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Resumo

O artigo descreve os fatores fundamentais para o desenvolvimento de produtos
sustentaveis, aplicados a uma colegcdo de acessorios. A primeira parte do artigo
procura descrever as bases tedricas da definicdo do desenvolvimento sustentavel e
ciclo de vida dos produtos, analisando os pensamentos de diferentes autores,
referentes aos temas abordados. A segunda parte explica a metodologia a ser
utilizada no desenvolvimento do projeto e a identificagcdo de possiveis solugdes quanto
a reducdo dos materiais descartados.
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Abstract

The article describes the key factors in developing sustainable products, applied to a
collection of accessories. The first part of the article seeks to describe the theoretical
basis of the definition of sustainable development and product life cycle, analyzing the
thoughts of different authors, referring to the topics covered. The second part explains
the methodology to be used in the project development and the identification of
possible solutions regarding the reduction of discarded materials.
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1 Introdugao

A sustentabilidade é uma das discussdes mais importantes atualmente, gerando

diversos movimentos de conscientizacido e construcao de agbes afetivas, numa busca
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que provavelmente se propagara por muitas décadas (BARBIERI, 2010). Espera-se
que seja enraizada e provoque alteracdes em varios campos de pesquisa, no
desenvolvimento de projetos de produtos sustentaveis.

De acordo com Capra (1997), “0 meio ambiente nos da o retorno que séo
necessarias solucbes para os mais diversos problemas, onde o homem tem-se
distanciado cada dia mais do natural”.

O problema se encontra nos descartes de produtos e matérias que geram
desequilibrio ambiental, obsolescéncia e residuos danosos ao meio ambiente. Esta
postura dissociada da natureza implica em desenvolver solu¢gbdes para a recuperagao
ambiental e reciclagem de materiais.

Novas ideias e métodos de produgao surgem a cada dia, reduzindo o tempo de
desenvolvimento, fabricagcao e langamento de novos produtos. Os consumidores estao
cada vez mais exigentes e desejam mais op¢des de escolha, tanto na aparéncia, na
forma, tamanho e custo. Somando-se a estes fatos, os produtos estdo com uma vida
util reduzida.

O objetivo através de pesquisas e métodos é questionar e avaliar os principais
conteudos da complexidade projetual como fungéo, forma e uso dos materiais, assim
como inspirar novas solugdes para problemas de reaproveitamento.

Somando ao problema de desenvolver uma solugdo sustentavel, a partir do
descarte gerado pelas empresas, ou residuos de produtos, existe o fato que, dentro de
ampla formagao, a ciéncia e tecnologia dos tipos dos materiais, tem uma grade de

informagdes que facilitam e viabilizam a projegéao e aproveitamento.

2 Referencial Teérico

No que tange a pesquisa cientifica do tema, Rudio (2007) ensina que ela fornece um
sentido mais abundante sobre a busca de um determinado conhecimento.Tendo os
resultados obtidos que devem ser apresentados de forma peculiar. A maneira que a
ciéncia tem para obter conhecimento é a pesquisa.

Tem como finalidade a fundamentacéao tedrica para a compreensao do assunto a
ser apresentado, sendo fundamental entender alguns conteudos relacionados ao
trabalho. Nos conteldos serdo apresentadas informacgdes adquiridas por meio da
pesquisa bibliografica. Com embasamento na metodologia do design, tem como
referéncia a busca de uma solugéo para o desenvolvimento de um produto sustentavel

por meio de reaproveitamento de materiais.

2.1 Desenvolvimento Sustentavel

A concepcéao de sustentabilidade esta relacionada ao desenvolvimento sustentavel do
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produto, as estratégias, ideias e atitudes ecologicamente corretas. Entender a
sustentabilidade € uma precisdo que garante a conservagdo dos recursos naturais,
permitindo encontrar solugdes ecoldgicas para o desenvolvimento e atender as
necessidades das futuras geragodes.

