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RESUMO

O presente trabalho visa apresentar as etapas de elaboragcdo de um projeto de
mobiliario digital para o ambiente residencial. A metodologia utilizada para a
concretizagao deste artigo foi: o plano de marketing, focado em identificar o perfil do
publico alvo e o mercado que o mével digital almeja inserir-se. O processo criativo,
obteve as etapas projetuais, baseado na metodologia experimental do designer Gui
Bonsiepe, que traz o moodboard e a geragéo de alternativas, além de incluir o
prototipo 3D e o desenho técnico. Toda essa aplicacédo de técnicas variadas durante
o desenvolvimento do artigo colaboraram categoricamente para o resultado final do

produto.
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ABSTRACT

The present work aims to present the stages of elaboration of a digital furniture
project for the residential environment. The methodology used for the realization of
this article was: the marketing plan, focused on identifying the profile of the target
audience and the market that digital furniture aims to enter. The creative process
obtained the design steps, based on the experimental methodology of the designer
Gui Bonsiepe, which brought the moodboard and the generation of alternatives, in
addition to including the 3D prototype and the technical drawing. All this application

of varied techniques during the development of the article categorically collaborated



for the final result of the product.
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INTRODUCAO

O Mobiliario Digital, pode ser descrito como a criagcdo de pegas unicas com
design inovador, e esses produtos sao desenvolvidos em espacgos virtuais, isso
desde o inicio com os prototipos, até a fabricacdo de cada item nas CNC (Controle

Numérico Computadorizado),

O comando numérico € um equipamento eletrénico capaz de receber informagdes por meio
de entrada propria, compilar estas informagbes e transmiti-las em forma de comando a
maquina, de modo que esta, sem a intervengcao do operador, realize as operagdes na
sequéncia programada.(REBEYKA, 2008)

A CNC nao é uma maquina, mas sim um mecanismo que entende a linguagem dos
computadores e entre esses varios maquinarios que portam esse mecanismo,
estdo; Router, laser, impressora 3D, plasma, fio quente, impressora-cimento,
faca-oscilante e até mesmo o braco robdético.

Na fabrica digital, esses equipamentos fazem a leitura do projeto e execucao das
pecas fisicas. Para que isso seja possivel, a usinagem é feita através dos eixos, que
ddo as movimentacdes para essas ferramentas. Os eixos mais comuns sdo: eixo
“X”: se movimenta da esquerda para direita,“Y”: Para frente e para tras,“Z”: para
cima e para baixo e o eixo "W" que faz movimentos rotativos.

Outro ponto positivo dos moveis digitais, € a facilidade da montagem.
Consumidores que adquirem algum tipo de mobiliario pela internet, sabem o quanto
essa informacdo é atrativa, pois os e-commerce ndo oferecem servico de
montagem. Sendo assim, o comprador tem duas opg¢des: a primeira € ele mesmo
montar ou a segunda contratar um montador profissional para fazer o trabalho.

Uma alternativa interessante para essa situagao, seria o investimento em um
mobiliario digital. "Nao sédo produtores exclusivos de mobiliario, porém, é a melhor
aproximacao sobre o futuro do trabalho de producdo de mobiliario. A fabricagao
digital permite a personalizagdo do produto e o retorno do produtor de moveis de
bairro, em oficinas de garagem." (MAGRI, 2015, pag 70).



No Brasil, a utilizacdo dessas maquinas para a fabricacdo de moéveis digitais
ainda ndo é popularizada. "Seja por incapacidade de investir, ou por restricbes
impostas pela cadeia produtiva, algumas empresas ainda dependem fortemente da
transmissao de informagdées em midia escrita e falada." (COSTA; PEREIRA, 2006).
Entretanto, esse cenario pode ser modificado, dado que a mesma faz todo o
trabalho pratico e em funcdo disso poucos erros sucedem na confecgdo dos
produtos, além do mais, a produgéo obtém alta qualidade, grande precisao, rapidez
e melhor aproveitamento das matérias primas.

Mas, mesmo com todos esses recursos disponiveis, ainda assim, ndo € uma
missao facil desenvolver um produto, principalmente premeditando a execucéo das
pecas na CNC, sé que as dificuldades ndo estdo apenas em gerar um mobiliario
digital.

