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Resumo: Ha vérios estudos que visam contribuir com as solucdes de design, antropometria e ergonomia
estdo entre eles, os quais focam em conforto e seguranca do usuério. Percebe-se que as mesas criativas
existentes hoje para as criangas deixam a desejar em varios aspectos como medidas desproporcionais para
diferentes idades, excesso de objetos e cores, interferindo na ergonomia cognitiva e acessérios mal
posicionados comprometendo a interacdo ltdica. Com o objetivo de explorar ao méximo a criatividade e
desenvolvimento das criangas, este artigo apresenta o projeto de uma mesinha interativa com cantos
arredondados, criada para criancas de 03 a 11 anos, que permite adaptar o uso de brinquedos, jogos, cores
estimulantes, paisagens harmoniosas e sons de animais.
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1 INTRODUCAO

O designer ¢ um profissional que projeta solucdes utilitarias, especialmente
projetos que podem ser reproduzidos em série, como sistemas de informacao visual e
objetos de uso. Diversas sdo as areas de estudo e de atuacdo no Design, tudo ira
depender da necessidade existente e da aplicacao.

Para auxiliar na elaboracdo dos projetos e atender as reais necessidades de cada
usuario especifico, ha varios estudos que visam contribuir com as solugdes, entre elas

pode-se citar a anatomia, fisiologia, antropometria e ergonomia. O design é umas das

profissdes que trazem de forma correlatada um elo para que os objetivos dos estudos
ergonébmicos sejam amplamente alcancados e estabelecidos (PASCHOARELLI,
MENEZES, 2009). Dul e Weerdmeester (2004) definem esse elo da seguinte forma: “A
ergonomia é a ciéncia aplicada ao projeto de maquinas, equipamentos, sistemas e
tarefas, com o objetivo de melhorar a seguranga, saude, conforto e a eficiéncia no
trabalho”.
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Baseado na informacdo acima e com a ajuda do planejamento realizado nos
projetos de Design, incluindo o estudo ergonémico, 0 objetivo desse projeto é o
desenvolvimento de um mobiliario que atenda o publico-alvo infantil, viabilizando
salde, bem estar, conforto e que possa, sobretudo estimular o desenvolvimento légico,

motor e interativo das criancas.

2 REVISAO DA LITERATURA

lida (1997) afirma que € necessario entender a necessidade e o problema que o
usudrio esta enfrentando ao interagir com o produto em questdo e que todo produto
sofre uma interferéncia de fatores externos, que também devem ser levados em
consideracdo. Apenas com uma definigdo precisa é que se consegue chegar a resolucdo
do problema.

Percebe-se que o mobiliario para criangas existente hoje no mercado deixa a
desejar em varios aspectos, sobretudo quando o assunto sdo mesas recreativas. As
dimensGes sdo desproporcionais para as diferentes idades, o objetivo de tornar a mesa
atrativa acaba sucumbindo, pois hé& excesso de objetos tornando o manuseio dificil e ha
excesso de cores, tornando a interacdo ladica confusa, assim toda a interacdo da mesa
fica comprometida e inibe o principal objetivo que é o aprendizado, além de afetar
diretamente a ergonomia tanto fisica quanto cognitiva da crianca (CARVALHO, 2012).

Para promover a satisfacdo do mobiliario infantil, torna-se necessério, atentar
as normas de seguranca de fabricacdo, e também as particularidades da antropometria e
do desenvolvimento infantil (SOARES, 2012).

Para promover a satisfacdo do mobiliario infantil, torna-se necessério, atentar
as normas de seguranca de fabricacdo, e também as particularidades da antropometria e
do desenvolvimento infantil (SOARES, 2012).