O desenvolvimento sustentavel é complexo tendo que passar por todas as fases
do desenvolvimento de um produto. A sustentabilidade se refere ao lugar que se
pretende chegar, e como se pretende chegar.

Alguns autores como Manzini e Vezzoli (2002) enfatizam que os produtos
sustentaveis precisam ser projetados com o uso de uma visdo sistematica, ou seja,
que busque respeitar as fases do projeto de producao e o ciclo de vida do produto.

Pensar o ciclo de vida de um produto ou material, com bases mais sustentaveis
nao é um dever simples, requer entendimento de cada caso ou reprojeto do produto,
para que tenha menos impacto ambiental (MEDINA, 2006).

Para pensar como desenvolver produtos sustentaveis se faz necessario
compreender todas as etapas do processo, para que cada etapa possa ser estudada,
para diminuir a poluigdo ambiental, fazer o reaproveitamento de residuos para gerar

novos produtos.

2.2 Ciclo de vida de um produto

Conforme disserta Manzini (2002), o ciclo de vida tem a compreensao que se refere ao
inicio e ao fim do produto. Tendo relagdo ao fluxo de matéria-prima, energia e
emissoes.

Durante a etapa do ciclo de vida dos produtos, ha duas situagdes importantes para
serem analisadas: a pré-producao e o descarte. A primeira é a etapa que acontece
antes da execugao do produto, fase em que é necessario entender os materiais que
serdo utilizados, bem como os impactos que terdo ao meio ambiente, analisar se séo
renovaveis ou se é finita a aquisicdo da matéria-prima (MANZINI; VEZZOLI, 2002).

“Os recursos primarios podem ser extraidos do solo, ndo sendo renovados ou de
biomassa, sendo renovaveis. Recursos secundarios que constam na diminuicdo do
impacto ambiental que sdo do processo de reciclagem ou reuso” (MANZINI; VEZZOLI
2002).

Ja o descarte, é a etapa apds a utilizagdo do produto, onde o consumidor faz a
eliminagdo do produto. Por isso, é a fase de maior impacto ambiental, momento em
que sdo aplicadas a reutilizagdo, recuperagao, reciclagem ou simplesmente o descarte
de maneira correta . Em algumas situagdes podem ser utilizados componentes para a

producao de um novo produto que percorrem algum tipo de processo e beneficio.
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Explicam Manzin e Vezzoli(2002, p. 114) que “é preferivel reutilizar um produto ou
parte dele, em vez de recicla-lo ou inserir um novo material”, onde as empresas devem
optarem pela reciclagem ou incineragdo ao invés da deposi¢cao nos lixdes, pois esta
ultima é uma medida de custo menor para a empresa, porém de maior custo

ambiental.

2.3 Design de Produto e de Moda

O Design, tanto de produto como de moda, esta ligado ao projeto e a metodologia
projetual, pois trata-se da resolugdo de um problema, recorrendo-se, muitas vezes, a

realizacao de uma série de etapas.

O design é uma atividade que ndo pode ser vista apenas como
criagdo estética. De acordo com os autores Mozota, Klépsch e Costa
(2011) a definicdo colocada pela IDSA (Industrial Designers Society
of America) de que o design é a criacdo e o desenvolvimento de
conceitos e especificagbes que melhoram a fungéo, o valor e a
aparéncia de produtos e sistemas que beneficiam ao produtor e ao
consumidor apresenta a mediagao entre a industria, a tecnologia e o
consumidor. O artesanato era o método utilizado antes da
Revolugdo Industrial e era transmitido oralmente, sem
documentagdes sobre o processo. O artesanato resultava em
produtos com fabricacdo lenta, com custo e tempo elevados. A partir
da Revolugao Industrial, surge o interesse pela redugao de tempo, e
consequentemente, custos para a viabilizagdo da comercializagdo. A
concepgao de produtos com caracteristicas que tornassem a
produgdo mais eficaz e mais eficiente se fez necessaria para a
geragcao de consumo e para a competitividade. A funcionalidade,
nesse contexto, se tornou mais importante que os aspectos estéticos
(CUNHA, 20186, p. 29).

