicados os passos mencionados anteriormente no método,
desenvolvendo-os de acordo com as etapas citadas, que serviram de guia para uma
execucgao organizada e eficiente. As complementagcdes de Persona e modelos de
papelao foram essenciais para uma formagao de conceito mais detalhada e

compreensivel.
7.1 Persona

Ariane, 21 anos

Cursa jornalismo na UnB e faz estagio no Senado Federal. Com a
necessidade de acompanhar as aulas, fazer anotagdes e questionarios on-line,
realizar atividades do estagio, como montagem de planilhas, ela sempre anda com o
notebook na mochila para melhor desenvolver seus afazeres. Além disso, em casa
ela gosta de assistir videos de K-Pop, seja clipes, entrevistas ou curiosidades. Seus
grupos favoritos sdo Aespa e Blackpink e ela gostaria de um produto que remetesse

a esses grupos para utilizar em sua mesa.

XXXXX, 30 anos

[.]

7.2 ldentificacao de oportunidade

Com base na metodologia de Mike Baxter, a abordagem para alcangar o

objetivo deste trabalho foi de primeiramente identificar a oportunidade, nesse caso a
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criacdo de um suporte para notebook. Para isso foi feita a pesquisa bibliografica de
estudos recentes relatando o crescimento no uso de dispositivos tecnoldgicos e
problemas que surgem devido a ma utilizagao.

Por conta da utilizagdo de notebooks estar sempre crescendo (FGV cia,
2023), faz-se necessaria a aplicagdo da ergonomia para desfrutar-se melhor da
tecnologia, ja que com a tendéncia € que a tecnologia se popularize cada vez mais,
levando cada vez mais usuarios a terem desconfortos durante o uso, como dores em
punhos, maos bragos, ombros e pescogo, que podem se acumular com o tempo e
gerar condigdes piores futuramente (Araujo et al, 2015). O produto sera direcionado
ao publico que geralmente utiliza um Notebook apoiado em uma mesa, ja que foi o
modo mais utilizado durante a pesquisa qualitativa realizada, junto com os
periféricos indicados (mouse e teclado externos), com o objetivo de atender melhor
0s requisitos ergondémicos, mas ocasionalmente podendo ser utilizado para

ergonomia fora do ambiente Home Office.

7.3 Analise de concorrentes

Estudando o ambito da tecnologia de notebooks e sua utilizagdo, a pesquisa
de marketing, analise dos produtos concorrentes e a observagdo do mercado €
crucial para o entendimento de criagdo de um diferencial que torna o produto mais
atraente, podendo-se perceber que ha varios modelos, de madeira e outros
materiais, com variadas apostas de estilo. Aqui, busca-se observar quais
caracteristicas estado presentes em produtos concorrentes e o que o novo produto
deve ter para ser competitivo. Para complementar esta etapa, foi feita uma Analise
Sincrénica (Tabela 1), que é uma comparacao feita por fabricantes a fim de entender
a aceitacdo e posicao de um produto em relagdo aos demais, verificando o que

existe disponivel atualmente no mercado para consumidores (Jung, 2007).



Tabela 1 - Analise sincronica de concorrentes
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MODELO DIMENSOES/PESO CARACTERISTICAS
Profundidade: 25,5 cm Portatil
Largura: 16,38 cm Ajustavel
LSAP2, ERGO Peso: 180g Ventilagao
Profundidade: 51,5 cm Portatil
Largura: 21,5 cm Prego baixo
Altura: 11,5 cm Ventilagao
10090017, WALEU
/47& Profundidade: 26 cm Portati
C ¢ Largura: 16 cm Ajustavel
Espessura: 2,5 cm Ventilagao
UPTABLE OCTOO
Peso: 240g
< Profundidade: 23,62 cm
N\ Largura: 28,45 cm Ajustavel
—rl -
Espessura: 5 cm Ventilagao
SUTURN
Peso: 707g
- Profundidade: 31 cm
Largura: 36 cm Ajustavel
NBC-50BK
Espessura: 3 cm Ventilagao
Peso: 800g
Profundidade: 27 cm Portatil
Largura: 23cm Ajustavel
OF4146 Espessura: 2,5 cm Ventilagao
Peso: 2509 Prego baixo
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Com base na tabela criada a partir da analise mercado, o produto devera ter os

seguintes aspectos para ser competitivo:

- Preco acessivel;
- Ajustavel;
- Portatil;
- Com boa ventilacao.
Além disso, a estética também se tornara um diferencial, ja que os

competidores seguem diferentes nichos.

