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Resumo: O presente artigo teve como objetivo desenvolver um novo produto de
nicho, sendo ele um suporte e armazenamento para uso ergonémico do
notebook, a fim de atender o publico kidults. Para isso, estudou-se ergonomia
em relacdo ao computador, e também realizado questiondrios com o publico
geral e o publico alvo para compreender as dores e os gostos. A fundamentacao
é composta por Evolucdo dos Computadores, Publico alvo e Lifestyle, Design
Emocional, Ergonomia e Antropometria, com pensamentos baseados em Design
Thinking. No desenvolvimento do produto, obteve-se éxito onde o mesmo foi
apresentado em 3D e sua ficha técnica, bem como fotos do modelo em escala
real.

Palavras-chave: Design de produto, ergonomia, design divertido, kidults.

Abstract: This article aimed to develop a new niche product, support, storage and
ergonomic use for laptop, In order to meet the kidults public. For this, ergonomics
was studied in relation to the computer, and also conducted interviews with the
general public and the target public to understand the pains and the likes. The
foundation is comprised of Computer Evolution, Target and Lifestyle, Emotional
Design, Ergonomics and Anthropometry, with thoughts on Design Thinking. In
product development we have achieved success, where it was presented in 3D
and with its datasheet as well as real-scale real-world photo model.

Keywords: Product design, ergonomics, fun design, kidults.

1. INTRODUCAO

Atualmente a tecnologia tomou conta do mundo, e ndo se pode falar da mesma
sem pensar nos computadores portateis, conhecidos como notebooks. Entretanto,
sabe-se que ha um longo percurso histérico de evolu¢cdo dos computadores, até chegar
nos portateis atuais. Segundo Ana Vasconcelos (2016), a Unica fun¢do do computador,
em seu inicio de criacdo, seria computar, este foi o primeiro objetivo que moveu a
humanidade para a criacao de ferramentas que ajudassem a contar.

Durante anos os computadores passaram por diversas transformacdes. Nos
anos 80, o computador passou a ter mais popularidade, o seu publico era composto
por empresarios e pessoas com necessidades de levar o produto consigo. O notebook
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surgiu pela vontade das pessoas em utilizarem seu computador em qualquer lugar,
suprindo caréncias dos empresarios da época.

Com a evolucdo da tecnologia, quase todas as profissdes passaram a fazer uso
deste recurso como ferramenta de trabalho. Nos dias atuais, os profissionais preferem
notebook, por sua mobilidade e praticidade. Porém, esta maquina ndo foi
desenvolvida para o uso prolongado, ja que sua ergonomia ndo é muito recomendada
pelos ortopedistas, como também ndo agrada tanto o usudrio, faz-se necessdrio um
outro produto para amenizar os problemas com postura.

1.1 JUSTIFICATIVA

A criacdo de um produto inovador é algo essencial para a competitividade no
mercado atual. E dificil fazer produto totalmente novo, ndo existente no mercado,
porque a maioria tenta se basear em pesquisas da populagdo. Conforme John Wiley
(2013, p. 4) “a inovagcdao é movida pela habilidade de estabelecer relagdes, detectar
oportunidades e tirar proveito delas.”.

E preciso avangar mais além do que as pessoas pensam e dizem, para criar um
novo produto. Os designers analisam as necessidades dos usuarios, para se basear na
criacdo, e entdo apresentar o produto as pessoas.

Se por um lado os designers sdo capazes de gerar conceitos criativos para
novos produtos, por outro ha cerca de 6 bilhGes de pessoas no mundo que
tém suas proprias ideias sobre o que gostariam. Assim, outra forma de gerar
ideias para produtos é descobrir quais sdo as necessidades e os desejos do
publico. (MORRIS, 2009, p. 32)

Em pesquisas, observou-se que ndo se encontram variedades de produtos que
reinam armazenamento do computador portatil com protecdo e suporte para o
momento de uso. Existem alguns produtos com conceitos separados, mas, conforme
pesquisas, foi possivel encontrar apenas um produto que juntou esses dois problemas
em uma soé solugdo, porém sendo bem limitado em questdes de espago e ergonomia.

Lancar novos cases no mercado, que tenha outras utilidades, assim como a
principal que é o suporte para deixar o uso do notebook mais ergonémico é func¢ao do
designer.

1.2 OBIJETIVO GERAL

Desenvolver um suporte e armazenamento para notebook que atende todos os
requisitos especificos, juntamente com o lifestyle do seu publico alvo que s3ao os jovens
gue estdo no mundo de tecnologia e no universo ludico, sdo os chamados kidults.

1.3 OBIJETIVOS ESPECIFICOS

v' Desenvolver estudo ergondmico e antropométrico ao bem estar dos usuarios
de computador portateis.

v’ Estudar o lifestyle dos usudrios.

v Analisar as necessidades de transporte e suporte para notebook, dos usudrios.



v' Buscar um profundo estudo dos suportes e armazenamentos existentes no
mercado atual.

v Projetar um produto inovador para suporte e armazenamento de notebook,
para publico.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Com o surgimento dos computadores e, posteriormente com avan¢o da
internet, surgiram diversos produtos ao longo dessa evolucdo. A histéria foi marcada
com o primeiro computador gigante e estd em evolucdo até hoje, com os tablets e
celulares, porém essa busca pela praticidade acabou perdendo alguns pontos
importantes, tais como, a ergonomia. Para Isaacson (2004, p. 51), “a inovacdo é uma
questdo de tempo. Uma grande ideia chega no exato momento em que existe a
tecnologia para implementa-la”.

Neste sentido, desenvolve-se em dire¢ao ao "micro", os computadores passam
a ter telas cada vez menores com outras espessuras e tamanhos em geral. As ultimas
criagOes estao sendo usadas, mais para lazer e entretenimento, os mais usados hoje
em dia para trabalho, principalmente trabalho remoto, sdao os notebooks.

A ergonomia do uso de um notebook ndao pode ser comparada a do uso de um
computador de mesa, ja que o mesmo possui tudo embutido, como, teclado, touchpad
e a propria tela, sendo a Unica coisa que pode ser alterada é seu angulo. Por tanto, o
notebook precisa de um estudo mais atento para seu uso, a fim de minimizar as
guestoes ergonOmicas para uma qualidade de vida do usudrio.

Segundo Elaine Martins (2009) "E muito comum ver usudarios de computadores
portateis curvados e com os bracos desconfortavelmente apoiados sobre o
equipamento. Tal postura é devido a arquitetura com a qual o notebook foi
desenvolvido: para tornar-se portatil, foi preciso fazer com que tela e teclado se
tornassem um Unico equipamento.".

2.1 Evolucdo dos computadores

Conforme Paul Strathern (2000), o primeiro indicio arqueolégico de
computador foi o dbaco, um método inventado antes da roda para contar,
evidentemente surgiu por meados de 4000 a.c. tanto na China quanto no Oriente
préximo. Ainda, de acordo com o autor, anterior a criacdao do primeiro computador ja
era conhecido seus limites conceituais. Ja se sabia o que podia computar. Quando os
primeiros computadores estavam em desenvolvimento sua capacidade ja era captada,
podendo assim, produzir sua prépria inteligéncia artificial.

A criacdo do computador nasce junto as necessidades humanas, onde se
necessitava de um produto que ajudasse, de forma rapida, a fazer as quatro
operagdes. Em 1942, surgiu a primeira calculadora mecanica da histéria, sendo seu
criador o matematico Bleise Pascal.