De acordo com Cunha (2016), o design de produto de moda tem o papel de juntar
a viabilidade técnica e econdmica com a criatividade, visando a criacdo de produtos
competitivos que estejam adequados a capacidade produtiva de cada empresa,
inclusive nos casos de terceirizagdo. E necessario, ainda, buscar a agregacéo entre os
produtos desenvolvidos e o custo de produgdo, bem como o preco necessario de
acordo com o mercado.

Destaca-se, portanto, que a criatividade é fundamental, nesta etapa, para a
competividade da empresa. Dessa forma, € necessario “aliar o custo, a identidade da
colecao, a relagao com os clientes e possiveis pesquisas com estes clientes sobre o
que esta ocorrendo e o que tende a acontecer no mercado” (CUNHA, 2016, p. 30).

A pesquisa de tendéncias ndo é a copia de produtos, mas sim basear-se na
compreensao do que estd em alta e do que vai, eventualmente, se estabelecer na
moda. “Tendéncia vale para que vocé trabalhe com o comportamento e desejo de
consumo coletivo [...]” (BIERMANN, 2007, p.11).
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2.4 Tematica

A tematica se faz necessaria para compreender a ideia predominante da colegao,
podendo surgir de qualquer fonte. A utilidade da arte indigena tem um grande
diferencial, pelos seus diferentes tipos de objetivos que sdo produzidos com diferentes
fungbes, ndo simplesmente com a intensdo de decorar ou de expressao de
sentimento.

“A questdo da corporalidade na vida indigena e esta vinculada a relagcbes entre
corpos, bem como ao pensamento de que a humanidade de um corpo nao ¢ inata,
mas deve ser construida culturalmente, de modo continuo”’(LAGROU; VELTHEM,
2018).

Através de técnicas variadas e complexas sado efetivadas amplas
mudancgas corporais, algumas das quais relacionadas a uma
elaboracao estética, geralmente reunida sob a expresséo “decoragao”
corporal. A elaboragao do corpo é produzida tanto por pinturas de
base vegetal — o vermelho vem do urucum, o negro, do jenipapo —
como por tatuagens, escarificagdes, adornos plumarios e de outros
materiais, e também pelo corte de cabelo. Constituindo parte
essencial do processo de transformacdo da pessoa, essas técnicas
comunicam diferentes intengbes e sido especificas de cada povo
indigena. (VELTHEM, 2010, p. 26).

De acordo com Ampuero(2007, p. 51), os dados da FUNAI indicam que “a pintura
corporal utilizada pelos povos indigenas ¢é feita em forma de desenhos geométricos,
também usada na decoragcdo das cerdmicas, das cabacas, dos bancos e demais
objetos da sua cultura material, significando um sistema proprio de arte grafica”.

Segundo Miiller(1992) “existem desenhos proprios que sado especificos a cada
regido do corpo, como a pintura da perna, o desenho na cabeca, a pintura da boca” e,
além disso, cada um possui sua peculiaridade de acordo com a parte do corpo, sendo
todos diferentes entre si. Diferem-se, também, entre as pinturas feitas nos homens e a

nas mulheres. Alguns exemplos podem ser visualizados na Figura 1 abaixo.
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Figura 1: Exem
Fonte: Acervo pessoal da autora (2019).

As tribos indigenas, artesanalmente, desenvolvem cerémica e cestaria. Os cestos
séo feitos a partir de folha de palmeira e palha, utilizados para guardar comida. A
ceramica, por sua vez, é produzida com barro modelado com agua, e é utilizada como
panelas e vasos. Também eram desenvolvidos flautas e chocalho, para producdo de

musica, amplamente utilizados nos seus rituais sagrados.