7.4 Levantamento qualitativo

Com auxilio de um formulario do Google, levantara-se a opinido dos usuarios
sobre o interesse de ter um suporte para Notebook e sobre o visual do produto, para
obter uma margem de aceitagao ou rejei¢do do produto e do visual proposto (Grafico
7).

Grafico 7 - Vocé acha interessante um suporte para notebook para ajudar com estes desconfortos?

® Sim
® Nzo

)

Fonte: Gerado automaticamente pelo Google Formularios do autor.

Com o interesse do publico estando em alta, foi perguntado se também

estariam interessados em uma proposta visual Y2K futurista (Grafico 8).
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Grafico 8 - Vocé se interessaria e/ou compraria um suporte para notebook com essa proposta visual
(Y2K futurista)?

® Sim
® Nzo

Talvez

Fonte: Gerado automaticamente pelo Google Formularios do autor.

De acordo com pesquisa realizada, o produto seria competitivo com base no

visual, precisando entao atender aos outros requisitos observados nos concorrentes.

7.5 Configuracao de projeto

Nesta etapa sera pensado o produto em si, através de uma geragao
alternativa proposta pelo proprio Baxter, que determina essa parte como criativa e
sem restricbes. Com base nos dados coletados, ha desenhos de forma livre de
como o produto devera se parecer, entdo sera feita uma analise das alternativas em
que se separara as que mais se aproximam das caracteristicas definidas a partir da
tabela anterior e entdo devera se escolher a proposta que mais se aproxima com 0
que foi definido.

Através do software Fusion 360, sera feita a modelagem do 3D do produto e
desenho técnico, como forma de apresentar as dimensdes da peca, aplicacéo e
esquema de material. Também sera feito um modelo em papelao, a fim de entender

as dimensdes das pecas e qual seria a melhor forma de abordar este produto.

7.5.1 Modelos em papelao

Como forma de entender qual seria a melhor abordagem para a forma em si
do suporte, foram feitos dois modelos em papeldao para entender os principais
pontos de cada um e selecionar o que melhor se encaixa nos parametros

determinados pela pesquisa de concorrentes.
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Imagem 14 - Modelo em papeldo visto de lado

Fonte: Imagem fotografada pelo autor

Imagem 15 - Modelo em papeldo visto de lado com apoio

Fonte: Imagem fotografada pelo autor

Imagem 16 - Modelo em papelao visto de tras com apoio

Fonte: Imagem fotografada pelo autor

O primeiro modelo possui trés pegas encaixaveis e possui 5 angulos de
regulagem. Com um maior trabalho, haveriam bordas arredondadas na parte frontal

para permitir que todos os angulos fossem utilizados.
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Imagem 17 - Modelo 2 em papeldo visto de tras com apoio

Fonte: Imagem fotografada pelo autor

Imagem 18 - Modelo 2 em papelao visto de frente

Fonte: Imagem fotografada pelo autor

Imagem 19 - Modelo 2 em papelao visto de lado com apoio
-

Fonte: Imagem fotografada pelo autor

O segundo modelo seria quadrado, com duas bases conectadas por uma
articulagdo, uma perna para ajuste do &ngulo e uma barra para segurar o notebook e
ele ndo escorregar para frente.

De acordo com as caracteristicas colhidas pela pesquisa dos concorrentes, o

modelo mais adequado seria 0 primeiro, pois se encaixa nos requisitos de
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portabilidade, tamanho, preco e ventilagdo. O segundo modelo, por conta do

material final de plastico ou MDF, seria dificiimente portatil.

7.5.2 Geragao de alternativas

Aqui foram feitos desenhos a mao livre para ter opgcdes de como o suporte
seria no final.

Imagem 20 - Geragéao de alternativas
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Fonte: Imagem desenhada pelo autor

Apos analise de acordo com a tabela de analise sincrénica de suportes para
notebook, conhecimentos adquiridos ao longo do curso e o encaixe na tematica,
escolheu-se a primeira alternativa, pela aplicabilidade no software Fusion 360,

tempo de produgao e compatibilidade estética.

7.6 Especificacao do projeto

Aqui se determinara como o produto sera produzido, com base nas

configuragcdes anteriores.

7.6.1 Materiais

Como forma de atentar-se a sustentabilidade do produto e pensando no que
pode ser feito apds o possivel descarte, os principais materiais que podem ser
utilizados sao MDF e plastico numero 2. O MDF justifica-se por ser uma chapa que
utiliza madeira de florestas sustentaveis e residuos de serraria, possui boa
durabilidade e reduz o desperdicio de matéria prima (O Globo, 2024), e o plastico
numero 2, também chamado de Polietileno de Alta Densidade, que pode ser
encontrado em diversas embalagens e € facilmente reciclado pelo corte,
aquecimento, prensa e resfriamento do material, formando chapas resistentes e

reutilizaveis em projetos como este.