A primeira calculadora mecanica da histdria atende pelo nome de Maquina de
Pascal ou Pascalina. O equipamento surgiu em 1942 e funcionava com o uso
de rodas interligadas que giravam na realizacdo dos calculos. O objetivo de



seu criador era que a ferramenta realizasse as quatro operagdes matematicas,
0 que acabou ndo acontecendo. (VASCONCELQOS, 2016, p. 9)

O surgimento da calculadora mecanica foi um marco para o avango
tecnoldégico, bem como a Segunda Guerra Mundial que acabou sendo um grande
incentivo para a criacdo de novos sistemas. Na visdo de Gabriel Gugik (2009), a
Segunda Guerra Mundial foi um grande incentivo no desenvolvimento de
computadores, ja que os mesmos, no momento, se tornaram muito usados para
tarefas de desencriptacdo de mensagens opositoras, e também para criagdo de
armamentos inteligentes. Durante esse periodo se destacou o projeto Mark I, em
1944, da Universidade de Harvard (EUA), e também o Colossus, em 1946, por Allan
Turing.

Ainda, conforme Vasconcelos (2016), "O primeiro computador inventado pelo
homem foi o Eniac. A mdquina de quatro toneladas era utilizada para computar
estratégias taticas durante a Il Guerra Mundial", também agrega que "O computador
era tdo grande que ndo cabia em uma sala. Para que os operadores pudessem se
movimentar ao redor da maquina, ela precisava ser disposta em U com trés painéis
sobre rodas".

A partir deste momento da histdria comeca-se a pensar em computadores pré-
modernos, e ao longo dos anos se observam, divididos por geracdes. Steve Jobs,
marcou a histdria dos computadores por ir um pouco mais além, ele pensou em fazer
ndo um computador com funcionalidade, como estavam sendo feitos, mas também na
sua usabilidade. Em conformidade com Gabriel Gugik (2009), o Apple |, tendo seu
lancamento em 1976, pode ser apontado como o primeiro computador pessoal, ja que
possuia um monitor grafico, exibindo assim, os funcionamentos do desktop. Com o
grande sucesso desta maquina, foi lancando em 1979 o Apple Il, seguindo a mesma
ideia.

Com o desenvolvimento de computadores para uso pessoal, o mesmo atendeu
a outras necessidades que foram surgindo. Os computadores passam a ser usados em
postos de trabalho, porém os empresarios sentem a necessidade de levar consigo, ja
que efetuavam muitas viagens. Em 1981, o computador portatil teve sua primeira
aparicao, a partir de entdo comegou uma evolucdao sem precedentes na histdria da
humanidade no quesito informatica.

Os computadores estavam se tornando pessoais de fato, ndo sé pela
popularizagdo dos custos mas também pela variedade de modelos que estava
tomando o mercado. Porém, boa parte dos consumidores era constituida por
empresarios e pessoas que viajavam com frequéncia. Como a informatica era
um mercado novo e bastante promissor, quem teria a ideia de ligar uma
bateria a um computador a fim de torna-lo portatil? Em 1981, Adam Osborne
foi o pioneiro, pois langou um computador completamente portatil. Com uma
tela de 5”, a maquina pesava aproximadamente 12 kg e cabia embaixo do
banco de um avido. (PRADA, 2009)

Contudo, surgem varias maquinas e avanc¢os, como vislumbramos hoje com os
computadores portateis de qualqguer tamanho e espessura que atende as mais
variadas areas. O uso de notebooks se espalhou, e ha uma porcentagem muito alta de
pessoas usufruindo deste produto tecnoldgico que facilita o trabalho e estreita as



comunicagbes. No entanto, o mesmo ndo foi criado para uso continuo, e acaba
gerando alguns problemas, que precisam ser resolvidos.

2.2 Publico alvo e seu lifestyle

A partir dos avancos tecnoldgicos, e a criacdo de aparelhos portateis, também
se evolui as formas de trabalho. Hoje, pode-se trabalhar diretamente da prdpria casa,
conectado com empresas via internet de todo mundo e as perspectivas sdo de
crescimento na area remota, pois além de economizar tempo de ir até um local
especifico, e o gasto com transporte, também deixam as pessoas livres para estar onde
quiserem, contribuindo para reduzir o estresse oriundo do convivio nos ambientes de
trabalho coletivo.

A evolugdo da mobilidade digital definitivamente ndo foi acompanhada pela
mobilidade urbana. Segundo um estudo da Fundagdo Getulio Vargas, o tempo
médio gasto no percurso (s6 de ida) até o trabalho pode alcangar 46 minutos
em Sdo Paulo e 52 minutos no Rio de Janeiro. A duragdo da viagem aumenta
em uma relagdo inversa a renda do trabalhador — e é esticada em mais seis
minutos e meio a cada 10 mil novos carros que chegam as ruas. (LEUZINGER ,
2016)

O notebook é um produto que agrada diversos profissionais por ser pratico e
portatil, e vem substituindo os computadores nas préprias empresas. Estudantes
também sdo grandes usudrios e foco para as empresas de venda, ja que precisam estar
sempre conectados buscando novos conhecimentos. Sendo a internet uma via de
pesquisa que se pode usufruir de qualquer ambiente onde haja conexdo, os trabalhos
podem ser realizados de uma forma rapida.

Surgiram também profissdes especificas da internet que usam somente do
notebook em seu trabalho, muitos desenvolvem um trabalho autébnomo como é o caso
de blogueiros, e youtubers, que podem ser caracterizados com estes aspectos.
Conforme Juliano Spyer (2007), em 1994 deu-se inicio a evolucdo dos blogs, a partir de
didrios pessoais na internet. Com a evolucdo passou a ser ndo apenas mais um hobbie,
mas também, um trabalho. Ainda, destaca o autor que os blogs servem como ganho
de renda e que investidores usam as ferramentas para anunciar oportunidades,
discutir a viabilidade de modelos de negdcio e também especular disseminando
informagdes que influenciam a flutuagao do mercado de agdes.

O youtube ganha destaque um pouco mais tarde, principalmente no Brasil,
primeiramente por pessoas que ndo tinham relagdo com blogs, e posteriormente os
videos no youtube passaram a ser um adicional dos blogueiros. Hoje, uma das
youtubers brasileiras que mais se tem destaque é Kéfera Buchmann, que a partir do
sucesso que fez no youtube, atuou em filmes e escreveu um livro.

No mesmo ano do meu vestibular, o YouTube comecou a explodir no Brasil.
Na gringa, pessoas que faziam videos no canal ja estavam dando certo ha uns
trés anos, enquanto aqui o negécio mal tinha comegado. Quando me
mandaram videos de pessoas falando com a camera, sozinhas em seus
quartos, divagando sobre os mais diferentes temas, minha primeira reagao foi
estranhar aquilo e pensar: “VIXI, QUE VERGONHA”. (BUCHMANN 2016, p.
146, grifo do autor).



Estes profissionais, blogueiros e youtubers, sdo referéncia hoje quando se fala
em trabalho remoto, pois ficam varias horas de seu dia manuseando o notebook, e
levam para quase todos os lugares, ja que este aparelho é sua principal ferramenta de
trabalho, seja para criacdo de textos, edicdo de imagens e video, além de terem que
estar 24 horas conectados na internet, especificamente nas redes sociais, caso alguém
gueira entrar em contato.

Neste universo de usudrios de notebook, hd uma classe que tem chamado
muita atencdo como um nicho de mercado de um novo tipo de consumidor que sao
chamados de Kidults. Estes sdo usuarios criticos e que gostam de coisas que ndo sao
tdo exploradas, sdo chamadas de criancas adultas.

O nome Kidults foi inventado pelos publicitarios especializados em captar
quais serao as futuras demandas do mercado, ou seja, caras contratados por
grandes empresas e shopping centers para dizer o que vai ser pesadamente
consumido daqui a ndo sei quantos meses. Esses profissionais perceberam, e
foram logo seguidos por socidlogos e aparentados, que a primeira década do
século XXI seria um periodo voltado para as lembrancgas de um tempo em que,
parece, éramos infinitamente mais felizes do que hoje. (SANTQOS, 2009)

Este € um publico que tem muito a ser explorado, pois mesmo sendo bem
especificos, precisam que suas necessidades sejam atendidas, tornando-se uma d6tima
oportunidade de mercado, onde as empresas podem inovar em seus produtos, se
tornando um diferencial na concorréncia.