3 Metodologia do Design

Apo6s a finalizagdo da fundamentagéao tedrica, da-se inicio a aplicagdo da metodologia
projetual do design, na qual foi utilizado o método do Double Diamond.

De acordo com Viana et al. (2012), ha algumas etapas do Design Thinking, quais
sejam, Imersao, Analise e Sintese, Ideagéo e Prototipagdo. Isso funciona como uma
técnica que Eric Ries chama de Double Diamond (Duplo Diamante, em tradugao livre),
a qual é dividida em quatro etapas: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar. Essa
técnica é chamada com esse nome pelo trabalho que cada etapa envolve. Em suma, o
primeiro diamante trata do problema e o segundo, da solug&o.

Dentro destas etapas, no presente trabalho, na etapa descobrir, foram utilizadas
ferramentas como pesquisa qualitativa com o consumidor e o desenvolvimento da
persona e analise sincrénica . Na etapa definir, foram elaborados o mapa mental € o
mapa conceitual. Com as duas primeiras etapas e a utilizagcdo das ferramentas, foi

possivel definir o conceito da colegcido. Na etapa de desenvolver foi utilizado um painel
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de inspiragao para facilitar a criagdo das geragdes de alternativas, apos a escolha da
alternativa, foram desenvolvidos modelos para avaliar as dimensdes e o volume das
pecas. Na etapa da entrega foram utilizados critérios de selegao, materiais € modelo

de producao.

3.1 Descobrir

Na etapa de descobrir a definicdo da pesquisa com o consumidor, foi utilizada a
pesquisa qualitativa, onde nao ha a preocupacédo com a representatividade numérica,
mas, sim, com o aprofundamento da compreensao de um grupo social.

O desenvolvimento da pesquisa ocorre de forma imprevisivel, tendo em vista que
o conhecimento € parcial e limitado. Além disso, “o objetivo da amostra & de produzir
informagdes aprofundadas e ilustrativas: seja ela pequena ou grande, o que importa é
que ela seja capaz de produzir novas informagdes” (DESLAURIERS; KERISIT, 2008,
p. 58).

O objetivo da pesquisa por definicdo qualitativa, com a finalidade de identificar as
caracteristicas dos usuarios de acessoérios do sul de Santa Catarina, realizada
utilizando um questionario online, através do www.google.com/Forms, com 32 (trinta e
duas) mulheres que utilizam acessoérios no dia a dia, com 15 (quinze) perguntas,
sendo 13 (treze) de multipla escolha. O questionario foi aplicado com o publico
feminino, sem restricbes de idade. A pesquisa foi feita entre os dias 01/09/2019 a
16/09/2019.

Apds pesquisa com usuario, foi possivel identificar os resultados com as
caracteristicas estabelecidas pelos consumidores, que serve como filtro para o publico

alvo, conforme Quadro 1 abaixo.

Quadro 1: Caracteristicas dos consumidores (publico-alvo).

Mulheres

Faixa etaria entre 25 e 35 anos

Costumam usar brincos no dia a dia

Compram em loja fisica

Gastam entre R$100,00 e R$500,00 na compra de um acessorio

Buscam referéncia em influenciadores de moda e site de tendéncias

O valor simbdlico dos seus acessorios é importante

Compram por estilo, e buscam exclusividade

Modelos artesanais chamam a atengao

Formas mais arredondadas e triangulares

Buscam conforto, beleza e versatilidade

Fonte: elaborado pela autora (2019)
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Se faz necessario compreender para qual publico consumidor esta trabalhando,

para que seja possivel um melhor estudo de mercado e apresentar um novo produto.

a) Persona

“Persona é uma ferramenta que retrata as caracteristicas apresentadas do pubico
alvo, utilizando dados coletados traves das pesquisas com consumidores ampliando o
conhecimento” (PAZMINO, 2015, p. 110).

a.a.1) Dados Pessoais

Laura Paes, 30 anos, brasileira, solteira, mora na cidade de Cricilma, estado Santa
Catarina. Mora sozinha em seu apartamento no centro da cidade. Trabalha como

representante de cadeiras para uma empresa de Sao Paulo.