7.7 Notebooks mais populares

Como forma de nortear as dimensdes do suporte final, foi feita uma
comparagao de Notebooks mais vendidos, a fim de reconhecer as tendéncias dos
usuarios e propor um produto que atenda as demandas, sejam elas de tamanho,
resfriamento, uso de de periféricos (entradas laterais, frontais ou traseiras) entre
outros. De acordo com o levantamento feito entre 2023 e 2024, a Counterpoint
Research (2024), companhia de pesquisa de mercado focada em TMT Industry

(setor que inclui empresas que criam, distribuem e consomem tecnologia, midia e
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telecomunicagdes), as cincos marcas de Notebooks que mais venderam nesse
periodo foram Lenovo, HP, Dell, Apple e Acer, seguidas de outras marcas do
segmento. Além destes, a Samsung, no Brasil, também vendeu diversas unidades
de seu Notebook NP550XDA-KH2BR (Buscape, 2021).

Imagem 24 - Relagdo de Notebooks mais vendidos

Global PC Shipments, Q1 2024 vs Q1 2023 (In Million Units) _I:]_
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Fonte: Counterpointresearch.com

Com base na tabela, foi montada uma outra, contendo o Notebook especifico
de cada marca, além de especificacbes técnicas (Tabela 2). Conforme as
especificagdes, concluiu-se que o suporte deve comportar entre 30 e 36 centimetros
de largura e 21 a 24 centimetros de profundidade, a fim de ser utilizavel para a

maioria dos dispositivos citados.
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Tabela 2 - Analise sincronica de Notebooks

MODELO

DIMENSOES

ENTRADAS

APPLE - MACBOOK AIR

Espessura: 1,13 cm
Largura: 30,41 cm
Profundidade: 21,5 cm

Peso: 1,24 kg5

Porta MagSafe 3 para recarga

Entrada para fones de ouvido de
3,5mm

Duas portas Thunderbolt / USB 4

DELL - INSPIRON 15

Altura: 1,69 cm a 2,11 cm
Largura: 35,85 cm
Profundidade: 23,49 cm

Peso: 1,65 kg

3 portas USB
1 Entrada para fone de ouvido P2
1 Entrada HDMI
1 Entrada de Cartao SD

1 Entrada de Alimentagao

ACER - NITRO V

Largura: 36,2 cm
Profundidade: 23,9 cm
Altura: 26,9 cm

Peso: 2,11 kg

3 portas USB
1 Entrada para fone de ouvido P2
1 Entrada HDMI
1 Entrada para Cabo de LAN
1 Entrada de Cartéo SD

1 Entrada de Alimentagao

HP - 250 G9

Largura: 35,8
Profundidade: 24,2
Espessura: 1,99 cm

Peso: 1,74 kg

1 USB Type-C® com taxa de
sinalizagéo de 5Gbps; 2 USB
Type-A com taxa de sinalizagdo de
5Gbps; 1 alimentagéo CA; 1 HDMI
1.4b; 1 conector para cabo de fone
de ouvido/microfone estéreo; 1
RJ-45

LENOVO - IDEA PAD |

Altura: 17 cm
Largura: 36 cm

Profundidade: 23,6 cm

USB-C 3.2 Gen 1

USB-A 3.2 Gen 1

USB-A 2.0

HDMI




40

Leitor de cartdo SD

Combinagéo de fone de
ouvido/microfone

Altura: 1,8 cm Ethernet (RJ-45)
Largura: 35,9 cm HDMI
Profundidade: 24,1 cm Leitor de cartao
Peso: 1,8 Kg USB 2.0
SAMSUNG - NP550XDA-KH2BR USB 3.0
USB-C
Audio

Concluiu-se que apenas o modelo Nitro V possui saidas de ar quente na

lateral, entdo o suporte deve permitir a saida pela parte inferior.

7.8 Resfriamento

Com a melhora do processamento de calor em modelos atuais, espera-se que
0 suporte apenas mantenha uma boa circulagdo de ar quente na parte inferior do
Notebook, a fim de proporcionar uma longevidade maior para as pecgas internas do
aparelho, uma vez que a base que ficara diretamente abaixo nao cobrira por

completo as saidas de ar.