E necessario também analisar demais componentes dos mobiliarios como
quinas vivas, gavetas dispostas em escadas, puxadores pontiagudos, instabilidade e
dimensionamento incorreto. Para garantir seguranca e bem-estar tanto as criangas
guanto aos pais, babas, professores e outros usuarios indiretos, que durante o manuseio
das criangas assumem posturas e realizam movimentos de deslocamento de peso que
podem causar danos fisicos, 0os parametros ergondémicos e normas de seguranca devem

ser seguidos para proporcionar conforto e satisfacdo (MAFRA et al, 2004).
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Como regras gerais, 0s mobiliarios devem seguir linhas fluentes e boa
proporcionalidade nas dimensfes; forma, funcdo e projeto harmonizados entre si;
aplicagéo correta e com parcimonia dos elementos de design, como cores e decoragéo
(NENNEWITZ et al, 2012).

Segundo Mont’Alvao e Damaézio (2008, p.17) “a satisfacdo do usuario na
interagdo com os produtos esta ligada a usabilidade e a termos de conforto fisico.”
Ainda de acordo com as autoras, a aplicagdo de principios da ergonomia no processo de
design resulta em um produto atrativo e amigavel. A integracdo de ergonomia e design
em produtos contribui para a qualidade de vida, aumenta o bem-estar e 0 desempenho
dos produtos (MONT ALVAO, DAMAZIO, 2008)

Segundo Mont”Alvdo e Damazio (2008), termos como emogao, prazer, afeto e
satisfacdo, ndo eram ouvidos na relacdo ergonomia/design, pois acreditava-se que
ergonomia envolvia apenas forma fisica e funcdes mecanicas, porém percebe-se que “as
pessoas estabelecem relagdes afetivas com os produtos que as cercam, e que é possivel
projetar com intencdo de proporcionar experiéncias prazerosas e desencadear
sentimentos positivos nos usuérios.” (MONT 'ALVAO, DAMAZIO, 2008, p. 07)

Segundo Pastoureau (1997), o uso das cores tem uma ligacdo direta no
desenvolvimento da crianga. Estimulos decorrentes da presenca de figuras coloridas
contribuem para o aprimoramento da capacidade motora e cognitiva, raciocinio, fala,
audicdo, entre outras funcdes. 1sso acontece porque a crianca € influenciada pelas cores
desde a fase inicial de vida, se estendendo por muitos anos. As cores alegres e vibrantes
comprovadamente chamam a atencédo da crianca.

Aplicadas na decoragdo de ambientes ou nos moveis, as cores constituem-se
como poderosos estimulos, capazes de promoverem as mais diversas sensacoes.
Definidas corretamente, elas podem representar um componente dos mais importantes
para a construgdo de madveis infantis que sejam agradaveis e atrativos visualmente, além
de estimular a crianca a estudar (MOTTER, 2013)

As cores utilizadas nos brinquedos interativos ou mobiliario infantil ndo
costumam variar. A maioria das vezes Sdo cores primarias ou secundarias, algumas
vezes terciarias, como verde, azul, vermelho, branco, amarelo, laranja. A unido dessas
cores torna o produto convidativo ao publico consumidor, no caso a crianga, pois
passam alegria a eles, chamam atengdo, sdo contagiantes e sdo propicias para o
aprendizado (HELLER, 2012).
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Percebe-se, portanto que para o mobiliario infantil, os fatores humanos séo de
especial importancia. A ergonomia adequada, a seguranca e a facilidade de uso, sédo
fatores indispensaveis para se conseguir a satisfacdo de uso do produto (SOARES,
2012).

3 METODOLOGIA

A metodologia utilizada para esse projeto foi um estudo de campo com método
qualitativo. Conforme Gil (2002), estudo de campo é um estudo focalizado em um
Unico grupo ou comunidade, seja ele de trabalho, estudo, lazer ou outra atividade
humana em termos de sua estrutura social, ressaltando a interacdo entre seus
componentes e tendo a utilizar mais técnicas de observacdo do que interrogacao.

Para este projeto, a pesquisa foi focada em estudo ergondmico, com énfase em
estudo da tarefa. Tera como base o sistema técnico de leitura ergondmica proposto por
Gomes Filho (2003), em que subdivide os fatores ergondmicos em trés conceitos:
requisitos do projeto, acbes de manejo e acBes de percepcao.