A atividade de desenvolvimento de um novo produto ndao € tarefa simples. Ela requer
pesquisa, planejamento cuidadoso, controle meticuloso e, mais importante, o uso de
métodos sistematicos. Os métodos sistematicos de projeto exigem uma abordagem
interdisciplinar, abrangendo métodos de marketing, engenharia de métodos e a aplicagéo de
conhecimentos sobre estética e estilo. Esse casamento entre ciéncias sociais, tecnologia e

arte aplicada nunca é uma tarefa facil, mas a necessidade de inovagao exige que ela seja
tentada. (BAXTER, 2000, pag 14).

Toda essa ampliacéo de repertorio pode originar produtos altamente competitivos.
A juncéao de tecnologia, design e a inovagao é o desfecho é a garantia de eficiéncia
e triunfo. Neste momento o marketing faz-se necessario, o0 mesmo pode ser
compreendido de diferentes maneiras, isso em consequéncia das distintas fungdes
desempenhadas, apesar de ser bastante lembrado pela atividade de propaganda e

comunicacgao, o conceito adotado no trabalho

"E identificar oportunidades de mercado para os produtos e servicos que os clientes desejam

ou de que necessitam, e coordenar o0s recursos internos e externos de modo a entregar

produtos e prestar servigos com uma margem de lucro saudavel."(RITCHIE, 2012, pag

13)
O presente trabalho visa apresentar as etapas de elaboragao de um projeto de
mobiliario digital para o ambiente residencial, utilizando as ferramentas de analise
do marketing, além da metodologia projetual trabalhada durante o curso superior de

design de produto do Instituto Federal de Brasilia.

DESENVOLVIMENTO



Os métodos utilizados seguiram uma hierarquia, para que os riscos de fracasso
do produto fossem reduzidos. Portanto, antes de comecar a pensar em um produto,
foi importante conhecer esse possivel comprador. Sendo assim, o0 processo de
desenvolvimento do artigo dividiu-se em duas etapas: o plano de marketing e o
processo criativo. A primeira parte foi a coleta de dados, onde foi realizada uma
pesquisa caracterizada por uma abordagem quantitativa, que possibilitou
acompanhar 111 respostas de pessoas de ambos os sexos, de 15 a 55 anos de
idade, que vivem em diversas partes do pais. A realizacdo do calculo amostral &
dado por conveniéncia, ou seja, todas as pessoas foram convidadas a participarem
via google forms, aceitaram participar e autorizaram por meio de assinatura do
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

Este estudo cumpriu as diretrizes e normas regulamentadoras de pesquisa
envolvendo seres humanos estabelecidas na Resolucéo 466 de 12 de dezembro de
2012 e foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da instituicio sob o nimero
do parecer 2.422.795. Foram incluidos na pesquisa todos que responderam o
questionario e autorizaram o uso das suas respostas. Para critério de exclusao, os
pesquisados que optaram por ndo autorizar o uso de seus dados, ndo foram

incluidos na pesquisa.

Plano de marketing:

1. Coleta de dados

Foi criado um questionario online com o assunto do artigo, que abordou as

seguintes perguntas:

e Qual sua idade?

e Qual cidade vocé mora?

e \océ sabe o que é mobiliario digital?

e Informacdes sobre o funcionamento de uma CNC.

e ApOs saber dessas informagdes, qual seu nivel de vontade de adquirir um
movel digital?

e ApOs ver a foto de um movel digital, qual seu nivel de vontade de adquiri-lo?



2. Analise swot

Conforme Hofrichter (2020) a analise swot € uma técnica de planejamento
estratégico, usada para dar um direcionamento preciso na hora de planejar as
tomadas de decisdes, observado apenas quatro fatores: forgas, fraquezas,
oportunidades e ameagas. O resultado € conseguir identificar com mais clareza os
aspectos positivos e negativos que poderao influenciar o negdcio. Aqui a fungao da

swot é, deixar visivel os pontos fortes e fracos do mobiliario digital para os futuros

investidores.
Figura 1- Estrutura da analise swot. Figura 2 - Matriz swot.
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Fonte: elaborado pela autora.

3. Forga de Porter

Segundo Porter (1989) a analise das forgas foi desenvolvida nos anos 70 com
objetivo principal de compreender o nivel de competitividade de um mercado.
Através deste é possivel entender: se o mercado é lucrativo ou se realmente vale a
pena investir. Sdo 5 forcas que mostraram a rentabilidade e a lucratividade de um

negaocio (concorrentes, fornecedores, compradores, novos entrantes e substitutos).