a.a.2) Cenario

Laura esta sempre viajando devido ao seu trabalho em busca de informacao. Gosta de
se manter atualizada em busca de novidades, tendéncia e moda. Gosta de saber
como os produtos sio feitos e que tipos de materiais sao utilizados. Gosta de produtos
que tem exclusividade. Acessorias sao pecas fundamentais no seu dia a dia, fazem se

sentir bem, demonstrando personalidade dando um toque basico especial no look.

a.a.3) Desejos

Laura esta sempre se atualizando, a busca de informagdes nas redes sociais a deixa
muito bem informada no ambito pessoal. O gosto pela moda sempre muito bem
informada nas tendéncias. Busca sempre por produtos exclusivos. Gosta de conhecer

lugares e pessoas, se faz como motivagao no decorrer dos dias.

Na etapa definir sdo utilizadas algumas ferramentas que facilitam a criagdo do
conceito e desenvolvimento do produto. A definicdo desta etapa tem como ferramenta
o0 mapa mental e mapa conceitual, definidos a partir da pesquisa com consumidor para
a identificacdo do publico-alvo.

No que tange ao mapa mental, Pazmino (2015, p. 191) sustenta que trata-se de
uma ferramenta “que facilita a organizacdo das idéias do projeto com o uso de
palavras e imagens, cujo objetivo é colocar o que se refere ao projeto em uma
estrutura livre de restricdes pois o cérebro sente liberdade de se expandir em todas as

direcdes”.
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A imagem abaixo demonstra o0 mapa mental criado a partir da palavra central
ACESSORIOS que se pretende este trabalho.

["E";‘:gé‘”’] [sunrnEEunEn] [SIMBﬁIJCO] [ CORDA ] [ COURO ][ PEDRA ]
(oo ) Comer ) () (comamme) (somoemn) (i)

T v
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\\-. ; S
[ LEVAZA ] [MODUI_AR] :c5556m05 [ MULI-IER] [ MODERNA]
[ PRECO ] [CONFORTO] /\ [ ATITER ADA] [ BT ]
(romees) 229 L
[ VERSATIL ] [ MODULAR]

(o] (o
(

MAPA MENTAL [ FESTA ] HAPPY uou-q [TRABALHO]

Figura 2: Mapa mental a partir da palavra central Acessorios.
Fonte: elaborado pela autora (2019)

Através da ferramenta utilizada, foi possivel identificar os aspectos pressupostos do
projeto e, a partir deste, tirar caracteristicas cabiveis para solugdes dos problemas.
O Mapa conceitual, por outro lado, € uma ferramenta utilizada para representar
partes do conhecimento definido sobre conteudo ou tema (PAZMINO, 2015, p.182).
Através da pesquisa com o usuario e aplicacdo da ferramenta do mapa mental, foi
possivel fazer o mapa conceitual, com uma analise geral do projeto reconhecendo

possiveis aspectos relevantes.

CORDA

[ DIA A DIA ] MAPA [ FORMAS ]
e R A
[ FESTA [ VALOR ]

)

Figura 3: Mapa conceitual.
Fonte: elaborado pela autora (2019).
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Com as etapas e ferramentas utilizadas no momento, foi possivel definir o
conceito da colegdo. Para o conceito do produto, & necessario atender os desejos do
consumidor para diferenciar o novo produto de outros que ja existem no mercado.

Nesse sentido, explica Baxter (1998, p. 174) que “é indispensavel que o conceito
basico esteja definido e se tenha uma boa compreenséo das necessidades primordiais
do consumidor e dos produtos que se encontram no mercado”, isso porque, dessa
forma, com esta informacao “o projeto conceitual fixa uma série de exigéncias sobre o

funcionamento e estudo do produto”.

“Nenhuma pega ¢ igual, porque nenhuma arvore ou pedra nasce de um processo

industrial; a natureza é quem dita a forma’.