Além desse método de pesquisa, foi utilizada a metodologia de projeto

proposta por Bonsiepe (1984), que € dividida em cinco etapas, sendo:

e Problematizacdo: fase que s@o tragadas as metas gerais do projeto,
apresentando fatores e influéncias do problema;

e Fase Analitica: levantamento das funcles, caracteristicas de uso, analise
funcional, ergondmica, estrutural, de materiais, entre outras;

e Especificacdo das Metas: lista e hierarquizacdo dos requisitos pertinentes ao
projeto;

e Anteprojeto/Geracdo de Alternativas: uso das ferramentas de criatividade;

e Projeto Detalhado: elaboracdo e detalhamento da solugédo, apresentacdo de
desenhos técnicos, renderigns, esquemas de fixacdo, detalhamento de materiais

€ Processos.
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4 RESULTADOS E/OU DISCUSSOES

4.1 Analises Ergondmicas

Nesta etapa serdo apresentadas algumas analises ergonémicas de usabilidade

de objetos que compde o mobiliario infantil ou o proprio. O objetivo foi analisar 0s

pontos positivos e 0s que devem ser melhorados e planejar um mobiliario infantil de

acordo com as necessidades levantadas. Inicia-se a analise com o quadro 1 e 2, abaixo:

ANALISE ERGONOMICA DE MOBILIARIO INFANTIL

PUFF RUBIK
IMAGEM ILUSTRATIVA USABILIDADE ERGONOMIA SEGURANCA CORES PREDOMINANTES | FAXAETARIA | MATERIAL
Quando é montado para se tornarum
== puff, 0 quesito ergondmico deixa a
J?: O puff que tem coma principal utilidade desejar, pois ndo hi apoio paraa
0 afuncio de sentar e por muitas vezes a| coluna, deixando-a curvada para frente. | Passa pouca seguranca 3
S 1 fungdo decorativa, permite ainda que as| Quando montado para ser um sofd, o |crianca, pois como & possivel
e criancas possam interagir com ele, quesito ergﬁnnm\cn melhara um criar diferentes objetos, o c "
i/ d ° . o 8rgonom . uee ores simples, como !
- & pois permite a criag3o de outros pouco, pois ha apoio na lombar, porém | mesmo se torna instavel. vermelho. amarelo, branco, | A partir de 02 anos Paolietileno
J - % objetos, como um sofa ou uma cama. | n3o na cenical, causando press&a nos | Pode ndo fixar totalmente os i s e EVA
e Essa caracteristica permite que as ombros e consequentemente ma encaixes ao monta-o e
A '@% criangas explorem sua criatividade, postura. Quande montado para ser desmonta-lo, trazendo risco
” * brincando com as combinagdes de | uma cama, 8 menos que ndo se tenha de acidentes.
2 formas e as cores possiveis um travesseiro, n3o ha apoio no
pescogo, causando pressio nas
wértebras cervicais.
Quadro 1 - Anélise Ergonémica Puff Rubik
Fonte: Elaborado pela autora com base em lida (1997).
MESA INTERATIVA
IMAGEN ILUSTRATIVA USABILIDADE ERGONOMIA SEGURANCA CORES PREDOMINANTES FAXAETARIA | WATERIAL
0 banquinho foi planejada junto com A sequranga é relafiv neste
mesa qortantoé L]m orlcmnjale ermite €320, pals 30 MESMO tempo
Mesa totalmente interativa para pintar, 0'§ oio do gs :0 e danglo €M que possui as bases de
desennar, escrever. Possui vérios estamhdzde aocpor o Parém o possui contato vinculadas ao chio,
encaies, inclusive bandejas pendentes nennumenm;o ar aco\ung ela é uma mesa pequena que
nas laterial, para os potinhos de finta, causando ma oslurg Amesaé mluno oferece diversas opcies de | Cores primarias, secundarias
|apis de cor, canetinhas hidrocor e P interatividade que geram e terciarias, comatons de "
pequena para muitos itens, gerando um Apartirde 03 anos | Polietileno

demais abjetos da escolha da crianca
Acompanha lambém um banquinho
proporcional a mesa. Permite extravasar
a criatividade e a questdo ldica
somente brincando e aprendendo

pouco de desorganizagio e evitando gue
a crianca possa apoiar adequadamente
0s antebragos e cotovelos. O material
escolhido para a construgio da mesa
N30 possui resisténcia elevada,
passando instabilidade em seu apoio.