Resultados:

A apuracgao quantitativa do questionario teve a colocacao de 111 pessoas, entre

15 a 55 anos. Grande parte desse publico vive no Distrito Federal, mas moradores



de outras regides também fizeram suas participagcdes, como por exemplo
residentes da Bahia, Ceara, Espirito Santo, Manaus, Minas Gerais, Rio Grande do
Sul, Rio de Janeiro, Roraima, S&o Paulo, Para, Parana e Pernambuco. E ao serem
perguntados, se conheciam o que era mobiliario digital, 53,2% responderam que

nao.

Figura 3 - Referente a idade dos participantes. Figura 4 - Sobre conhecerem mobiliario digital.
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Fonte: elaborado pela autora.

responderam se teriam interesse em obter um mobiliario digital.

Figura 5 - referente a informagdes da CNC. Figura 6 - referente a foto da CNC.
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Fonte: elaborado pela autora.



Logo depois de verem uma foto qualquer de um movel digital e de saberem da

facilidade de montagem, responderam se teriam o desejo de adquiri-lo.

Figura 7 - Referente a foto do moével digital. Figura 8 - Referente a montagem facilitada.
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Fonte: elaborado pela autora.

Tabela 1 - Analise dos 75,7% que mostraram interesse no mobiliario digital.

Faixa etaria Quantitativa %
15-19 11 13,1
20 - 24 21 25
25-29 12 14,3
30-34 10 11,9
35-39 8 9,5
40 - 44 8 9,5
45 - 49 6 7,1
50 - 55 8 9,5
Total 84 100,0

Fonte: dados da pesquisa.



Analise swot

Figura 9 - Resultado obtido na anélise swot

Fonte: elaborado pela autora.

Forca de Porter
Compradores (Clientes)

Conforme os dados apresentados na Tabela - 1, o publico que desmontou maior

interesse no mobiliario digital esta na faixa etaria de 20 a 24 anos.
[...] & possivel observar que, as geracdes estdo cada vez se subdividindo em géneros,
classes e racas distintas. Tao logo emergem e multiplicam-se os grupos e tribos,
simbolizados por suas preferéncias estéticas, comportamentos e valores por vezes muito
semelhantes e relacionados com o contexto histérico em que cresceram.(RECH; VIERA;
ANSCHAU, 2017, pag 03).

Caracteristicas da geragao Z.

[...] tem muita facilidade e dominio das novas tecnologias e senso de urgéncia em conhecer
e se conectar a todas as possibilidades de intercambio virtual. Com toda esta interagcao
tecnologica a Geragao Z passa boa parte do tempo encerrada em seu mundo particular,
muitas vezes sem conversar com ninguém, hem mesmo com 0S pais, 0 que causa caréncia

dos beneficios decorrentes das relagdes interpessoais.(BORGES; SILVA, 2013, pag 04).



Fornecedores

O fabricantes de mdveis entrara aqui como fornecedor, ja que é eles que
abastecem as lojas.
Rivalidade / Competicao

E importante reforgar que o mobiliario digital pode ser descrito, como a criagdo
de pecas unicas com design inovador. E normalmente, as lojas de alto padrdo que
buscam esse tipo de produto. Pois a competitividade entre elas € obter o melhor

catalogo com qualidade, inovagao e exclusividade para seus clientes.
Produtos Substitutos

O concorrente direto do mobiliario digital sdo produtos feitos através da
marcenaria tradicional. Eles s&do similares, e tentam atender as mesmas
necessidades.

Processo criativo:

As etapas projetuais moodboard e a geracao de alternativas foram baseadas na

metodologia experimental do designer Gui Bonsiepe.

1. Moodboard: Trata-se de um painel que reune as referéncias propostas para

o projeto, no caso, materiais, cores, acabamentos, estilos etc.

Figura 10 - Painel semantico para o produto.

Moodboard




2. Geragao de alternativas: Onde €& apresentado varias alternativas para o

projeto.

Figura 11 - As propostas para o projeto.

