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A INFLUENCIA DA CUSTOMIZACAO COLABORATIVA E DO DESIGN
ABERTO NAS NOVAS GERACOES DE PRODUTOS

Analise comparativa entre Produc¢do Fechada, Customiza¢do Simples e
Customizac¢do Colaborativa.

RESUMO: o presente trabalho busca demonstrar como a integracdo entre o design aberto e os
usuarios de produtos pode afetar as novas geracdes dos mesmos, assim como suas relagdes entre
usuario/produto por meio de novos modelos de producdo, em particular, da customizacio
colaborativa. O contexto do trabalho se encontra na Quarta Revolucao Industrial, em que Schawab
(2016) afirma que estamos a bordo de uma revolugdo tecnoldgica que transformara
fundamentalmente a forma como vivemos, trabalhamos e nos relacionamos. Por meio de uma analise
comparativa, a dissertagdo procura demonstrar como promissora a hipdtese de que a associagdo da
Customizagao Colaborativa com o Open Design permite produzir mobiliarios que atendam melhor
as necessidades dos usudrios, bem como aumentam os niveis de satisfagdo desses usuarios em

comparag¢do a outros modelos de produgdo.

Palavras-chave: revolucgdo industrial, design aberto, méveis, softwares, digital, fabricacao digital.



HOW COLLABORATIVE CUSTOMIZATION ASSOCIATED WITH OPEN
DESIGN CAN AFFECT NEW PRODUCT GENERATIONS

ABSTRACT: this paper aims to demonstrate how the integration between open design and product
users can affect new generations of products, as well as their relationship between user / product
through new production models, in particular the Collaborative Customization. The context of the
work is found in the Fourth Industrial Revolution, where Schawab (2016) states that we are aboard a
technological revolution that will fundamentally transform the way we live, work and relate. Through
a comparative analysis, the dissertation seeks to demonstrate as promising the hypothesis that the
association of the Collaborative Customization with the Open Design allows to produce furniture that
better meet the needs of the users, as well as increase the levels of satisfaction of these users in

comparison to other models of production.

Palavras-chave: transformations; digital fabrication; digital revolution; open design; technologies.
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1. INTRODUCAO

Segundo Klaus Schwab (2016), estamos participando de um novo processo conhecido como
Quarta Revolucao Industrial, marcada pela convergéncia de tecnologias digitais, fisicas e bioldgicas.
Essa que ndo ¢ definida por um conjunto de tecnologias emergentes em si mesmas, mas sim a
transicdo em direcdo a novos sistemas que foram construidos sobre a infraestrutura da anterior, a

Revolugdo Digital.

Estamos a bordo de uma revolugao tecnoldgica (Figura 01) que transformard, fundamentalmente,
a forma como vivemos, trabalhamos e nos relacionamos. Em sua escala, alcance e complexidade, a
transformagdo sera diferente de qualquer coisa que o ser humano tenha experimentado antes, diz o
autor do livro 4 Quarta Revolugdo Industrial. Algo tao relevante que ndo se compara ao advento da
maquina a vapor no século XVII, a explora¢do da energia e combustiveis fosseis no século XIX e a
automatizacao na década de 1970. A internet e os celulares marcam as mudangas recentes, mas, para

Schwab, essa revolucao difere de todas as outras.

Robos
Autonomos

= < - e’ Eea
Big Data E E E a: . Simulagoes

Realidade ~ (~" > Integracao
Aumentada - Inddstria 4.0 N de sistemas

H

Impressao 3D: —
Manufatura B Internet
Aditiva 3 das Coisas

- K

e |

Computagao

Ciberseguranga
em Nuvem & ¢

Figura 01 - Pilares da Quarta Revolugdo Industrial sdo desenvolvidos na base de novas tecnologias emergentes.

Schwab (2017) defende que sdo trés fatores que nos levam a concluir que estamos experimentando
a Quarta Revolucao Industrial. O primeiro deles diz respeito a velocidade com que as mudangas se
produzem. Como vivemos em um mundo extremamente interconectado, a0 mesmo tempo que as
novas tecnologias de uma area avancam, tecnologias de outras areas sao viabilizadas e beneficiadas,
criando um circulo virtuoso e acelerado de progresso tecnologico, visto por muitos como exponencial,

tanto na literatura técnica como cientifica. O segundo fator engloba a amplitude e a profundidade das
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mudangas. Por fim, o terceiro fator mencionado nos faz ter uma visao holistica dessa revolugao. Trata-
se do impacto sistémico, percebido quando ha a transformagdo de sistemas inteiros entre paises e
enormes transformagdes, deve-se destacar que, considerando-se os dois vetores de uma revolugdo
industrial, a tecnologia e a organizagao social, ainda ndo existe uma clara visdo sobre em qual direcao,
em termos de organizacdo social, estamos caminhando. Diversos paradigmas estdo sendo quebrados
devido a tecnologia na economia, nos negdcios, na sociedade e no dia a dia das pessoas modificando
o que fazemos e como fazemos, sendo capaz de produzir inovagdes surpreendentes numa alta

frequéncia

O mais surpreendente dessa mudanca ¢ o perfil das ocupagdes que comecam a ser substituidas
pela automacao, como atividades intensivas em mao de obra nas industrias de eletronicos, confec¢des
e construgdo civil, além de trabalhos qualificados no setor de servigos. O uso de inteligéncia artificial
em instituicdes financeiras, escritorios de advocacia, corretoras de imoveis, agéncias de viagem,
empresas de contabilidade, de telecomunicagdes e de midia e até mesmo nos servigos publicos devera
eliminar os empregos de grande parte da classe média. Alguns especialistas tém uma visdo otimista
dessas mudangas e acreditam que novas ocupagdes e oportunidades de negdcios poderdo abrigar os
futuros desempregados da tecnologia, porém as competéncias necessarias serdo novas. O trabalho
humano que superard, ainda por algum tempo, o das maquinas sera aquele baseado na criatividade,
no empreendedorismo e na inovagdo como explicam Magalhdes e Vendramini (2018). Almeida
(2005) concorda ao mostrar que as tendéncias que ja apontam para uma situacdo de ruptura
tecnologica e de mudanga profunda na configuragdo de procedimentos industriais afetardo a
produtividade relativa das industrias (Figura 02), o jogo das vantagens comparativas entre os paises,
bem como a propria composicdo do comércio internacional, condenando os paises que ndo se

alinharem aos novos padrdes a perdas gradativas de competitividade ou até mesmo a esclerose

precoce de parques industriais inteiros.