7.8 Estética

E para que haja um diferencial do produto dos demais disponiveis no mercado
atualmente, sera utilizada uma estética Y2K cyber futurista, misturando elementos
do mundo virtual, principalmente com uso de tons cromaticos e prateados, baseado
nos visuais apresentados em grupos de K-pop, como Aespa e K/DA, com formas
que lembram chamas, laminas afiadas e metal escorrendo. Baseia-se na onda de
aparelhos cromados que existiu entre o final dos anos 90 e inicio dos anos 2000,
chamada Chromecore (Imagem 25) (Aesthetic Wiki, 2020).
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Imagem 25 - Nintendo DS

NN E\“D‘%Ds =

Fonte: Imagem encontrada em Aestheticwiki.com

O aspecto metalizado traz de volta as ideias de pensamento no futuro e
expectativas nas proximas tecnologias.
7.9 Modelagem 3D

Aqui apresenta-se o resultado da modelagem 3D do produto, baseado na
alternativa escolhida, feita em software Fusion 360. Sao as diferentes vistas do

objeto em Render, opgao realista de apresentar o produto (Imagens 26 a 32).

Imagem 26 - Vista isométrica debaixo

Fonte: Imagem criada pelo autor

Imagem 27 - Vista isométrica



Fonte: Imagem criada pelo autor

Imagem 28 - Vista frontal

Fonte: Imagem criada pelo autor

Imagem 29 - Vista isométrica inferior

Fonte: Imagem criada pelo autor

Imagem 30 - Vista lateral
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Imagem 31 - Vista traseira

Fonte: Imagem criada pelo autor

Imagem 32 - Vista superior
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Fonte: Imagem criada pelo autor

7.10 Desenho técnico

A partir da modelagem feita, o proprio Fusion 360 foi utilizado para fazer os

desenhos técnicos da peca, mostrando medidas do objeto em diferentes escalas, de

acordo com o desenvolvimento de um produto como este. Todas as medidas foram
feitas em milimetros.

Imagem 33 - Vistas superior, lateral, traseira e isométrica do produto com 3 pegas com cotas
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260

213.76

Fonte: Imagem criada pelo autor

Desenho feito em escala 1:4, folna A3, para melhor encaixe das vistas

presentes.

Imagem 34 - Vista lateral da peca lateral com cotas, extraida da prancha feita no Fusion 360, em

tamanho menor para ser representada no texto

90°001

19.67
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261.16

Fonte: Imagem criada pelo autor

Desenho feito em escala 1:1, para melhor visualizagdo da peca.
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Imagem 35 - Vistas lateral, frontal e isométrica da peca traseira, extraida da prancha feita no Fusion

360, em escala menor para ser representada no texto
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Fonte: Imagem criada pelo autor

Desenho criado em escala 1:2, para melhor encaixe da pega presente.

Imagem 36 - Vista lateral da peca lateral, com corte distinto da outra pecga lateral, extraida da prancha
feita no Fusion 360, em escala menor para ser representada no texto

259.48

Fonte: Imagem criada pelo autor

Desenho feito em escala 1:1, para melhor visualizagdo da peca.
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Imagem 37 - Vista isométrica das duas pegas laterais unidas, extraida da prancha feita no Fusion

360, em escala menor para ser representada no texto

Fonte: Imagem criada pelo autor

Desenho criado em escala 1:2, para melhor encaixe das pecas presentes.

Imagem 38 - Vista isométrica das duas pecas laterais unidas, extraida da prancha feita no Fusion

360, em escala menor para ser representada no texto

Fonte: Imagem criada pelo autor

Desenho criado em escala 1:2, para melhor encaixe das pecgas presentes.
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8 Consideracgoes finais

O trabalho foi concluido e gerou um entendimento maior em relacédo a
ergonomia, as recomendagdes para se trabalhar mais eficientemente e sobre o
desenvolvimento de projetos. Apesar disso, encontraram-se dificuldades em relagéo
a modelagem 3D, ja que o Campus néo oferecia mais os softwares Fusion 360 e
SketchUp, tendo auxilio da plataforma gratuita do Fusion 360 para finalizagao desta
parte. Houve dificuldade no desenvolvimento dos desenhos técnicos, ja que a
versdao do Fusion 360 ndo suportava mais de uma folha de desenho por vez,
levando a um tempo maior nesta parte do trabalho. Ao final, entende-se que € um
produto que pode ser produzido seguindo as estampas ensinadas ao longo do curso
de Design de Produto, também como a metodologia de Baxter, que foi grande parte

do projeto, surgindo uma oportunidade de competitividade no mercado.
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