desorganizacio pela falta de
espaco. Ha possibilidade de
cair os objetos e a crianca
tentar evitar, ocasionando um
acidente além do risco da
mesa e todos 05 objetos
cairem sobre gla

Quadro 2 - Andlise Ergonémica Mesa Interativa marca Ri Happy
Fonte: Elaborado pela autora com base em lida (1997).

azul, rosa, verde, laranja e
vermelho.

De forma sucinta o azul representa a harmonia, simpatia, confianca, fantasia,

independéncia, descoberta. Vermelho, cor da felicidade, proximidade, coragem,
proibido; de todas as cores, € a que mais chama atencdo. O amarelo representa
iluminacdo, criatividade, ladico; “O amarelo irradia como um sorriso” (HELLER, 2012,
p.85). O verde representa o agradavel, a vivacidade, confianca, tranquilidade (HELLER,

2012). No quadro 3 segue analise de uma mesa com quadro negro para desenhos:



MESA QUADRO NEGRO

IMAGEM ILUSTRATIVA USABILIDADE ERGONOMIA SEGURANGA CORES PREDOMINANTES FAXAETARIA [ MATERIAL
)
Além d presenvar principalungio de Amesa g as cadeiras sHo proporcionais,
uma mesa, que ¢ de apoiar 0s objetos 0u sef3, planejadas Juntas para atender
sua base & feita com 0 mesmo material | 0TSO Proposio. Dessa forms, 3
dos quadros negros escolares, que eranga consegue encostar os pes no
permite que 3 crianca nisque o sus chio ao estar sentada, dando total | Pode ser considerada sequra,
superice & depois apague. Possui um estabiidade ao corpo. O encasto ndo € 0| - pois possui suas dreas de A prépria cor da madeira e o Madeira e
orificio no centro, que guaraaog\zeo mals adequuad‘o para 0 apoio da coluns, | contato vineuladas o chs, tom escuro de verde em sua | A partir de 03 anos aradsia
apagador Ainda vem com duas pois ele nio € feito de uma superficie | gerando total estabilidade. O superice (no quadro
- plana gue permita encostar de forma mesmo acontece com as . negra)

cadeirinhas proporcionais a mesa para
manter o padrao do mobilidrio. Este
mobilidrio estimula a criatividade e
oferece diversao para a crianga, além de
senvir como decoragio também.

confortavel alombar e a cenical. Jaa
mesa tem superficie larga, 0 que permite
0 apoie total do antebrago e do cotovelo

a0 desenhar/escrever, dando maior
estabilidade e aumentando movimento.

cadeiras

Quadro 3 - Analise Ergonémica Mesa Quadro Negro
Fonte: Elaborado pela autora com base em lida (1997).

A cor predominante neste mobiliario € o marrom, que pode ser definida como

cor do aconchego e da intelectualidade (HELLER, 2012). Como é necessario saber

rabiscar/desenhar para utilizar essa mesa, o desenvolvimento motor da crianca ja precisa

estar um pouco mais avancado. A partir dos 18 meses a crianca ja& nomeia desenhos e

adquire controle total dos membros, mas sé entre 02 e 03 anos que ela de fato difere os

objetos e os nomeia (CARVALHO, 2012). No quadro 4 segue analise de um mobiliario

que acopla dormitério, espaco para quadro de desenho e escorregador.

CAMA CRIATIVA PARA CRIANGAS

IMAGEM ILUSTRATIVA

USABILIDADE

ERGONOMIA

SEGURANGA

WATERIAL

Cama de dois andares, sendo o de cima
a prépria cama & de baixo um labirinte
com almofadas, quadro negro, escadas
e escoregador. Permite total interaco,
pois ha possibilidade de varias criancas
se divertirem a0 mesmo tempo. Além da
madeira ser toda trabalhada em
imagens representativas, coma nuvens,
passaros, drvores, o que aumenta ainda
mals a criatividade. Desenvolve o
raciocionio ldgice, além do lddico. Serve
como ambiente para descanco, devido a
cama, mas seu aspecto multifuncional
prevalece.