Conforme destaca Frank Furedi (2004), ha um site de um artista chamado Minx
Kelly que possui uma pagina sobre segunda infancia. A mesma indaga sobre quem
disse que ndo se pode brincar com brinquedos, depois de adultos. Barbies unicas e
bonecas nostdlgicas sdo fabricadas para atender este nicho, os kidults, que tomaram a
decisdo de permitir que sua crianga interior tenha o que deseja, mantendo-a assim
viva dentro de si. Ainda destaca o autor que, a industria de brinquedos norte-
americana percebeu que os jovens adultos formam um mercado grande e a Playmate
Toys, atenta também a esta questdo, dirige suas promogdes aos adultos, ja que os
consumidores potenciais de alguns brinquedos ndo sdao apenas crian¢as, mas também
adultos na faixa dos 18 aos 35 anos.

Por mais que sejam vistos como publico de minoria, esses consumidores
crescem cada vez mais e, essa nova geracao vem tomado o posto de adultos. Em
alguns paises, este publico ja fazem parte da maioria. Segundo Josep Garriga (2009), os
ultimos dados demograficos do Instituto Nacional de Estatistica, destaca que este
publico constitui o segmento de populacdo majoritaria na Espanha, com média de 8
milhdes de individuos, e em decorréncia constituem um grupo crescente de
consumidores.

Em conformidade com Vanessa Flach Pandolfo (2008), de acordo com dados
demograficos do IBGE, os adultos representam o grupo etario de 18 anos em diante.
Nas geracOes passadas, os jovens adultos procuravam ser identificados como tais,
consumindo assim produtos destinados a tal grupo etario. Nos dias de hoje, um
comportamento ndo tipico tem sido visto em alguns adultos, que estdo comprando e
usando produtos que antes eram destinados somente para o publico infantil.



Sendo assim, o publico alvo que este projeto se destina sdo mulheres kidults,
cuja participagdo nas pesquisas elaboradas, que serdao expostas mais adiante, se
destacaram. Essas jovens geralmente possuem um trabalho autonomo, desenvolvido
diariamente com a utilizacdo de notebook, ou trabalham em locais como, agéncia
publicitdria ou agéncia de social media, que consiste em administrar redes sociais de
empresas. Outra questdo que se destaca, essas jovens podem levar seu estilo de vida
para o seu servico, ndo se preocupando com a seriedade de seus instrumentos de
trabalho, podendo ter objetos ludicos, diferente de quem trabalha em um escritério.
Esse publico como apontam diversos autores, hoje ndo fazem parte da minoria e
crescem rapidamente. Empresas de presentes criativos apostam fortemente nesse
publico. Estes usudrios ddo muita importancia ao que o produto transmite de
emocdes, tendo uma ligacdo muito forte, conforme questionario elaborado, com
design emocional.

2.3 Design Emocional

Kindlein Junior, Collet e Torri Dischinger (2008, p. 90), afirmam que "a emogao
transformou-se em palavra-chave do Design ao pensarmos em inovag¢do no projeto".

O design tem como premissa basico ser ergondmico, ndo causando dor ao
usudrio, ter sua funcionalidade bem definida, juntamente com sua usabilidade. Para
Cayol e Bonhoure (2004, apud MONT'ALVAO, 2008), um design bom segue as
recomendacdes ergondmicas e os principios, tais como, usabilidade.

Porém, ha mais alguns niveis que precisam ser alcangados, que recebem uma
outra titulacdo como: Hedonomia, conceitos de Maslow, mostrados na figura 1,
proposto por Hancock (1999, apud MONT’ALVAO et. al. 2008, p. 27).
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Figura 1 — Hierarquia de ergonomia conforme conceitos de Maslow.
Fonte: Adaptado de Mont’alvao et al. (2008).

Conforme Jordan (1999, apud TONETTO; XAVIER DA COSTA, 2011), os produtos
podem proporcionar quadro tipos de prazeres aos seus usuarios, tais como: fisiolégico,
ligado aos sentidos; social, relacionado com a sociedade; psicoldgico, relativo a mente;
e ideoldégico, ligado aos valores pessoais.

Porém, Norman (2004 apud TONETTO; XAVIER DA COSTA, 2011), identifica trés
niveis de processamento: visceral, relacionado a percepcdo direta; comportamental,
envolvendo respostas aprendidas, mas automaticas do usudrio; reflexiva, partindo de
pensamento consciente.
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Figura 2 — Niveis de Processamento da Informagdo
Fonte: Adaptado de Norman (apud TONETTO; XAVIER DA COSTA, 2011).

As pessoas buscam por produtos que se identificam, que sintam vontade de
usd-lo ou simplesmente possuir. Por isso, atualmente os produtos perderam o status
de serem apenas funcionais, eles precisam também proporcionar algum tipo de
emog¢do ao usudrio, conversar com ele, mesmo sem palavras ou sons, tem que haver
uma relagdo que permite a interagdao emocional.

Um exemplo é o Carro da Ferrari, que se encaixa num dos maiores simbolos de
status do mundo, possui um valor alto pela emog¢ao que o design dele proporciona. O
mesmo pode ser também observado com os produtos da empresa Apple, ganharam
um status grande. Se apresentar dois celulares, um sendo um Iphone e o outro de uma
outra marca, porém com as mesmas capacidades e func¢des, as pessoas dardo
preferéncia em possuir um Iphone pelo seu design, bem como status social que ira
agregar. Segundo Van Gourp e Adams (2012, p. 55), "as roupas que vocé veste, o carro
que vocé dirige, o computador que vocé usa, e o interior da sua casa sdo expressdes de
ambos, quem vocé é e quem vocé aspira a ser."

O design emocional traz os "brand lovers" para a empresa, termo usado para se
referir aos seguidores da marca, sua traducdo é "amantes da marca". Assim, se
atenderem as emocGes das pessoas em um produto, elas vao estar esperando o novo
langamento, e provavelmente, se também mexerem com suas emogdes primarias, eles
poderdo adquirir este novo produto, ja que o outro lhe proporcionou uma sensagao
agradavel em seu uso. A jornalista Andressa Basilio da revista Epoca Negdcios (2012),
lembra que “um 'brand lover’, como a traducdo ja& explica, € um amante de
determinada marca, um cliente que gosta tanto de um produto ou empresa que
resolve advogar a favor, gerando um tipo de propaganda espontdnea".

Além de trazer clientes através da emocgao precisa-se ter um preocupagao com
o0 bem estar através da ergonomia do produto, juntando assim emog¢do com cuidado a
saude.

3. ERGONOMIA

A Norma Regulamentadora especifica (NR-17), citada no Capitulo V, Titulo I,
da Consolidacdo das Leis do Trabalho (CLT), reconhece os riscos ergonémicos do uso
indevido dos computadores, sendo um deles a postura inadequada.

Ao colocar o notebook em um mesa prépria para computador, que segundo
propde Redgrove (1979 apud IIDA, 2005), deve possuir 74cm de altura, tendo suas
cadeiras reguldveis, sentar-se com o braco em 90°, estando na reta da mesa, a tela
ficard fora do seu angulo visual, tendo entdo que fazer uma curvatura do seu pescoco,
com a cabeca em um angulo maior que o permitido pela norma, que é de 0 - 30°.



O angulo extremo de 30° proposto por Redgrove (1979 apud I[IDA, 2005),
também é confirmado pela autora Etienne Grandjean (1998), que afirma que ao criar
uma linha horizontal imagindria, existe entdo um angulo de 5° e 309, que seriam o
campo de visdao adequado.