Figura 02 - Representagdes marcantes de cada Revolugdo Industriais.
Quando buscamos a origem das revolugdes podemos perceber a importincia que haja o
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pensamento onde se considere o individuo como algo imprencidivel para o proprio desenvolvimento,
independente qual seja a esfera. Podemos perceber quando Friedrich Nietzche, em seu capitulo “O
que falta aos Alemaes”, aponta que ¢ necessario aprender a pensar: “...ndo se tem mais em nossas
escolas nenhuma nog¢ao do que isso significa. Mesmo nas universidades, até mesmo entre os eruditos
da filosofia comeca a extinguir-se a ldgica enquanto teoria, enquanto pratica e enquanto oficio. Lé-se
livros alemaes: ndo hd agora a mais remota lembranga de que ¢ necessario a0 pensamento uma
técnica, um plano de estudo, uma vontade de dominio — de que o pensar deve ser aprendido, como
o dangar ¢ aprendido, como um tipo de danga...Quem ainda conhece por experiéncia dentre os
alemades aquele sutil arrepio, que faz transbordar em todos os musculos os pés leves das coisas

espirituais” (Creptsculo dos Idolos, 1888).

O que ¢ visto em comum nos cenarios citados sdo as necessidades pelo desenvolvimento em
que as sociedades se encontravam, independentemente do tempo e desafios que enfrentavam. Assim
como no século XIX, em que Schopenhauer (1851) ja& demonstrava certo entusiasmo com o
desenvolvimento da técnica e o crescimento econdmico da sociedade quando descreve em sua obra
Sobre a Etica que nas fabricas e nas manufaturas de todos os tipos e ocasionalmente na agricultura,
as maquinas realizariam mil vezes mais trabalho do que poderia ser realizado pelas maos das classes
ociosas e abastadas, dos letrados e intelectuais e que jamais poderia ser alcangado pela abolicao de
todo o luxo e pela introdugdo de uma vida campesina em geral. Os produtos de toda essa industria
ndo beneficiam, apenas, os ricos, mas toda a populagdo. O que, outrora, dificilmente poderiam ser
encontrado, estd, agora, a disposi¢do em bom preco e em quantidade. E, também, a vida das classes

baixas ganhou muito em conforto.

Sola Morales (2002) explica que abandonado o discurso do estilo, a arquitetura dos tempos
modernos caracteriza-se por sua capacidade de tirar proveito das realizagdes especificas dessa mesma
modernidade: as inovagdes oferecidas pela ciéncia e tecnologia atuais. A relagdo entre a nova
tecnologia e a nova arquitetura compreende até um dado fundamental do que sdo denominadas
arquiteturas de vanguarda, tdo fundamentais que constituem um motivo dominante, embora difuso,

na figura de novas arquiteturas.

Nesse panorama, buscam-se constantemente inovagdes e novos métodos de produgao. A fabricacao
digital (Figura 03), um tipo de processo no qual a maquina usada ¢ controlada por um computador
como explica Kolevic e Malkawi (2003), aparece como uma alternativa para dar mais liberdade a
criagdo de modelos. Assim como a prototipagem rapida (Figura 04), essa que ¢ considerada uma

ferramenta poderosa que aparece com o intuito de auxiliar a fabricagdo de novos produtos, se
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transformando em uma nova aliada para dar formas as novas demandas.

Figura 03 - Primordios da Fabricagdo Digital no Quénia Figura 04 - Prototipos executados por maquinas de Corte a

Laser

Devido ao fato de a concepcao desse processo de fabricagdo ter sido aplicada, inicialmente, para
a producao rapida de pecas visando a uma primeira materializagdo da ideia (prototipos), sem muitas
exigéncias em termos de resisténcia e precisdo, esta foi denominada de Prototipagem Répida. Apesar
de varios autores terem sugerido outros nomes, talvez tecnicamente mais apropriados, tais como
manufatura por camada (Layer Manufacturting), fabricacdo de forma livre (Solid Freeform
Fabrication), manufatura de bancada (Desktop Manufacturing), manufatura acrescendo material
(Material Incress Manufacturing), o nome original tem prevalecido. Essa denominagdo persiste
atualmente, mesmo depois de os processos terem sido aprimorados a ponto de alguns poderem ser
utilizados para a fabricacdo de pegas para uso em produtos finais. Talvez o nome Prototipagem Rapida
seja uma incoeréncia, ndo mais representando este importante processo de fabricagdo. Apesar de ndao
ser considerado o mais apropriado, este nome original foi mantido pois se tornou popularmente o

mais aceito, aponta Volpato em seu livro Prototipagem Répida, tecnologias e aplicagdes, em 2006.