O principal fator a ser analisado é o
escorregador, pois o restante € apenas
estrutura. Cada objeto € inserido de
forma separada, ou seja, a cama, as
almofadas e o cercadinho que da
acesso a0 escorregador, possuem sua
ergonomia definida e ajudam a compér o
mobilidrio tedo. Quanto ao escorregador,
segundo a norma NBR 14350-1(1993, ¢
acesso deve ter grades ou corrimBes
protetores, a plataforma deslizante deve
ser projetada de modo a crianga néo cair
diretamente no cho, 0 dngulo deve ser
menor de 37° em relacio a horizontal
Conclui-se portanto, que neste caso, a
norma néo estd sendo sequida,
consequentemente, a ergonomia para o
caso nio e aplicada

Quadro 4: Analise Ergondmica Dormitério Interativo
Fonte: Elaborado pela autora com base em lida (1997).

Tras pouca sequranga 3
crianga. O andar de cima é um
pouco alto e caso a crianga
ndo entenda que o
escormegador & para descer
até o chio, ela pode tentar
descer de outra forma e cair,
padendo causar ferimentos
graves. O escomegador nio
esta denfro das normas
exigidas pela NBR. Além de
que & um mobilidrio que
permite ainteracdo de varias
criangas ao mesmo tempe, o
que gera a criatividade e a
auddcia por parte delas, o que
muitas vezes resultam por
meio da inocéncia, algum
ferimento grave

CORES PREDOMINANTES FAIXA ETARIA
Aprépria cor da madeira e
tons diferentes para o A partr de 03 anas

escorregador e pequenas
detalhes da estrutura

Wadeira

Para este mobiliario o problema esta constatado no escorregador, que ndo esta

atendendo a norma NBR 14350-1/1999, que define alguns parametros para fabricacédo

de escorregadores. No caso, estd sem grades de protecdo, 0 que pode ocasionar um

acidente doméstico.

4.2 Analises Antropométricas

Além das analises ergondmicas, foram realizadas analises antropomeétricas, a

fim de estabelecer pardmetros dimensionais para o mobilidrio atender sem grandes

problemas, criangas de 3 a 11 anos. O levantamento antropométrico é realizado com o

objetivo de oferecer dados dimensionais, confiaveis e fieis do homem para uso em
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projeto de produtos, moveis e ambientes de trabalho. Neste levantamento sdo medidos

os alcances dos movimentos, de todos os segmentos corporais, como a cabeca, as

pernas, 0s antebracos e os bracos, e é aplicado nos projetos de maquinas com partes
moveis e ambientes de trabalho (MOTTER, 2013).

Foi estudado dimensionamento padrdo encontrado nas criancas de 3, 7 e 11

anos para buscar pontos em comum, diferenciando meninos de meninas e os resultados

sdo 0s seguintes:

Criancas de 3 anos: nessa idade é possivel perceber que as meninas sdo mais altas
que 0s meninos, o0 que tras um controle maior para se manter em equilibrio, se
virar de repente, pular e correr. Tanto 0s meninos, quanto as meninas nessa idade,
ja conseguem descer e subir escadas alternando os pés, quando houver um apoio.
Seu desenvolvimento I6gico é bastante apurado, ela ja difere inimeros objetos,
pessoas e eventos e seu vocabulério alcanga em torno de 1000 palavras, porém
80% das palavras ditas sdo inteligiveis (DREYFUSS, 2002).

Criancas de 7 anos: na idade entre 06 e 07 anos, as meninas Sao Mais
desenvolvidas na precisdo de movimentos, ja 0S meninos S&0 precisos em
movimentos menos complexos e que exigem mais for¢a. Meninos executam bem
atividades como polichinelos e amarelinha; meninas ja conseguem jogar uma bola
a uma distdncia de 13 metros. Ambos descem escadas alternando os pés, sem
precisar de nenhum apoio, conseguem se impulsionar para frente com total
controle sob o corpo. Nessa idade eles aprendem ndo somente a copiar 0S gestos
dos adultos e sim j& ter compreensdao do que pensam diferenciando certo e
errado/causa e efeito, além de ja terem seu desenvolvimento l6gico concretizado
(DREYFUSS, 2002).