A maioria dos especialistas sdo hoje da opinido que a linha normal de visdao
situa-se 10 a 15° abaixo de uma linha horizontal. Esta linha normal de visdo é
a posicdo de repouso dos olhos. Por esse motivo é recomendado que os
mostradores de instrumentos ou outros objetos visuais figuem em uma
angulo de visdo entre 5° acima e 30° abaixo de uma linha imaginaria
horizontal. (GRANDJEAN, 1998, p. 54).

Inclinacdo da cabeca para frente acaba ocorrendo pelo fato de ficar mais perto
da tela ou teclado, isso se da justamente pelo lugar de apoio do computador portatil
estar muito alto ou muito baixo, e também, pode ndo se ter acesso para a distancia
ideal, entre corpo e objeto de trabalho.

O notebook foi criado para uso portatil, por isso foi pensado apenas para uso
de poucas horas, ja que o mesmo nao possui nenhuma ergonomia, o que eles nao
previram quando criaram estd maquina é que seria um dos instrumentos mais
utilizados para o trabalho na atualidade. Com a portabilidade teve que ser criado algo
compacto, sua tela e o teclado sao totalmente ligados, fazendo com que n3o haja uma
mudanca muito grande em relagao a distancia dos mesmos, podendo assim, ndo suprir
as necessidades ergonOmicas dos usudrios. Pra Vanderlei Corréa e Rosane Boletti
(2015, p. 13) "o uso do teclado acoplado ao laptop provavelmente seria muito
desconfortavel, prejudicando a postura do usudrio".

Figura 3 — Postura correta no uso de notebook.
Fonte: Adaptado de Junio et al (2015).

No caso do notebook, a Unica parte ajustavel é seu angulo, porém é preciso de
um suporte para fazer com que o mesmo fique quase totalmente aberto, estendendo
a distancia do visor e do teclado.

O professor do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do ES,
Gilberto Sudre (2013), relata que "os notebooks estdo em todos os locais por serem
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praticos, leves, pequenos e cada vez mais baratos. O pequeno tamanho destes
equipamentos dificulta seu uso confortavel. Mesmo assim, os usudrios continuam a
substituir seus desktops por notebooks", acrescenta que "sdo excelentes quando se
precisa de portabilidade mas, exigem cuidados no seu uso prolongado para evitar
problemas de saude", e ainda propde forma de uso "elevar o notebook para que o LCD
figue na altura dos seus olhos. Esta pratica, mais o uso de um teclado externo, ja
melhora bastante o conforto".

Juscelino Francisco Vilela Junio et. al. (2015), destaca que a utilizacdo excessiva
do computador portatil, em md postura, pode desencadear distlrbios
musculoesquelético. Conforme o autor, os modos de uso do notebook pode gerar
sobrecarga maior ou menor sobre os discos intervertebrais, dependendo do local de
uso.

O posicionamento de utilizagdo é relevante para o aparecimento de sintomas
de dor, pois a postura mais adotada é o computador sobre a mesa, esse
posicionamento quando adotado por longos periodos, é um fator de risco
para aumento da sobrecarga na regido lombar. Estudos recentes apontam
que a postura sentada pode gerar uma sobrecarga maior sobre os discos
intervertebrais, gerando desconforto sobre a regido da coluna vertebral.
(JUNIO et. al. 2015, p. 265).

Os problemas com ma postura do notebook também é citada por outros
autores, todos seguem a mesma linha de pensamento, comprovados geralmente por
meio de pesquisas com 0s usuarios.

Mads posturas geram a médio ou longo prazo problemas de fadiga muscular
com numerosos efeitos danosos e constrangimentos fisicos, como sobrecarga
imposta ao aparelho circulatdrios, afecgdes nas articulagdes, deformagdo na
coluna vertebral, hérnias de disco, tendinites, tenossinovites, entre outros.
(GOMES FILHO, 2010, p. 32).

Diante dos fatos, destaca-se o quao é importante o uso correto do computador
portatil, tendo um suporte ergonémico que amenize os problemas causados pelo
aparelho em uso continuo.

3.1 Antropometria

Explica Rodriguez- Afiez (2000, apud CARRIE; PASCHOARELLI, 2009, p. 41), que a
“Ciéncia da mensuracdo e a arte da aplicacdo que estabelece a geometria fisica, as
propriedades da massa e a capacidade fisica do corpo humano. O nome deriva de
anthropos, que significa o homem, e metrikos, que significa ou se relaciona com a
mensuracao”.

Homens e mulheres possuem medidas diferenciadas, ambos com seus desvios
de patrdo. Para atender este publico é necessario ajustes no produto, tendo sua
medida pensada para minimo e maximo dos usuarios.
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Assim, verifica-se que o ajuste necessario no produto final precisard atender o
publico de 5% e de 95% e salvo ainda as excecdes, ja que a média acaba deixando a
desejar para algumas estaturas, ndo tornando algo tdo ergonémico como deveria.

Com toda pesquisa levantada pode-se dar inicio a elaboracdo do projeto de
produto, tendo assim uma base estrutural, seguindo por um método de design.

4. DESIGN THINKING

Um modo de pensar que se faz por meio do processo criativo e critico é a
organizacdo de ideias e tomadas de decisGes. Ndo possui uma linearidade, porém
todos os passos do processo, em algum momento precisam ser cumpridos.

VE K B

IMERSAO IDEAGAO

PROTOTIPAGAO

DESENVOLVIMENTO

Figura 5 — Design Thinking como processo.
Fonte: Adaptado de SEBRAI ( 2016).

Tim Brown (2010), registra que “O design thinking comeca com habilidades que
os designers tém aprendido ao longo de varias décadas na busca por estabelecer a
correspondéncia entre as necessidades humanas com os recursos técnicos disponiveis
considerando as restri¢cdes praticas dos negdcios”.
A partir deste pensamento criativo, foi adotado para este projeto o método do
diamante duplo, que é dividido em quatro partes, como mostra na figura 6.

O diagrama do diamante duplo foi desenvolvido através de uma pesquisa
interna no Design Council em 2005 como uma maneira grafica simples de
descrever o processo de design. Dividido em quatro fases distintas, descobrir,

definir,

desenvolver e

entregar,

ele mapeia estagios convergentes e

divergentes do processo de design, mostrando os diferentes modos de

pensamento dos designers. (ALMEIDA, 2013).
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O diagrama do duplo diamante

Descobrir Definir Desenvolver Entregar

Figura 6 — Diamante Duplo.
Fonte: Adaptado de Heller de Paula, 2016.

Neste projeto foi utilizado a abordagem do Design Thinking priorizando o
publico final, trazendo para o desenvolvimento do produto as dores dos usuarios e
seus gostos, através de questiondrios e pesquisas. Como método para aplicacdo desta
abordagem utilizou-se o diamante duplo, onde a primeira parte é a descoberta, busca
pelo conteldo, pesquisa, abrindo assim as linhas do diamante como mostra na figura 6
e, logo se convergindo na definicdo, para na sequéncia entrar em uma nova etapa de
divergéncias, onde se da o desenvolvimento, as alternativas e solu¢des e logo, também
converge para a entrega. Essas linhas divergentes e convergentes sdo o que da forma a
dois diamantes.

5. PESQUISA AO USUARIO

Foram elaborados dois questionarios com intensdes distintas em dois
momentos, ambos quantitativos. No primeiro momento o questionario foi enviado de
forma virtual e distribuido nas midias sociais sem restri¢cdes, qualquer pessoa, sendo
de qualquer idade ou estilo, poderia responder. O intuito dessa pesquisa era saber as
dores do usuario de notebook como um todo. Num segundo momento, o questionario
desenvolvido foi direcionado ao publico kidults, ja que o produto final deste trabalho é
um produto para este publico especifico. Os resultados da pesquisa sera apresentado
mais a frente, logo apds a geracdo de alternativas.