Kolarevic (2001) explica que, somente nos ultimos anos, os avangos nas tecnologias de projeto
auxiliado por computador (CAD) e fabricacdo assistida por computador (CAM) comecaram a ter um
impacto nas praticas de projeto e construg¢do de edificios. Entdo por que esse subito interesse e
fascinio pelas formas "desajeitadas"? Os softwares de modelagem digital tridimensional baseados em
curvas e superficies NURBS (Non-Uniform Rational B-Splines) abriram um universo de formas
complexas que eram, até o surgimento das tecnologias CAD / CAM, muito dificeis de serem
concebidas, desenvolvidas ou representadas, ainda mais fabricadas. Um novo universo formal, por
sua vez, levou a uma busca por novas tectonicas que tornassem as novas peles sinuosas e onduldveis
montaveis. Estes que abriram novas oportunidades, permitindo a produgdo e a constru¢do de formas,
que até recentemente eram consideradas complexas e de alto custo usando tecnologias tradicionais

de construcao.
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Visando a necessidade em como e onde essas novidades seriam divulgadas e armazenadas para
o publico, Stallman propds uma ideia revolucionaria em 1984 com o conceito de “Free Software
Foundation”, posteriormente confirmada em 1998 na "Open Source Definition". O conceito-chave
defendido pela proposta do autor aponta que se deve haver acesso irrestrito aos codigos de
programacao de computadores. O paradigma emergente do software aberto cria a oportunidade para
se aproveitar melhor o potencial criativo de inimeras pessoas e instituigdes, unidas pela internet
(Figura 05). Por exemplo: uma "sociedade livre" ¢é regulamentada por leis que determinam limites,
sendo assim, nenhuma sociedade que mantivesse suas leis em segredo poderia ser chamada de livre.
Nenhum governo que escondeu seus regulamentos dos regulados jamais pdde permanecer em nossa
tradi¢do, a lei prevalece. Isso ¢ feito justamente apenas quando a lei € visivel apenas quando os termos
sdo conheciveis e controldveis por aqueles que regulamenta ou pelos agentes daqueles que

regulamentam (legislacdo e profissionais da area).

Centralizado Pontos Focais Distribuido

Figura 05 - Diagrama de modelos distintos de distribuigao.

Richard Stallman explica que o "codigo" ¢ a tecnologia que faz os computadores funcionarem.
Seja inscrito em software ou gravado em hardware, € a cole¢do de instrucdes, primeiro escrita em
palavras, que direciona a funcionalidade das maquinas. Essas maquinas — computadores — definem
e controlam cada vez mais a nossa vida. Eles determinam como os telefones se conectam e o que ¢é
exibido na TV, decidem se o video pode ser transmitido por meio de um /ink de banda larga para um
computador assim como controlam o que um computador reporta ao fabricante. As maquinas nos
executam e o codigo executa essas maquinas. Que controle devemos ter sobre esse codigo? O que
subestima? Que liberdade deveria existir para igualar o controle que ela permite? Que poder? Essas

perguntas foram um desafio para a vida de Stallman.

Por meio de suas obras e suas palavras, ele nos levou a ver a importancia de manter o co6digo
"livre". Nao ¢ gratuito no sentido de que os profissionais de cddigo ndo sdo pagos, mas gratuito no
sentido de que os programadores sdo transparentes para todos, e que qualquer pessoa tem o direito de

assumir esse controle e modifica-lo como achar melhor. Para Woodburry (2010) explica, qualquer

17



pessoa deve ser colocada em posicao de usa-los, modifica-los e distribui-los, sem ter de pagar taxas
de licenca. Dado o trabalho adicional que deve entrar em um modelo paramétrico, se espera ver um
comércio intelectual de modelos e técnicas. Como ferramenta de aprendizagem e capacitacdo, o
cddigo reduz o trabalho de fazer um modelo. Esses mesmos conceitos de Woodburry e Stallman
podem ser aplicados a fabricagdo de produtos e em seu desenvolvimento, gerando uma alternativa

para customizagdo de acordo com a necessidade, conhecido como Design Aberto (Figura 06).

[T e Nita B =
i i A) i—

Figura 06 - Opendesk ¢ uma empresa sediada em Londres que adota o Design Aberto junto a Fabricac¢do Digital.

Apresentados os conceitos emergentes aliados as novas tecnologias, o trabalho busca, através
da andlise de dois objetos de estudo, demonstrar a correlagdo dos elementos citados e como podem
ser aplicados, juntos, no universo do Design Colaborativo. A inten¢do da dissertagdo vislumbra se
aplicagdo do Design Aberto junto a Prototipagem Réapida pode gerar aumento no nivel de satisfagao
dos usuarios vinculados as novas geragdes de produtos, atendendo melhor suas necessidades quando

suas demandas se tornam mais pessoais e especificas.
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02. HIPOTESE

A associagdo da customizagdo colaborativa com o Design Aberto permite produzir mobi-lia-
rios que atendam melhor as necessidades dos usudrios, bem como aumentam os niveis de satisfacao

desses usuarios em comparagdo a outros modelos de produgao.

03. OBJETIVO

O presente trabalho pretende estudar e caracterizar as diferengas entre niveis de atendimento
das necessidades e satisfagao dos consumidores referentes a um determinado mobiliario, com e sem

o uso da customizagdo colaborativa, associada ao design aberto.

04. TECNOLOGIAS EMERGENTES ASSOCIADAS AO DESIGN ABERTO

Revisdo bibliografica sobre contexto e a criagdo do Open Design e os modelos de producao a
partir da customizagdo colaborativa, visando identificar os principais aspectos que diferenciam estes

dos processos convencionais e suas transformagdes perante aos individuos.

4.1_A BUSCA DO DESIGN PELA APROXIMACAO COM O USUARIO

Quando falamos de design ¢ necessario entender que existem diferentes campos vinculados a
ele, visto que existem defini¢des distintas dentro do mesmo como explica o designer Nigel Cross
(1972) durante a conferéncia “Design Participation”. Cross, figura importante para o
desenvolvimento da fun¢do do design perante seus objetivos, defende que qualquer atividade
relacionada a realizar modificagdes no ambiente construido pelo homem poderia ser considerada uma
atividade de design. Dessa maneira, a maioria das pessoas ja se veria, mesmo que sem perceber de

forma ativa, envolvida em alguma atividade de design.