3.2 Desenvolver

Toda a criagdo exige a pesquisa para possibilitar a exploragdo da potencialidade
criativa e chegar a um denominador comum de estilos, formas, modelagens texturas, e
cores.

Na etapa de desenvolver, a utilizacdo do painel de inspiragao facilitou a geragao
de alternativas, tendo referéncias visuais de produtos. Ainda que ele parega abstrato
demais, pode-se evidenciar muito bem o contexto ou as sensagdes desejadas. Ele
também pode ser utilizado para inspirar e representar as ideias, garantindo que os

projetos apresentem uma esséncia e reflitam os objetivos tragcados.

Figura 4: Painel de inspig.
Fonte: Acervo pessoal (2019).



TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO v
DESIGN DE PRODUTO unesc

A geracéo de alternativas é onde ocorre o desenvolvimento das idéias e solugdes,
onde sdo desenvolvidas alternativas de bolsas, brincos, colares, anéis e pulseiras. “A
criatividade é o coragao do design, em todos os momentos do projeto. Onde o projeto
se tona excitante e desafiador, que requer inovagao criagao do novo” (BAXTER, 1998,
p. 51).

A geracao de alternativas finaliza nos desenhos. “A inspiragdo € um elemento que
se faz desconstruindo e reorganizando para se obter novas formas e trabalhando
livremente. Utilizando os desenhos a mao livre” (TREPTOW, 2007, p.142).

Figura 6: Geragao de alternativas.
Fonte: Acervo pessoal (2019).

Figura 7: Geragéao de alternativas.
Fonte: Acervo pessoal (2019).
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Figura 9: Geracgéao de alternativas.
Fonte: Acervo pessoal (2019).

A criacdo dos modelos das pecas foi desenvolvida para facilitar a visualizacao e
avaliar melhor as dimensdes e volume dos acessorios, ao utilizar materiais como

papeldo, EVA, corda crua e cordao.
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Figura 10: Criagdo de modelos. :
Fonte: Acervo pessoal (2019)

Figura 11: Criagcdo de modelos.
Fonte: Acervo pessoal (2019).

P

Figura 12: Criagdo de modelos.
Fonte: Acervo pessoal (2019).
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Os modelos foram essenciais para a definicdo dos produtos, propor¢cées medidas,

identificacdes e ajustes e facilitaram na hora da escolha do modelo a ser produzido.

6.4 Entregar

Os critérios de selecdo sao fundamentais apds a geragao de alternativas para serem
avaliados de forma criteriosa. Algumas solugbes sao descartadas,

Dessa forma, “para qualquer tipo de avaliagdo de alternativas & necessario ter
uma selegao de critérios que devem estar sustentadas nas condigbes do projeto. Os
critérios de selegao devem estar associados a pontos quantitativos e qualitativos.”
(PAZMINO, 2015, p. 224).

ASPECTOS CRITERIOS EfOU PRINCIPIOS ATENDE MNAO ATENDE
Estética boa continuidade
Cor harmoniosa
Semantica adequada
Semelhanca dos elementos
Proxsmidade dos elementos
Pregnancia
Fechameanto
Analogia
FormasFungio

o

oW MW kKX HX

=

Configuragao Mumere redutide de componentes
Simplicidade
Modularidade X

Minimalismo X

=

Seguranga Canmtos armed ondados
Fechamento

xx

Ergonomia Interfaces mtuitrvas
Boa interagao
Dmnensoes adequadas
Con fortawe|

Funconaldade smples

LI

Fabricagao Poucos Processos
Processos conweanoonais
Dretal ha me mto
Reduzido nimero de pegas

MM g M

4

Montapem Facil
Rapida x

Figura 13: Critérios de selecao.

Fonte: Acervo pessoal (2019).

As dimensbes das pegas (colar, brinco, pulseira e anel) foram definidas conforme

detalhado na Figura 14 abaixo.
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Figura 14: Dimensdes das pecas.
Fonte: Acervo pessoal (2019).