5.1 Pesquisa Quantitativa

Foram enviados os questionarios para as redes sociais e se obtive um retorno
de 140 pessoas distintas, em sua grande maioria do sexo feminino, 70% e apenas 30%
masculino. A faixa etaria variou de 12 a 58 anos de idade, sendo que as profissdes
destacadas foram, designers, bloggers, youtubers, filmakers, engenheiros, e outras,
também contou com a participacdo de muitos estudantes e professores.

A maioria, 70.7% das pessoas utilizam notebook em seu dia. Sendo uma
pergunta de multipla escolha referente ao uso do notebook, com 75,8 utilizam para o
trabalho, 61,4% para pesquisa de estudo, 55,7% nas redes sociais, e 50% assistem
filmes e séries, entre outras coisas.
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Com 85% das respostas, os usuarios sentem desconforto com o uso do
notebook, sendo que, 79,3% sentem desconforto nas costas, 42,1% o desconforto se
localiza no pescoco, e 15% nos bracos. Com unanimidade, 95,7% achariam
interessante ter algum tipo de suporte para utilizar o notebook sentado, que deixasse
a postura correta e 82,9% preferem um unico produto com funcdo de suporte e
armazenamento. A maioria dos usuarios utilizam o notebook em casa, sendo 90% das
respostas, e 73,6% em sua cama. Com 67,7% a faixa de preco que estdo dispostos a
pagar é em torno de R$100.

6. FORMAGAO DO CONCEITO

Foi utilizado ferramentas para melhor definicdo de conceito para o projeto, tais
como, Painel Semantico, Mapa Conceitual e Persona. O uso de ferramentas é
fundamental para se chegar a um resultado mais concreto.

6.1 Painel Semantico

O painel semantico traz inspiracbes para a criagdo do novo produto,
lembrancgas de estudos reunidas em uma imagem, para direcionar o caminho que a
geracgao de alternativas deve seguir.

Criando um PAINEL SEMANTICO ou “MOOD BOARD”. O Painel Semantico
refere-se a uma espécie de quadro de referéncias visuais para determinados

aspectos do projeto, tais como cores, formas, texturas, conceitos, cenarios,
etc. (FACCA, 2012).

O painel é essencial para o desenvolvimento do conceito do projeto, pois
juntara as caracteristicas, formas, texturas e ambientes em uma imagem, e assim a
leitura do conceito se tornard mais facil. Para este projeto foi elabora dois painéis,
onde um relaciona-se com o produto e o outro traz esséncia do publico alvo.

Figura 7 — Painel Semantico do Produto.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.
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A : o "{ AT d/
Figura 8 — Painel Semantico do Publico.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Como se pode observar na Figura 7, localizada acima, o uso do computador
portatil é feito em varios lugares, também mostra a falta de tempo das pessoas que é
transmitida através do fast food, comidas rapidas industrializadas. Na Figura 8 mostra,
explicitamente pessoas, que seriam o publico alvo, kidults, dando énfase em seus
comportamentos.

6.2 Persona

Para André Siqueira (2016), persona é a definicdo do cliente tipico, com todas
as principais caracteristicas dos compradores. E como pegar todos os clientes de uma
empresa e consolidar em um, tornando as caracteristicas da persona gritantes.

A formacdo da persona foi baseada nas pesquisas aplicadas com usuarios,
transformando as respostas em uma Unica pessoa, do sexo feminino.

Mariana de Souza, estudante.
Idade: 25 anos.
Sexo: Feminino.

e Sua vida é corrida, e estd sempre em funcao de trabalho. Mora em um
apartamento em Sao Paulo, e trabalha remotamente, porém as vezes, é
necessario uns dias presenciais na empresa.

e Prefere o ludico moderno que tragam nostalgia ao ser. Nao gosta de
coisas simples e sem formas. Prefere um design que transmita emocdes.

e Estudante de Design e trabalha em uma empresa de Publicidade. Seus
contatos sdo por meio das redes sociais como, facebook, instagram,
blog, linkedin e e-mail.
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Mariana sofre com dores fortes nas costas, e também no braco e pescoco. Ela
estd ciente que a causa das dores é o uso indevido do seu aparelho de trabalho,
notebook, pois como trabalha geralmente na sua casa, seu lugar de maior uso é na sua
cama, ndo sendo nada ergondmico. As vezes precisa usar seu notebook em
lanchonetes conforme a correria cotidiana e também, ndo tem sucesso com o conforto
ergondmico. Mariana estd a procura de um suporte para notebook que possa corrigir
sua postura, mas precisa também comprar um case que ajude no transporte do
notebook e o préprio suporte, além dos acessorios e outras coisas que ela precisa
estar carregando. Ela tem uma renda média, mas estaria disposta a pagar em suporte
e armazenamento até R$100,00. Ela quer algo fora dos padrdes, algo que transmita
emocdes, com um certo diferencial.

6.3 Mapa Conceitual

Nesta fase foram levantados todos os aspectos relacionados a fungdo, tema,
design emocional, diferencial, ergonomia e outras coisas do projeto, transformando
estes dados em um mapa, para melhor formacgao do conceito.

Para Romero Tavares (2007), o mapa conceitual é um agrupamento de
conceitos dentro de uma rede de proposi¢cdes que é representado por meio de uma
estrutura esquematica. Pode ser compreendido como uma representagdo visual
utilizada para distribuir significados.

Modernidade @
- Postura correta
‘ Praticidade

Trabalhar "
com:
com:
Trabalho
locomogao remoto
PROBLEMA
KIDULTS
Usuérios de
ot
Suporte e .
DESIGN armazenamento PUBLICO
EMOCIONAL

Promover
interacédo entre
usuario eproduto

Hedonomia

k
Entretenimento

ebool
para notebook

Inovar
como:
Adaptado para
uso em todos os Mobilidade
lugares

Figura 9 — Mapa conceitual.

Servir
como: Armazenamento
Transformar uso ~
do notebook em i
Suporte/Apoio

algo ergonémico

Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Como mostra a figura 9, o mapa mental teve como centralizacdo o foco
principal que é um suporte e armazenamento para notebook, assim todas as outras
importancias vieram ao redor.

7. CONCEITO

Suporte para notebook, com ajuste antropométrico, que se transforma em
armazenamento para facil locomocdo. Possibilitando o bem estar por meio da
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ergonomia e do design emocional. Seu publico formado por jovens kidults, que
respiram tecnologia desde o trabalho até o lazer, buscam praticidade e conforto em
seus dias corridos, mas ndao abrem mao do seu universo unico e ludico. O produto
proposto terd uma grande influéncia em seus sentimentos, em que o usudrio se sinta
feliz em estar usando, algo que o faca lembrar-se de sua infancia, que o faco voltar
aquela época e reviver suas experiéncias, mesmo nunca tento vivido.

8. REQUISITOS

Apds apresentacdo da problematica, publico alvo delimitado, conceito
consolidado com ajuda de ferramentas, persona formada e com os diversos dados das
pesquisas de publico, foram elaborados os requisitos para este projeto.

Quadro 1 - Requisitos do projeto.

Multifuncionalidade Obrigatdrio
Superficie / suporte para notebook Obrigatdrio
Armazenamento para notebook Obrigatdrio
Ergondmico Obrigatdrio
Ajustavel Obrigatdrio
Design emocional focado no publico Obrigatodrio
Leve Desejavel
Custo médio (Base em produtos existentes) Desejavel
Resistente Desejavel
Seguro Obrigatoério
Suporte para outros acessoérios Desejavel
Mobilidade Desejavel

Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Os requisitos sdo divididos em obrigatérios e desejaveis. Os obrigatdrios
deverdo estar presentes de qualquer forma, no produto final, os desejaveis podem ou
ndo aparecer, dependendo como se desenrolar a geracdo de alternativas.