A primeira Revolucao Industrial ¢ considerada um marco histérico para Nigel quando entende
que o design pode ser considerado somente em periodos posteriores a revolugdo quando seria viavel
a producdo de objetos, estruturas ou modulos produzidos em série e que, a0 mesmo tempo,

possuissem um aspecto estético que transcendesse a pratica utilitaria dos mesmos. Esta realizada com
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auxilio de novas tecnologias emergentes do periodo alterando os meios de produgdo e, assim, a

demanda dos proprios usuarios.

Consoante Dorfles (1984), a producdo seriada, permitida pelos adventos das tecnologias de
maquinas a vapor e tecer, que também responde ao termo de “carater interativo” do design, ¢ aquela
em que ¢ permitida uma produgdo com reproducdes constantes e sem desvios do original. Nesse caso,
sua caracterizacao estaria mais focada ao método produtivo do que a quantidade de copias produzidas,
uma vez que seria possivel também a produgdo de objetos de design em pequenas séries. O objetivo
principal desta reproducao seria a inten¢ao de alcangar réplicas exatas, uma vez que, para esse autor,
a caracteristica essencial do objeto seriado seria a auséncia de imperfei¢des. Visto isso, cria-se a
oposicao ao objeto artesanal, durante o periodo vigente deste modo de produgado, resultando em perda
do carater de unicidade do objeto (ou ainda, seu processo de valoracdo por conta de inexatiddes

produtivas, eventualmente passiveis de mérito estético).

Quando apresentado o impasse entre o novo método e o anterior, o autor citado acima esboca
uma relagdo de oposicdo entre o objeto artesanal e o industrial, ainda que para Grillo Dorflex o
primeiro possa ser considerado origem do segundo: “(...) mesmo que a obra artesanal seja repetida,
as suas cOpias nunca serdo idénticas e haveria neste aspecto certo mérito estético, que as configura
como obras Unicas”. Em contraposi¢do, as imperfei¢des no objeto industrial sdo, a priori, reflexo de
um erro, uma vez que a fun¢ao da maquina deveria ser a de reproduzir um modelo por quantas vezes
se julgue necessario, sem variagdes. A interferéncia do artista, dessa forma, estaria localizada em
momentos diferentes do processo de producdo em um e em outro método quando no artesanato, esta
estd no fim do procedimento enquanto no design estaria no comego, na etapa de projeto (PACHECO,

2019).

Inicialmente para Tomas Maldonado (1999) ¢ necessaria a definicdo do design industrial sob
dois aspectos: o objeto industrial seria aquele produzido exclusivamente pela maquina, e em carater
de série. A defini¢do de que apenas os objetos produzidos industrialmente sdo passiveis de serem
classificados como produtos de design mantém evidente a distin¢do entre design e artesanato, exposto
por Maldonado (1999), havendo aspectos de concordancia com as ideias apresentadas por Dorflex
como grande importancia nas primeiras fases do desenvolvimento da disciplina nas fases iniciais dos
processos de industrializacdo, a producdao em série significava economia para as industrias, uma vez

que garantia uma maior eficiéncia produtiva, diminui¢do dos desperdicios e a simplificacdo do
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processo de montagem (Figura 07).
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Figura 07 - Fébrica Ford na rua Sélon, bairro Bom Retiro, Sdo Paulo, Brasil.

O impasse sobre a defini¢do do design era fato constante durante seus primordios e para que
houvesse uma determinacdo do escopo abrangendo sua pratica, varias ocasides foram criadas, por

todo planeta, para estabelecer suas premissas durante os anos.

A conferéncia de 1971, Design Research Society, sobre Design Participativo, refletiu um interesse
crescente durante a década anterior em varios precursores-chave sobre a participagdo no conceito.
Nesse periodo, o ano de 1964 surge como momento crucial com publicagdes de quatro textos
essenciais para o movimento: “Architecture without Architects” de Bernard Rudofsky (1964), o
trabalho de John Turner no Peru entre 1957-1965, “Notes on the Synthesis of Form” de Christopher
Alexander (1964) e “Plug-in City” de Peter Cook (1964).

O primeiro texto de Bernard Rudofsky (1964) explora a histéria da arquitetura vernacular. O
autor sugere que edificios e formas urbanas convenientes, adaptaveis e, em muitos casos, altamente
estéticos, poderiam emergir de um processo de projeto vernacular e sem orientacdo. Assim, pelo

design de experiéncia, comecam a existir necessidades do usuario dentro do processo produtivo.

Durante a década de 1960, podem-se perceber significativas produgdes nos ramos da arquitetura
e design. Um numero significativo de praticantes e tedricos da arquitetura articulavam o que
consideravam imperativos praticos, sociais e politicos para a comunidade. Podendo ser citado como
exemplo o trabalho no Peru de John Turner, entre 1957 e 1965, o arquiteto publicou extensivamente
sobre habitacdo e organizacdo comunitdria onde seus escritos foram influenciados pelo periodo
formativo passado trabalhando nos assentamentos na América Latina. L4, Turner estudou e
aconselhou varios programas de reconstru¢ao e aprimoramento de favelas que faziam parte de uma

iniciativa de desenvolvimento comunitario em todo o pais. Os defensores da arquitetura comunitaria
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reconheceram que a arquitetura se interconecta com a politica social e, portanto, inevitavel com a
ideologia. No entanto, rejeitam o (re)desenvolvimento urbano altamente intervencionista
convencional e as perturbagdes comunitérias associadas. Em vez disso, os arquitetos comunitarios
enfatizaram o ativismo local, concentrando-se na melhoria incremental, desenvolvendo organizagdes
comunitarias existentes e tradicdes arquitetonicas vernaculares por meio de iniciativas de auto-ajuda.
As ideias foram posteriormente caracterizadas como contraculturais, ndo conformistas e
representavam uma dimensdo do idealismo e da agdo social que era completamente ortogonal as

ideologias arquitetonicas e politicas predominantes.