Criancas de 11 anos: com essa idade é possivel pular verticalmente de uma altura
de 22cm para meninas e 25 cm para meninos, conseguem correr sem perder 0
equilibrio e em linha reta, conseguem direcionar a trajetoria de uma bola ao joga-
la. Entendem que todos tém um ponto de vista e adquirem habilidade para
classificar, manipular e lidar com conceitos como tempo, espaco, numeros, além
de distinguirem a realidade da fantasia (DREYFUSS, 2002).

A partir dos dados obtidos através das analises acima foi possivel estabelecer

0s requisitos do usuério em relagdo ao uso do mobiliario. A seguir serdo informadas
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algumas definicGes para os requisitos do usuario, os quais serdo aplicados no projeto

final.

FATORES GERAIS

e Simplicidade e seguranca;
e Facilidade de compreenséo;
e Uso de cores apropriadas para auxiliar no desenvolvimento;
e Facil interpretacdo de usabilidade.
USABILIDADE

e Planejar de forma objetiva sem que reste davida ao usuério o modo como deve
ser usado;

e Utilizar as cores adequadas para estimular a interatividade e criatividade da
crianca;

e Possuir estética agradavel e com diferentes formas para auxiliar no
desenvolvimento criativo e motor;

e Proporcionar opgdes de montagem/desmontagem e encaixe a fim de estimular
o raciocinio l6gico e pedagogico.

e Proporcionar o maximo de possibilidades de entretenimento no mesmo
mobiliario, sem que se torne confuso ou inseguro seu uso;

e Possibilitar através de objetos voltados para entretenimento, a experiéncia de
descobrir diferentes formas, texturas e tamanhos.

e Desenvolver um mobiliario direcionado a antropometria das crian¢as de 03 a
11 anos, evitando que haja grande interferéncia nesse meio;

e Desenvolver através dos parametros ergondmicos um mobiliario que atenda
todas as exigéncias e requisitos necessarios para total conforto;

e Utilizar materiais apropriados indicados dentro das normas, de facil

higienizagéo e manutencéo.

FACILIDADE E MANUTENCAO

e Dimensdes planejadas através dos dados antropométricos das criancas;
e Exterminar cantos vivos, puxadores ou gavetas pontiagudos que possam

ocasionar acidentes graves;
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e Proteger o maximo possivel os elementos de fixacdo como parafusos e pinos,

para que ndo fiquem visiveis, evitando machucar a criancga.

SEGURANCA

e Manter as bases de contato vinculadas ao chao, para dar total estabilidade ao
moével;

e O uso de objetos interativos vinculados ao mével deve estar organizado de
forma estratégica para nédo interferir no conforto e postura;

e Evitar o uso de pequenas pecas ou pec¢as desmontaveis nos objetos interativos

ligados a0 movel, para evitar que a crianca os coloque na boca e engula.

4.3 Processo Criativo / Alternativa Final

Lébach (2001), afirma que todo processo de design € criativo como um
processo de solucdo de problemas, em que um problema existe e é descoberto. Para isso
se coletam informacdes sobre o problema, se desenvolvem solucdes e estas sé&o
avaliadas segundo critérios estabelecidos para finalmente desenvolver uma solucgédo
adequada.

Varios sdo 0s processos de design, propostos por diversos autores, como
Munari, Baxter, Back e Bonsiepe, porém é importante frisar que todo processo deve ser
de facil compreensdo e com fases em comum, a fim de que todas as atividades
realizadas tragam avancos e retorno (PLENTZ, 2011).