9. MATRIZ MORFOLOGICA

A matriz morfoldgica é, para Priscila Zavadil et al. (2014, p. 4), “uma ferramenta
gue visa estudar sistematicamente um grande numero de combinagdes possiveis entre
os elementos ou componentes de um produto ou sistema”.

Deste modo, foi criada uma matriz com produtos de armazenamento e suporte
separados, jd que no mercado atual, aparentemente ndo existe nenhum produto
multifuncional que seja armazenamento e suporte com ajustes.



Quadro 2 — Matriz Morfoldgica.

Modelo: Kolkecom Cooler . :
KAN-105
i\f" ‘a
11
' Pelican
Material: Metal Ago e MDF e aluminio Polipro-
madeira. .
pileno
Dimensdo: Base/suporte 60cm(W) X 0cm/ 47 X
para notebook 50cm(L) X 24.4x16.1x11.8 i 357 «x
mede 37,5 cm 74.5cm 17,6 cm
largura e 26 cm
Angulo da Cada angulo de
. ajuste mede .
mesa: 25em 360 Plana Pouco 1809

Ajuste: * Ndo possui N3o possui Nio

- .
possui

Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.
10. ANALISE SINCRONICA

Este item é fundamental na etapa de descobrir, pois contempla pesquisa
elaborada sobre produtos que suprem as necessidades da populacao de suporte e
armazenamento de notebook, no mercado atual. Nesta fase, pode-se também analisar
o grau de aceitagdao através do que é comercializado hoje. A andlise sincronica é
fundamental nesta etapa do projeto, de descobrir.

A Andlise Sincronica é uma ferramenta utilizada para que o fabricante
conhega o nivel de aceitagdo do seu produto e a posicdo do mesmo em
relacdo aos demais concorrentes. Para a execucdo desta andlise deve-se
verificar o que existe atualmente no mercado a disposi¢do dos consumidores.
(JUNG, 2007)

Abaixo seguem duas tabelas, uma com os suportes de notebook existentes no
mercado e a segunda de modelos de cases, ambas tabelas possuem a marca do
produto com alguma especificacado.
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Quadro 3 — Analise sincrdnica de suporte para notebook

Multilaser Vedor Vedor
Suporte com cooler table portatil | Mesa Table Mate Multi | Suporte reguldvel articulada
Acl27 Posi¢Ges Dobravel multifuncional

Imaginarium Curv Multivisao
Bandeja laptop Suporte Dj modelo nl Mesa para notebook NT-
- HOME

SIEE
L

Rocketfish Encontrado no Aliexpress Leadership
Mobile laptop case / suporte Mesa portatil dobravel Mesa ajustavel ¢/ iluminador
< y ~
N ] /

Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Quadro 4 - Analise sincrénica de armazenamento para notebook.

BookBook for MacBook 25ToGo ViVAX

Case livro Case documento Impermeavel, resistente ao
choque e crushproof.

Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Com a pesquisa elaborada nesta etapa, foi possivel observar que no mercado
ndo ha muitos produtos que tenham as duas func¢des, de armazenamento e suporte
juntas, e os que possuem essa multifuncionalidade ndo estdao em um nivel elevado de
ergonomia, ainda deixando alguns pontos importantes de lado.

10. GERAGAO DE ALTERNATIVAS

Apds pesquisas concluidas e ferramentas aplicadas para desenvolvimento do
conceito final do produto, deu-se inicio a geracdao de alternativas. Em principio foram
desenvolvidas 13 alternativas em sketch, com soluc¢des diversas, mostradas na figura
10.



Figura 10 — Geragdo de alternativas.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Com diferentes solucdes em sketch, foi necessario fazer um levantamento de
solucdes usuais e descartaveis, e também a analise dos conceitos de cada um. Optou-
se pelo uso da ferramenta SCAMPER para fazer melhorias nas solugdes, juncdes de
alternativas e descartes.

10.1 Scamper

Pontuado por Daniel Serrano (2012), SCAMPER é uma técnica que se constitui
de perguntas diretas que ajudam na geragao de novas ideias. Ao responder perguntas
pelas quais ndo pensaria por si s6, faria com que a criatividade surgisse a partir de
entdo. SCAMPER é formado por sete palavras em inglés, mas em traducgao literal sao;
Substituir, Combinar, Adaptar, Modificar, Procurar outras utilidades, Eliminar e
Rearranjar.

Nesta etapa do projeto aplicou-se a ferramenta SCAMPER geral de todas as
alternativas criadas, como mostradas abaixo, sendo aperfeicoadas algumas.

+ S Substitutiva: Poderia substituir materiais rigidos e pesados (MDF) em
materiais mais leves como polimeros.

4 C Combine: Combinar os mecanismos com outros conceitos, e entre si.
Adicionar borrachas nas tampas.

4+ A Adapte: Adaptar conceitos de desenhos/jogos. Copiar sistema de apoio de
mouse e tampas em angulo.

4+ M Modifique: Diminuir largura. Deixar resistente com MDF, porém deixar leve
usando minima espessura, ou usar acrilico. Rever mecanismos de ajuste,
transformando para antropométricos. Ajustar parte frontal com curvatura para
interacdo com o corpo. Pensar em apoio de braco se espaco fisico por possivel.

4+ P Proponha usos: Pode ser usado em qualquer lugar, inclusive cama e sof3,
além das mesas. Ndo recomendado para digitacdo extensa. Serve como
armazenamento e transporte.

+ E Elimine: Armazenamento bolsa. Suporte reto. Mecanismo sem ajuste.
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Figura 11 — Geragdo de alternativas com eliminagao.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

=% R Rearranje: Abaixo segue algumas alternativas aperfeicoadas feitas a partir das
andlises anteriores.

Figura 12 — Alternativa rearranjada, conceito de controle de Nintendo.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Conforme se verifica na figura acima, ha a primeira alternativa final, com juncao
de trés solugdes. Formas e nuances do controle do video game nostalgico, da marca
Nintendo. Parte da frente possui arredondamento para que o corpo entre no produto,
laterais sutilmente para fora formando um apoio de bracos. Parte superior possui uma
tampa, onde dentro fica o notebook, a tampa é usada para ajustar o angulo do
notebook em seu uso. Possui borracha para melhor aderéncia. O suporte é ajustado
por pinos, sua parte curvada é revestida com a espuma viscoelastica. O apoio pode
tanto ficar reto em cima de uma mesa, quanto na cama, ficando com o suporte da
frente nas costas do usudrio e o de tras em cima das pernas, ou na parte de baixo. Os
mesmo pés de suporte podem ser usados como alga de mochila.



21

Figura 13 — Alternativa rearranjada, conceito Pokebola.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Como pode ser observado, o segundo produto de rearranje. Com o tema da
franquia de midia, Pokémon, case com conceitos de pokebola, objeto onde se
capturava as criaturas ficcionais, possui uma gaveta onde fica armazenado o notebook,
gue ao se abrir, se transforma em um suporte. Com as cores e desenhos do pikachu,
pokémon mais conhecido da franquia. A gaveta vira superficie de apoio e as tampas
virdo suporte. O usudrio pode usar esse produto com as fun¢des de armazenamento e
suporte separados. Se preferir apenas utilizar como armazenamento, basta puxar a
gaveta que saira o notebook, e se preferir usar de suporte, apenas abrir a tampa.