A terceira publicacdo destacada foi chamada de “Notes of Synthesis of Form (Notas sobre a
Sintese da Forma)”, de Chistopher Alexander (1964), na qual faz a distincdo entre design
"inconsciente" e “autoconsciente". Embora ndo saibamos se Alexander, Rudofksy e Turner estavam
cientes do trabalho um do outro, certamente parece que Alexander apoia a argumentagdo de Rudofsky
quando associa o design inconsciente a sociedades que projetam e constroem seus proprios edificios,
que sdo frequentemente transitérios ou com frequéncia, reconstruido. Ele sugeriu que, como o
construtor ¢ o usudrio da construcdo, a arquitetura resultante ¢ "inconscientemente" adaptada e
"encaixa" nas necessidades do usudrio. Por outro lado, associou o design autoconsciente ao
estabelecimento de uma profissdo especializada distinta de arquitetos, que desenvolvem seu proprio
sistema de idéias, discurso e criticismo. Para Alexander, a arquitetura se tornou a expressao auto-
consciente do arquiteto e sugeriu que essas preocupagoes académicas e profissionais sdo sobrepostas

e potencialmente mascaram a necessidade do usudrio do edificio.

Por fim, na ultima publicacdo citada, “Plug-in City (Cidade Conectada)” de Peter Cook e o
grupo “Archigram” (1964), o autor explora a ideia de uma estrutura tecnolédgica e de servigo urbano
para unidades habitacionais flexiveis que pudessem ser reconfiguradas para se adaptarem as
necessidades varidveis e até transitorias dos ocupantes. As implicagdes eram que 0s ocupantes seriam
capazes de projetar e personalizar suas unidades individuais, dentro das restricdes definidas do
sistema de apoio, de modo que os efeitos arquitetonicos gerais fossem a agregacdo dos projetos dos
ocupantes. Embora “Plug-in City" represente uma combinacdo deliciosamente divertida de fic¢do
cientifica, fantasia arquitetonica e desenho animado, como ilustra¢des, efetivamente questionava
como as novas tecnologias de constru¢do combinadas com o novo pensamento arquitetonico

poderiam transformar o status quo social, técnico e profissional de produgao nas futuras geragoes.

Atualmente, ¢ percebido que defini¢cdes e paradigmas se assemelham a processos vistos em
momentos iniciais da histéria do design. A “Terceira Revolugdo Industrial” (RIFIKIN, 2011) ou
“Nova Revolugdo Industrial” (ANDERSON, 2012) como utilizado por alguns tedricos, futurélogos

e escritores em todo o mundo como uma forma de conceituar uma situagdo emergente no tocante aos
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processos alternativos de manufatura. Tais processos estdo alinhados com principios da era digital
(colaboracdo, compartilhamento, rede, open, codesign, dentre outros) acrescidos de praticas
alternativas de producao (fabricagdo digital personalizada, processos de producao em rede, atitude
faga-vocé-mesmo aplicada aos processos). Ainda assim, seria possivel tratar do design sem que esteja
necessariamente atrelado a caracteristica da seriagdo que, para Maldonado (1999), seria rigida como
sua definicdo como meio produtivo. Embasado nessas razdes, o autor se encontra em duvida em
definir o design levando em consideragdo apenas o aspecto de produgdo. “A diferenga entre o
artesanato e o design estaria entdo no que toca ao processo de ambos: enquanto no artesanato tanto o
processo de projeto como o de produ¢do sdo conduzidos por um mesmo individuo, no design se
evidencia uma separacao entre a idealizagdo de um produto e a sua produc¢do, que sdo tratadas como

etapas distintas” (MALDONADO. 1999. P.12).

O ““aspecto laborativo™ tratado por Maldonado pode ser visto como opositor no que se refere ao
nimero participantes em ambos processos de projeto e produ¢do: “enquanto o artesdo faz parte de
todo o processo de projeto e producado, até sua finalizacdo, a produg@o do objeto de design industrial
consiste em multiplas atividades distribuidas em diversas necessidades que requerem conhecimentos
técnicos especificos”, visto que a eficdcia da equipe se restringe a conhecimento do processo em

geral, sendo necessario que o trabalho se dé em grandes quantidades de pessoas.

Fica visivel entdo que tanto para Dorfles como para Maldonado, tedricos da area do design,
que so ¢ verdadeiro falar em desenho industrial como consequéncia da Primeira Revolucao Industrial,
esta realizada na Europa, caracterizada por transformagdes nas formas de producdo e impulsionada
pela implementacdo de um sistema de fabricacdo para grandes quantidades a custo baixo, passa a
gerar uma mudanga marcante na relagao entre producdo e demanda. “Somente depois da Revolugao
Industrial ha a produ¢do de objetos, estruturas ou médulos passiveis de reproducdo em série e que

cumprem uma fungao estética para além da pratica utilitaria.” (DORFLES, 1984, p.10).