Baseado em Back, et al. (2008), o processo de design é descrito pelas

seguintes etapas:

e Preparacédo: parte da formulacdo do problema e da busca de informacdes em
diferentes fontes, como livros, internet e normas;

e Esforgo concentrado: € processo de busca de solucdes. Aqui aplicam-se as
técnicas criativas;

e Afastamento: é a técnica de afastar-se temporariamente de uma solucdo a fim
de evitar a inércia psicologica, que é a inibicdo de criatividade e pensamento

inovador;
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¢ Visdo: trabalha em conjunto com o afastamento e pode proporcionar novos
pontos de vista para o problema. E importante realizar esta etapa diversas vezes
para ter diversas opgdes, mas sempre anotar as possiveis solu¢des encontradas;

e Selecdo: considerar os pontos fortes e fracos das ideias geradas, combinando-
as entre si e selecionar ideias validas;

e Revisdo: consiste na generalizacdo das solucdes, para que sejam avaliadas

mediante restri¢cdes do problema.

E necessario que o designer siga um modelo de processo para realizar seu
projeto, assim ele podera facilmente elaborar um cronograma de atividades e executar o
projeto de forma organizada e ponderada (PLENTZ, 2011).

Para o desenvolvimento criativo desse projeto, algumas técnicas foram
utilizadas para chegar a solucéo final, como mapa conceitual, mapa mental, método 635,
desenho contra o tempo, analise estrutural, caixa morfoldgica, técnica dos seis chapéus,
geometrizacdo e matriz de decisdo. Apos feito uso das anélises chega-se a conclusao

final, apresentada a seguir na imagem 1.

Figura 1 - Esbogo alternativa final do projeto
Fonte: Elaborado pela autora.

A proposta € definida com foco em estabilidade, uso de cores diversificadas,
arredondamento de cantos, locais para guardar objetos, insercdo de gavetas, recursos
sonoros e insercdo de quadro branco, além de ainda sobrar espaco para demais

atividades, como montar quebra-cabecas e jogar domino.
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Na figura 2 é possivel constatar resultado final. Tera pés retrateis, podendo ser

erguidos ou abaixados conforme a idade da crianga que for utilizar.

Figura 2 - Vista explodida alternativa final
Fonte: Elaborado pela autora.

Segue figura 3 abaixo, com imagens do mock-up finalizado.

Figura 3 - Mock-up projeto finalizado
Fonte: Elaborado pela autora.

4.4 Materiais e Processo de Producao

O material escolhido para sua fabricacdo é o polietileno de alta densidade ou
PEAD; é um termoplastico pertencente a classe dos polimeros que permite ser moldado
e reciclado inimeras vezes ganhando novos formatos. Foi introduzido comercialmente
na década de 50 e atualmente é o quarto termoplastico mais vendido e segundo mais
reciclado no mundo (GORNI, 2004).
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O processo de producdo sera injecdo; € vantajoso por ser muito preciso, ter
6timo acabamento e ainda ter a possibilidade de complementos (como roscas), além de
ser 0 mais indicado para objetos grandes (NEGRAO, 2008).

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao final deste projeto, pode ser constato que grande parte dos objetivos
propostos foram cumpridos com éxito. O foco principal que foi a criagdo de um movel
que pudesse ser utilizado por criangas de 03 a 11 anos, juntamente com 0s aspectos
ergondmicos e o conhecimento que a area do Design oferece, atendem todos os
requisitos propostos no inicio do projeto.

O Design de Produto aplicado ao estudo ergonémico resulta em projetos de
grande potencial, pois atua na concepgéo, elaboracdo, desenvolvimento e fabricagdo do
produto, visando funcionalidade, praticidade, diferencial e aspectos estéticos.

Com foco nos aspectos citados acima, na teoria de Lébach (2001, p. 13) que
afirma que o design “é o processo de resolu¢do de problemas atendendo as relagdes do
homem com seu ambiente técnico” e com os dados levantados na pesquisa
campo/necessidades do usuario, em que sdo constatadas necessidades reais de melhoria
nas mesinhas interativas, o0 presente projeto atende as expectativas propostas, pois
consegue acoplar funcdes diferentes em um Unico produto, tornando-o referencial nos
produtos do mesmo segmento, além de seguir as tendéncias do mercado de forma

inovadora e Unica, tendo grande potencial de implantac&o.
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