(1)

Nessa etapa foi definido que uma cadeira seria o produto final e 0 modelo foi
sendo desenvolvido através das falhas que os protétipos apresentaram.
O primeiro modelo precisou passar por muitos ajustes, em razao:
e Encosto desconfortavel
e Pé em falso
e Visual carregado
e Pecas muito pesadas
Ja a segunda e a terceira apesar de ajustadas ainda ndo eram apropriadas, pois
o angulo do assento de ambas estava em 90°, e correto é entre 100° a 120° e a
terceira seguia com os pés incorretos.
No quarto e ultimo modelo os pés foram corrigidos e o0 dngulo adequado as normas
ergondmicas (NR-17) norma regulamentadora.
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3. Protétipo 3D: Um tipo de modelo que serve para minimizar duvidas de
projeto através da pré-visualizagdo do mesmo.
Toda parte de criagdo das pecas e renderizagdo foram executadas no

software Fusion 360.

Figura 12 - Vista frontal. Figura 13 - Vista lateral.
Figura 14 - Vista superior. Figura 15 - Vista posterior

4. Montagem:

A montagem da cadeira é feita de maneira extremamente simplificada, dado que

as pegas sao intercaladas, entretanto € necessario manter-se concentrado para ter
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certeza de que cada componente estara na ordem certa. O mobiliario contém quatro
pecas e para ajudar na identificagdo de cada uma, serdo intituladas de perfis.

Perfil-perna, perfil-assento, perfil-encosto e perfil-apoio.

Figura 16 - Perfis e espagadores.

Além dos perfis, ha dois tipos de espacadores com formatos diferentes, trés
barras roscadas e dez porcas para compor a cadeira.

A ordem da montagem comega pelo perfil-perna, em seguida, o perfil-assento e
novamente outro perfil-perna. A funcdo dessa repeticao, € para que a cadeira tenha
uma sustentagdo adequada. E a sequéncia da montagem segue sendo alternada
entre os perfis-assento e perfis-encosto, assim até chegar no ultimo perfil-encosto.
Entdo, o processo sera similar ao do comego, isso pois as laterais s&o iguais. A
barra roscada desempenha o cargo de deixar as pegas estaveis e em ordem, e as

porcas sao responsaveis pela fixagédo, evitando o afrouxamento do elemento.
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Figura 17 - Montagem da lateral. Figura 18 - Montagem do assento quase finalizada.

O perfil-apoio € composto por duas pegas coladas uma sobre a outra e a parte

de fixagdo na cadeira é feita de modo encaixe.

Figura 19 - Perfis-apoio. Figura 20 - Espaco para o encaixe do perfil-apoio.

Os espacgadores redondos ficaram na parte superior da cadeira, interpostos entre

os perfis-encosto e sdo colocados para impedir que as pecas unem-se na parte de
cima. A fixagao é feita por barra roscada e porcas.
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Figura 21 - Espacadores redondos no produto.

Ja os espacadores retangulares ficarao na parte inferior dos perfis-perna, eles

auxiliaram na sustentagao dos pés. E também contara com barra roscada e porcas.

Figura 22 - Espaco retangular entre os perfis-perna.

5. Desenho técnico: Onde é apresentado as diversas vistas, cortes e escalas.
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Figura 23 - Capa do desenho técnico.
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Figura 25 - Lista de pegas que compdem o produto.

° Parts List °
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CONCLUSAO

A jungdo do plano de marketing ao processo criativo foi um diferencial
significativo. Visto que o publico alvo era desconhecido até o inicio das analises e 0
resultado dos dados exerceu a funcdo de guia para que o produto fosse mais
coerente para o publico. O processo de criagdo de um mobiliario digital requer
conhecimento aplicado e diversos, pois isso colabora no desenvolvimento do
produto.

A principio o movel foi criado de maneira livre sem seguir qualquer referéncia
ergondmica, por consequéncia, as pegas tiveram que passar por muitos ajustes.
Outro fator que fez o modelo passar por muitos reparos, foi ndo pensar logo no
comecgo sobre a matéria prima e 0 maquinario que seriam usados para a fabricagao.

Entretanto, € possivel observar que o resultado final foi satisfatério em relagao
ao produto, o movel desempenha a funcdo para um ambiente residencial, além de

portar a praticidade na montagem. O proximo passo, sera enviar o projeto da
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cadeira para alguns concursos de moveis. O proposito € fazer com que as
empresas conhegcam e tenham interesse no mobiliario digital e assim, o

investimento vira.
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