Na década de 1960, ¢ notado um crescente nimero de membros da principal organizagdo, um
dos motivo que pode ser considerado ¢ a politica de inclusdo de paises ndo capitalistas da época, de
maneira que o International Council of Societies of Industrial Design (ICSID) se posiciona como
ligacdo entre dois contextos distintos, onde designers de diversos lugares seriam capazes de trocar
informagdes uns com os outros e alavancar suas produgdes. A defini¢do que veio a seguir, em 1961,
explicita pontos com énfase na dimensdo industrial que ¢ concedida ao design e no papel exercido
pelo profissional no desempenho de suas atividades: “A funcdo do designer ¢ dar alguma forma a
objetos e servigos que tornam a conducdo da vida humana eficiente e satisfatoria. A esfera de
atividades de um designer no presente envolve praticamente todo tipo de artefato humano,

principalmente aqueles que sdo produzidos em massa e mecanicamente acionados. (ICSID, 2015)”
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Enquanto, nos primordios, o assunto debatido era focado em suas fung¢des e defini¢des sobre quais
diferengas existiam sobre os modos de producdes vigentes, o assunto ¢ discutido até os dias atuais
em foruns de grande expressdo dentre os profissionais atuantes como apontado em declaracdo do
International Council of Societies of Industrial Design (ICSID), em 2015, que esclarece a defini¢do

quando descreve no trecho:

[...] qualidades formais ndo s@o apenas as caracteristicas externas mas principalmente
aquelas relagdes estruturais e funcionais que convertem um sistema em uma unidade
coerente tanto do ponto devista do produtor como do usuario. O design Industrial
estende-se para envolver todos os aspectos do meio humano, que sdo condicionados
pela produgdo industrial. (International Council of Societies of Industrial Design
(ICSID), 2015); Atualmente World Design Organization (WDO).

A partir das informagdes apresentadas, nota-se que se inicia distingdo entre o foco do design com
a maior disputa entra o design centrado no objeto, que, para Krippendorff (2000), ¢ aquele que se
convertia em aspectos funcionais e outros critérios objetivos, € que ndo se ocupa das variagdes
individuais e culturais, e o design centrado no ser humano — aquele que se concentra nas formas

como nos relacionamos com os objetos.

Quando abordado o pensamento critico de até entdo, existe a diferenca verificada nas
movimentagdes de maio de 1968 onde o protagonismo do que os autores chamaram de a “critica
estética”, algo visto no passado estando em segundo plano, logo que os pertencentes e representantes,
majoritariamente de intelectuais e artistas, eram poucos € ndo possuiam cargos de grandes
responsabilidades na producao. Pacheco (2019) afirma que, em uma distingdo oferecida, a “critica
social” apresentava como contraponto a exigéncia de garantias referentes a possibilidades de
desemprego. Por exemplo, a “critica estética” repudiava questdes como o modo de vida (ndo
auténtico) associado ao capitalismo, o “mercado como for¢a impessoal” que se opde a autonomia e
criatividade, e a subordinagdo, causada pela condicao salarial, sendo responséavel, nesse contexto, por

desenvolver a proposta da autonomia e autogestao.

Em paralelo ao movimento, surge o modelo vinculado as necessidades dos usudrios representado
por John Harbraken, em 1972, quando publicou “Supports: an Alternative to Mass Housing” em que
defendia a construgdo de estruturas de moradias publicas com vaos internos continuos, para que o
arranjo espacial das unidades habitacionais pudesse ser personalizado para atender as necessidades

de cada ocupante e, potencialmente, permitir a reconfiguragdo para ocupantes subsequentes (Figura
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Figura 08 - Isométrica demonstrando principio de planta aberta. ~ Figura 09 - Isométrica demonstrando sua montagem

No Reino Unido, os arquitetos do Great London Council (GLC) usaram as idéias de Harbraken
no projeto Primary Support Structures and Housing Assembly Kits (PSSHAK). PSSHAK representa,
em sua traducdo para o portugués, "Estruturas de Suporte Primario e Kits de Montagem de
Alojamento”, um sistema de pré-fabricagdo desenvolvido por Nick Wilkinson e Nabeel Hamdi,
baseado nos escritos do arquiteto holand€s J. Habraken e projetado para habitacdo em massa. Este
conceito foi entdo usado pelo GLC em projetos de moradias publicas como Stamford Hill, Hackney

e em Adelaide Road, Camden (Reino Unido)(Figura 10 e 11).

Figura 10 - Maquetes e prototipos do projeto PSSHAK. Figura 11 - Maquetes e prototipos do PSSHAK.

Os autores também buscaram demonstrar a viabilidade e os beneficios dos métodos de design
participativo no setor publico, o designer atuando como “habilitador” em vez de "arquiteto

especialista, explica Rabeneck, (1975).

Dado o contexto, exigéncias se apresentam em respeito a questdes de autonomia e autogestao
dentro dos ambientes de trabalho assim como a expectativa de maior liberdade de criacdo e
colaboragdo entre funcionarios (reivindicagdes estas que serdo, mais tarde, incorporadas pelo sistema
capitalista em seu processo de adaptagdo, dando origem ao que se chamara de “economia criativa”,

por volta dos anos 2000). Dessa maneira, os autores Boltanski e Chiapello (2009) explicitam um
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determinado enfraquecimento da critica logo em seguida, ja nos anos 80, perante rearranjos profundos

das formas de organizagdo do capitalismo nesse periodo.

Existe, entdo, um chamado para que existe maior participa¢ao dos funcionarios dentro da estrutura
da empresa, para que assim, exista a colaboracdo e seja inserida no dia a dia de trabalho questionando
os sistemas hierarquicos competitivos aos quais se dirige a critica estética caracteristica da década de

60 (PACHECO, 2019).

Em texto originario do inicio da década de 1960, Umberto Eco (1962) indica, por exemplo, a
emergéncia de algumas pecas musicais em que sdo concedidas aos intérpretes determinadas
autonomias em relacdo a execugdo da musica, no que tange tanto a sensibilidade pessoal colocada na
interpretagdo bem como a liberdade criativa para improvisar na execu¢do (ECO, 1962,p.37). Esse
conceito buscava um resultado que ndo ocasionaria uma mensagem fechada, mas, dando ao
espectador o convite para faga a obra em conjunto com o autor, estas acabadas apenas quando da a

fruicdo estética das mesmas.