Figura 15: conjunto 3d das pegas
Fonte: Acervo pessoal (2019).




TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO v
DESIGN DE PRODUTO unesc

Figura 16: peg_; 3d brinco
Fonte acervo pessoal (2019).

Figura 17: peca 3d anel
Fonte acervo pessoal (2019).



TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO v
DESIGN DE PRODUTO unesc

Figura 18: ambientagao
Fonte acervo pessoal (2019).

Na escolha dos materiais, foram definidos os materiais com uma boa qualidade
para melhor acabamento e resisténcia do produto.

A madeira peroba tem bastante consisténcia e durabilidade, sendo muito
procurada por artesdes pelas suas propriedades . Possui uma cor que varia do roseo-
amarelado ao amarelo-queimado com veios e manchas mais avermelhadas escuras, e
para realgar é feito o polimento e aplicagdo do verniz.

O couro tem como origem a pele animal curtida; é obtido através de um processo
fisico-quimico que altera as caracteristicas da matéria-prima, deixando o material
nobre, com diferentes aspectos para permitir o uso em diversas possibilidades de
aplicagao.

Dessa forma, portanto, no modelo final, os materiais utilizados foram a madeira de
peroba, pela sua consisténcia e alta resisténcia, e o couro, por sua durabilidade e

resisténcia, tendo como resultado as pecgas destacadas nas Figuras 19 a 22, abaixo.
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Figura 19: Bolsa - modelo final.
Fonte: Acervo pessoal (2019).

Figura 20: Anel - mdelo final.
Fonte: Acervo pessoal (2019).
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e e
Figura 21: Brinco - modelo final.
Fonte: Acervo pessoal (2019).

Figura 22: Colar - modelo final.
Fonte: Acervo pessoal (2019).

7 Consideragoes finais

Os acessorios de moda se fazem muito presentes no dia-a-dia das mulheres,
mostrando sua personalidade e outros significados.
O presente estudo, no que tange a sustentabilidade, se fez muito presente, pois

deixa cada vez mais em evidéncia o cuidado quanto ao saber da procedéncia dos
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produtos e que materiais foram utilizados. O estudo das pesquisas, para melhorar o
valor agregado dos produtos, é importante para o sucesso de um produto.

Este trabalho buscou entender o consumidor e usuario € o seu papel na
sociedade, bem como a sua relagdo com os acessorios e seus simbolismos.

Na busca pela tematica do trabalho, a inspiracéo foi entender um pouco melhor a
cultura indigena, a arte como expressao corporal, artesanatos e pinturas.

A metodologia aplicada no trabalho foi a do Double Diamond, que faz a divisdo do
projeto em quatro etapas, quais sejam: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar.
Cada etapa foi muito eficaz na utilizacdo de ferramentas para o melhor
desenvolvimento do projeto.

Na primeira etapa, foram utilizadas ferramentas necessarias para o conhecimento
e desenvolvimento inicial do projeto e suas caracteristicas, ampliando a visao que os
usuarios buscam nos acessorios. Na etapa de desenvolver o produto, o objetivo foi
desenvolver uma colegdo de acessorios como exemplo de produto sustentavel,
contendo na colegao: bolsa, colar, brinco, pulseira e anel. Se fez necessaria a geracao
de alternativas para a solugédo do projeto, a elaboragédo do modelo foi fundamental
para compreender as dimensdes, proporg¢ao do produto e a escolha do modelo final do
produto com suas devidas alteragcbes para entrega.

Foi possivel compreender desde o inicio do projeto até a entrega final do produto,
a importancia da aplicagdao de metodologias e ferramentas do design, para melhorar
estudo, organizagao e resultado da seguranga de um bom produto. Como diferencial
teremos a exclusividade e atualizacdo de novos materiais para o mercado pensando

no desenvolvimento de um produto sustentavel.
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