Figura 14 - Alternativa rearranjada, conceito GoPro.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Na figura 14 temos um rearranje de um suporte baseado no tripé da camera da
marca GoPro, que é bem flexivel. Duas pranchas em que a de cima possui gaveta para
armazenamento do notebook, como também serve de superficie para suporte, e a de
baixo deslizada e serve como apoio para 0 mouse, possui porta copos. Seus pés sdo
bolinhas ajustaveis, podem ficar em qualquer forma, assim a pessoa pode transformar
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no que quiser para transporte. Pode fazer dos pés alcas de mochila, ou transformar em
alca de bolsa.

Figura 15 — Alternativa rearranjada, conceito Pokebola.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Na figura 15 encontra-se mais um sketch com rearranje. Esta alternativa nao
precisou fazer muitas alteracGes, permaneceu fiel a primeira ideia, apenas com
mudanca em seu tamanho, diminuindo para uma gaveta, e adicionando a ideia de
pernas ajustdveis. Conceito de penteadeira da Barbie, boneca mais conhecida do
mundo. Fechada seria uma bolsa com desenho da Barbie na frente, aberta se
transformaria em uma mini penteadeira, com quadro de anotacdes em formato de
espelho, uma gaveta onde ficaria o note, carregador, mouse e etc.

10.2 Escolha da alternativa

Com as quatro alternativas finais definidas, foi desenvolvido modelos
superficiais em papel, para assim ter nogdao de tamanho e espaco, podendo, se
necessarios, fazer mais alguns ajustes.

Para entrar mais a fundo no publico alvo, foi desenvolvida mais um pesquisa de
publico nesta etapa, onde kidults responderam a um questiondrio online. Assim,
podendo levar as alternativas escolhidas para eles darem seu ponto de vista na
escolha.

10.2.1 Questiondrio

O questionario direcionado apenas para kidults, em que 25 pessoas
responderam, entre elas 92% mulheres e a minoria sendo homem com apenas 8%. A
idade esta na faixa entre 17 a 45 anos. A maioria respondeu que na compra de um
produto o que se destaca sao as formas e sentimentos transmitidos pelo produto.
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@ Funcionalidade

@ Formas e sentimentos transmitido
pelo produto

Outros

Figura 16 — Grafico.
Fonte: Elaborado automaticamente pelo formuldrio do google drive.

Em seguida a pergunta foi se os mesmos faziam uso do notebook, juntamente
com a pergunta para o que usavam. A maioria respondeu que usava para o trabalho,
em seguida, quase dando empate, ficou para ver filmes, séries e videos, redes sociais e
entretenimento.

@ Trabalho
@ Estudo
Redes sociais e entretenimento
@ Filmes, Séries & Videos
@ Nio uso notebook.

Figura 17 — Grafico.
Fonte: Elaborado automaticamente pelo formulario do google drive.

Durante a pesquisa foi mostrado quatro imagens de produtos que serviram de
inspiracdo para fazer as alternativas. Os produtos eram; penteadeira da Barbie,
pokebola, tripé da GoPro e por ultimo o video game Super Nintendo. A maioria falou
que a penteadeira da Barbie chama mais sua atencdo. Em seguida foi mostrado os
sketches das alternativas finais, e a maioria, seguindo a mesma linha de raciocinio,
optou pela alternativa do conceito de penteadeira da Barbie.

10.2.2 Tabela de decisoes

Nesta etapa, tendo escolhido as alternativas finais, e com base na pesquisa de
foco para kidults, foi necessario fazer uma tabela de decisdes, para escolher a
alternativa final do projeto.
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Quadro 5 — Tabela de Critérios.

PROD O Re e a o elto Jor: 0 A e eveza do pub o eg a a gono

ADO

Case/suporte
Barbie 10 10 9 7 8 8 10 8 70

Case/suporte
Pokémon 10 9 9 7 9 4 9 7 64

Case/suporte
Super
Nintendo 9 10 8 9 8 7 9 10 70

Case/suporte
GoPro 9 9 8 7 9 0 7 7 56

Fonte: Elaborado pelo autor, com base em pesquisas.

Foram dado notas de 0 a 10 para oito critérios, conforme mostra no quadro 5.
verificou-se um empate, entdo a decisao ficou por conta do custo de producado e a vida
util do produto em que a penteadeira na Barbie ganhou nestes quesitos.

11. DEFINICOES DO PRODUTO

Apds escolha da alternativa final foi desenvolvido no software Sélid Works um
modelo em 3D, para melhor visualizacdo do produto, a fim de implementar alguns
ajustes que se fizessem necessarios. O suporte com parte de anotacbes levantada,
possui 57,5 cm de altura, com 55 cm de largura e 30 cm de profundidade. J& em
transformacdo para armazenamento, passa a ser 5 cm de altura, com 55 cm de largura
e 30 cm de profundidade.

Figura 18 — Suporte e armazenamento para notebook, montado.
Fonte: 3D elaborado por Talita Souza no Sélid Work.

Em outra transformacao, fechando todas as partes do suporte, travando, ele se
transforma em uma pasta da Barbie, sendo carregado no ombro para melhor
ergonomia e seguranga, conforme mostra na figura 19. O usuario pode levar o suporte
para qualquer lugar em que queira trabalhar.
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Figura 19 — Suporte e armazenamento para notebook, fechado.
Fonte: 3D elaborado por Talita Souza no Sélid Work.

O suporte e armazenamento da Barbie ganhou o nome genérico de Escritdrio
da Barbie Mobile. O produto em sua transformacdo de suporte tem formato de
penteadeira, visto na figura 20. O intuito é proporcionar ao usuario satisfacdo e
nostalgia, memodrias de suas brincadeiras com a boneca, fazendo com que entre em
um mundo Unico e especial. Um suporte cheio de encantos, que chama atencdo em
todos os lugares.

Figura 20 — Suporte e armazenamento para notebook, com pés elevados.
Fonte: 3D elaborado por Talita Souza no Sélid Work.

Para se adequar com qualquer estatura seus pés sdao ajustdveis, sendo assim,
outra parte de material pode sair, estendendo sua altura, representada na figura 20
com a cor branca. A tampa, também pode ser colocada em qualquer angulo por meio
de um pino que fica na parte de dentro, e se encaixa em furos feitos na tampa, assim o
usuario do notebook ajusta conforme sua medida, tendo uma melhor visdo da tela do
produto, fazendo com que o mesmo ndo tenha que fazer a curvatura no pescoco,
deixando suas costas reta, proporcionando um bem estar ergonémico.
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1. Detalhe lateral da alca. 5.Recorte para encaixe da alca.
2. Abertura da tampa e porta copos. 4.Logo da Barbie.
3. Quadro para escrita.

Figura 21 — Detalhamentos no 3D.

Fonte: 3D elaborado por Talita Souza no Sélid Work.

Na superficie do suporte na lateral direita possui um retangulo de um material
emborrachado, para que o usudrio faca uso do mouse perfeitamente. E logo acima um
porta-copos com encaixe perfeito, prevenindo esbarros e derrubamento de liquidos
em cima do produto. Ja na parte de tras ha o que em primeira vista é um espelho, mas
€ um quadro de anotagdes para que sempre que o usuario for abrir o suporte para seu
trabalho terd suas anotac¢des do dia. Na parte frontal possui uma gaveta, onde fica
armazenado o notebook quando o uso for terminado, juntamente com outros
acessorios.

6]

7

6.Trava do quadro de anotacées.
7.Trava do ajuste de tamanho.
8. Trava do fechamento das pernas.