Victor Papanek descreve em publicagdo para Design for the Real World (1962) expondo que o
design se tornou uma poderosa ferramenta em uma era que ¢ caracterizada pela producdo em massa
e pela sociedade de consumo, pela sua caracteristica de dar forma ndo apenas a artigos tangiveis,
como objetos e ambientes, mas também a sociedade e as pessoas. O livro, antes mesmo de ser
comercializado, foi rejeitado por editores quanto a utilizagdo de praticas ndo familiarizadas como
ecologia e problemadticas de paises subdesenvolvidos. Procurando estabelecer uma posi¢do contraria
a postura criada em volta do design, buscando a obtenc¢ao de lucro, o escrito buscar defender o real
atendimento das necessidades do usuario, propondo modelos alternativos aqueles que apenas visam

ao lucro sobre as demandas e necessidades alheias.

Uma das opgdes apontadas por Papanek seria a pratica do faga vocé mesmo como possivel
opcdo ao modo de producdo e demanda existente na época. Descrito o cenario, dentro da literatura
existente em design, ¢ visto que tais publicagdes eram direcionadas para profissionais ou
familiarizados com o assunto, ao ser necessario o minimo de entendimento técnico do usuario, mesmo
com as instrugdes propostas de “como fazer” fossem consideradas simples. Assim, no ambito social
do design a prética se encontrava ainda omitido em sua abrangéncia de alcance de melhorias para as

necessidades de todos.

Durante as décadas de 1970 e 80, o movimento de “auto-constru¢ao” se desenvolveu no Reino
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Unido, em parte pelos principais pioneiros da arquitetura, como Walter Segal(Figura 12).
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Figura 12 - Paginas do manual de Auto-Construcdo de Walter Segal.

Como Colin Ward sugere, as ideias de Walter Segal eram desafiadoras. A suposi¢do de autoridades
reguladoras e provedores de financiamento, de que uma casa deve ser um produto completo desde o
inicio, em vez de uma estrutura bésica simples que cresce ao longo do tempo a medida que as
necessidades crescem e a medida que o trabalho e a renda podem ser poupados. A conquista de Segal
foi criar uma maneira de simplificar o processo de construcdo, para que pudesse ser realizado por
qualquer pessoa, de maneira barata e rapida. Ele insistiu que era uma abordagem, ndo um sistema, e

ndo fez nenhuma reivindicagdo de originalidade ou patente relacionada as suas ideias.

Buscando exemplos do tamanho da colaboracdo aplicada a meios empresariais do mundo
contemporaneo, ¢ percebido que no contexto atual seria, para Richard Sennet (2009), estimulado por
dois principais motivos: em primeiro lugar, o que denomina de “imperativo moral” em se trabalhar
para algum bem comum, e em segundo lugar destaca o principio da competicdo, que se baseia na tese
de que o trabalho ¢ recompensado individualmente quando o ato de competir desencadeia o desejo
de se sair melhor que outros individuos. Visto que em contraposi¢do ao principio da competicio, o

principio de colaboracdo se manifesta como superior em termos de processo gerador de resultados.

Entdo qual ¢ o posicionamento que se baseia o Design Colaborativo? Essa ¢ uma distingao

reconhecida entre democracia “direta”, como referendos, onde hé participacao direta em uma decisao
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politica especifica e democracia “representativa”, em que ¢ introduzido um nivel de dire¢do [os
representantes] entre os participantes e a tomada de decisdo executiva. Ambos os tipos de democracia
tém limitacdes. Por um lado, Platdo criticou a democracia direta ateniense por sugerir que seguia 0s
impulsos dos cidaddos em vez de buscar o bem comum e ndo permitia o surgimento de um executivo
eficaz e consistente. Por outro lado, a limitacdo da democracia representativa ¢ que as decisdes do
representante podem ser influenciadas pelo lobby fora dos processos democraticos normais. Embora
a participagdo em uma democracia representativa seja "de baixo para cima", uma vez que o executivo
esteja no lugar, todas as decisdes subsequentes podem parecer impostas "de cima para baixo". Isso
pode criar um sentimento de distanciamento e impoténcia, exatamente oposto ao senso de

empoderamento que a democracia deve oferecer.

Com objetivo de unir funcionalidades dos dois aparelhos em um, comparando para tanto seus
processos de trabalho, tanto competitivos como colaborativos, os economistas Richard Lester e
Michael Piore foram responséaveis por mapear os modos de trabalho de empresas que se dispuseram
a desenvolver tal tecnologia de comutacdo, entre radio e celulares. Seus estudos apontaram que os
melhores resultados se deram nas empresas que se baseavam em principios colaborativos porque,
dessa maneira, a compensacao pelo trabalho ndo se d4 de maneira individualizada, ao contréario do
que ocorre em processos competitivos. Assim, quando equipes ou individuos sdo recompensados por
se sairem melhor que outros em alguma atividade, ha uma tendéncia a “entesourar informagdes”, o

que levaria a resultados aquém do potencial (SENNET, 2009, p.44).