Figura 22 — Detalhamentos no 3D.
Fonte: 3D elaborado por Talita Souza no Sélid Work.
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Para que o produto se transforme na pasta da Barbie é necessario algumas travas
no seu fechamento. O quadro de anotacbes possui uma trava na ponta da parte
frontal, onde se encaixa perfeitamente na superficie do produto, na estrutura acima da
gaveta, como mostra na imagem 6 da figura 22. Outra trava de extrema importancia é
das pernas de apoio, que ao se fecharem se travam uma na outra, como mostra na
imagem 8 da figura 22. Para a parte de ajuste do produto precisa ter varias travas em
diferentes tamanhos, foi usado um sistema de furos na parte fixa rosa com 10 cm o
espaco de todos os furos, mesmo tamanho da parte extra de ajuste, essa parte extra,
branca, possui um botdo em seu inicio, assim pode ser movimentada essa parte
encaixando o botdo no furo em que o tamanho do produto fique melhor,
proporcionando assim o ajuste antropométrico.

Figura 23 — Suporte e armazenamento para notebook, com pés fechados.
Fonte: 3D elaborado por Talita Souza no Sdlid Work.

Para uso do suporte em cima de uma mesa alta, as pernas de apoio podem ser
fechadas, assim fazendo com que o tamanho fique menor, tendo ajuste apenas no
angulo da tampa, representado na figura 23.

11.1 Brand lovers

A boneca Barbie ja ndo agrada apenas as criancas, existem varios admiradores
adultos espalhados pelo mundo. Durante anos criou legides de fas, podendo ser
chamados de “Brand Lovers”, expressao usada no marketing, com traducdo livre de
amantes da marca. S3o pessoas fieis a marca, que estdo sempre antenados com os
lancamentos assinado pela Barbie.

Se ha algo marcante na histdria da Barbie é o investimento em torno da
boneca. Diferentes estratégias publicitdrias transformaram-na em uma
personalidade. Barbie ndo é apenas uma boneca, mas uma marca. N3o se
trata mais apenas de vender uma boneca, mas de vendé-la com e por meio de
inimeros outros produtos. (ALTMANN, 2013).

As lojas mais famosas no Brasil, de presentes criativos, tem suas cole¢des da
boneca como a, Imaginarium, Uatt?, Ludi e etc. A boneca é uma grande oportunidade
lancada no mercado, podendo ser desenvolvidos diversos produtos, gerando uma
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renda consideravel para a empresa e agradando ao publico, ja que seus "brand lovers”,
compram mais pelo design emocional, do que pela necessidade.

—

Figura 24 — Maior fa da Barbie.
Fonte: Site TKM (CONHECA..., 2016).

Na foto acima estd Azusa Sakamoto, uma japonesa que se diz a maior fa da
Barbie. Conforme o site TKM (2016), ela tem uma colecdo da Barbie avaliada em
aproximadamente 70 mil ddlares, que inclui bonecas, acessdrios, utensilios, esmaltes,
cremes para o rosto, maquiagens, bolsas, roupas intimas, méveis, artigos de decoragao
e muitos pares de sapatos. Ainda afirma o site, seu fascinio pela boneca mais famosa
do planeta deu-se inicio nos seus 15 anos, onde Azusa comprou uma carteira da Barbie
nos Estados Unidos. Com isso, ela nunca parou de comprar produtos relacionados ao
brinquedo.

Assim como Azusa, existem varias outras pessoas que tem fascinacdo pela
Barbie. No Brasil se destaca a blogueira Taciele Acoela, que sempre mostra em seu
canal do youtube e seu blog produtos da Barbie, demonstrando grande admiragao.
Algumas garotas vdo bem mais além neste universo e tentam virar até a propria
boneca, ja se conhecem diversas Barbies humanas, aqui no Brasil se destaca a
youtuber Andressa Damiani.

11.2 Analise das cores

Como sendo um produto licenciado, o Escritério da Barbie Mobile ganhou as
cores da proposta inicial da boneca, branco e rosa. Atualmente produtos da Barbie ja
trazem fortemente outras cores, como azul. Mas como a proposta é se tornar algo
nostdlgico foi usada apenas as duas cores que mais remetem a boneca.

11.3 Desenho técnico



29

A partir do desenho em 3D finalizado, com mudancas para melhor ajuste do
tamanho, foi definido as medidas do projeto e elaborado o desenho técnico para ter
todas as especificacdes necessarias do projeto, para a producao.
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Figura 25 — Vista ortogonais em milimetro, escala 1:1.
Fonte: Elaborado pelo autor.

A figura 25 mostra o desenho técnico com todas as medidas necessarias para
iniciar a parte de producdo. As medidas constadas estdao em milimetro, desenho na
escala real.

11.5 Analise do material

Em principio o material pensado foi MDF com espessura fina, ou em acrilico,
porém o MDF é um material pesado e ndo se enquadra tdo bem, o acrilico ndo possui
resisténcia tdo grande e conforme movimentacdo do material correria o risco de
rachar. Entdo, o material proposto para o produto é polipropileno injetado. Material
leve, resistente e que ja é, o polimero, uma proposta neste nicho de mercado, sendo
até mais apresentavel esteticamente.

12. MODELO

Foi elaborado dois modelo em escala real, podendo assim apresentar medidas,
como mostradas no tépico de desenho técnico. Testando os modelos para uso, com
uma pessoa de altura média 1,60 m, em sua forma de suporte e armazenamento.
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Figura 26 — Modelo forma de suporte, em teste.
Fonte: Elaborado pelo autor.

m

Figura 27 — Modelo forma de suporte, em teste.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em primeiro momento foi desenvolvido um modelo em forma de suporte.
Verificando o seu uso em dois ambientes, sendo eles, o quarto, em uma cama onde foi
o destaque de uso na pesquisa de usudrios elaborada, e também na sala, em um sof3,
como mostra nas figuras acima, figura 26 e 27. Onde também foi testando os objetos
dentro da gaveta, para conferir seu espaco. No presente caso, foi investigado a
ergonomia do produto, sua praticidade e estética.

Figura 28 — Modelo forma de armazenamento, em teste.
Fonte: Elaborado pelo autor.

O segundo modelo encontra-se na forma de armazenamento, criado para
analisar assim suas medidas junto a uma pessoa, verificando sua locomocgao,
ergonomia e estética. Conforme mostra figura 28.
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13. CONCLUSAO

O produto proposto seguiu todos os requisitos obrigatdrios do inicio do
projeto, e também atendeu os desejaveis, sendo fiel até sua finalizacdo, cujos
resultados foram considerados 6timos, pois alcancou o objetivo da pesquisa.
Entretanto, o novo produto precisa satisfazer as necessidades do publico kidults em
termos, principalmente em sua vista, estéticos, e seguido ergondmicos, funcionais e
também fazendo com que os usudrios se sintam Unicos por terem um produto
diferenciado, transmitindo uma lembranca de infancia, fazendo retornar no tempo.

Foi pensando todos os detalhes com eficiéncia, analisando o estilo de vida dos
kidults, que é corrido, que necessitam de praticidade e conforto para bem estar no
trabalho e lazer. Também abrange o publico adolescente de 12 a 17 anos, que estd
recém saindo de sua infancia e ainda possui alguns indicios dela, pelos quais, pela
idade ainda ndo se enquadram no publico kidults.

Conclua-se que o novo produto, suporte e armazenamento para notebook,
necessitou ter um estudo aprofundado com a ajuda de pesquisas com publico geral
usuario de notebook, e também diretamente ao foco kidults, a fim de identificar com
clareza e de forma cientifica as dores que sentem a partir do uso de noteboook, como
também os gostos do publico alvo. Cada etapa do projeto foi de extrema importancia
para o resultado final, levando a producdo de um modelo em escala real e seu teste
com resultados positivos.

Este projeto agregara valor para a comunidade cientifica, jd que em pesquisas
ndo foi possivel encontrar muitos projetos de produto especificados para o publico
kidults, assim o presente artigo poderd ser usado como base para criacdo de novos
produtos, ja que possui pesquisas de grande importancia para a area. Também possui
contribuicdo na formacdo da autora, sendo um trabalho de conclusdo de curso, e
trazendo muito conhecimento para a mesma.
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