Na esfera do design, o espago de tempo entre as décadas de 1970 e 1990 abriga o intervalo
demonstrado por Krippendorff (2000) quando aponta o destaque das interfaces, énfase trazida a tona
a partir de tecnologias emergentes que levaram a popularizacdo dos computadores pessoais e seu
maior acesso, assim durante esse periodo foi visto uma mudanga drasticamente no foco do design,
uma vez que ele ndo mais trata de artefatos, mas da decomposicao deles em sequéncias interativas.
Ou seja, a interatividade decorrente da possibilidade de reconfigura¢do das interfaces caracteriza
certo grau de participagdo do usuério ao permitir modificagdes a seu critério e, portanto, dotando-o
de poder projetual, em um processo que comeca a ser responsavel por esmaecer os limites entre
designer e usudrio. Paralelamente, sdo caracteristicas desse momento também o aumento de
visibilidade de movimentos e publicacdes relacionados a cultura de faca vocé mesmo, por exemplo,
em tentativas de aproximar o consumidor do processo de produ¢do ao desvincular o consumo dos

sistemas produtivos industriais, em manifestagdes que serdo tratadas mais adiante (PACHECO,

2019).

Rafael Cardoso, pesquisador brasileiro, aponta a existéncia de redes virtuais como uma

caracteristica do periodo atual e também como uma onipresenga, pois ainda que grande parte da
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populacao mundial ndo tenha acesso a tais redes, essa parcela da populagdo ainda passaria a se ver
governada e regida e por institui¢des que operam através delas. O desenvolvimento de tais tecnologias
da suporte, também, a aparicdo das redes de multiusuarios, o quarto paradigma dos design
apresentado por Klaus Krippendorff, que se inicia a partir da década de 1990 e pressupde livre
cooperacdo entre usuarios, de forma que estes passem a projetar seus proprios universos, em contato

e em colaboragdo com outros.

O autor, ainda, salienta como a compressao do espacgo-tempo, resultado pelo alcance das redes,
e consequentemente o aumento da rapidez com que as informagdes se espalham, colabora para a
conformag¢do do que David Harvey (1989) denomina como a condi¢do pds-moderna, esta definida
por uma alteracdo em “relacdes de significado”, o que desestabilize o modelo vigente durante o

periodo.

E comum o posicionamento de que os desenvolvimentos tecnologicos da década de 90 tenham
sido responsaveis por alterar as relagdes com e por meio da tecnologia, assim como o0s
comportamentos. A partir daqui, come¢am a surgir novas formas de interacdo (seja entre sujeitos,
entre sujeitos e sistemas, ou entre sujeitos e maquinas) que resultardo, mais tarde, em comunidades

colaborativas, como apontado por Mark Garret e Ruth Catlow (2012).

Se substituirmos "decisdes politicas" por "decisdes de design", a participacdo no design sera
efetivamente a aplicacdo logica do principio de subsidiariedade a arquitetura. Entdo, como os
processos e instituicdes podem ser adaptados para permitir diferentes tipos de participacdo para
diferentes tipos ou escopo de decisdes? O objetivo principal do projeto “Computer aids for Design
Participation (Auxilios Informaticos para Participagdo no Design)” era criar um sistema de
computador para apoiar a participacdo pratica. Em vez de focar direta ou exclusivamente nessas
consideragdes praticas, decidiu-se implementar esse conceito com o objetivo mais amplo de criar uma
ferramenta de pesquisa baseada em computador que pudesse ser usada para explorar como 0s

participantes projetam.

Klaus Krippendorft (2000) salienta que seriam abertas possibilidades para o design complemente
diferentes das ja entdo vistas e experimentadas, quando propde uma comunidade — e ndo um
individuo — como centro de interesse do design, uma vez que sdo encorajadas as relacdes de
cooperacdo e colaboragdo. Para o autor, essa dindmica seria motivadora para se constituir novos
modos de vida, pautados a partir de formas e plataformas de colaboragdo. Essa trajetdria ilustraria a
saida de uma cultura cientifica para uma a que Krisppendorff (2000) nomeia como “cultura projetar”,
em que destaca um aumento paulatino da importancia de aspectos sociais ¢ humanos para o design

explica Pacheco (2019).

Em relagdo ao tema geral da participacdo no design, ha um subtema educacional muito
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importante. Essencialmente, o software de design participativo deve ndo apenas proporcionar aos
usuarios da constru¢cdo uma oportunidade de expressar sua propria intencdo de design, mas também
em “ordem muito curta” educar os participantes como tomar decisdes de design, especificamente
como fazer trocas adequadas entre varidveis de design e desempenho. Portanto, hd um importante
desafio educacional no design do aplicativo participativo, o de orientar os usudrios das plataformas a

entender o design e as consequéncias de suas decisdes de design (AISH, R. 2018).

De fato, a conclusdo da pesquisa Harbraken (Supports: an Alternative to Mass Housing) e dos
projetos Segal (auto-bluid) foi que ambas as abordagens ofereciam oportunidade para o participante
explorar o que poderiamos chamar de "liberdade de design". Portanto, era essencial que a ferramenta
de design participativo, baseada em computador, apresentasse oportunidades semelhantes para
explorar tais liberdades de design, mas também comunicasse os limites dessa liberdade. O objetivo
era que os participantes pudessem expressar suas ideias, mas ndo de uma maneira que pudesse ser

rejeitada por ndo ser realista.

Com perspectiva parecida, percebem-se movimentos atuais de abertura do design, que se
classificam como pertencentes ao universo do design colaborativo (como comunidade que se
organizam através de uma rede e se assumem como detentoras de forte papel no contexto de ruptura
de paradigmas e construgdes de novas propostas, assim como espacos fisicos destinado a colaboragao
e producdo de objetos), também tomam como central essa caracteristica emancipatéria quando se

apropriam de ferramentas de projeto e produgdo de maneira independente das culturas de massas.

Tomés Maldonado (1999), no entanto, atenta para a possibilidade de alteragdo no papel do
projetista, de maneira a aproximar os trabalhadores da etapa criativa do projeto, no entanto sem que
se perca a funcdo primeira do design, que seria a de fazer a mediagdo entre as necessidades e os

objetivos, e entre a produ¢do e consumo.

E necessario ressaltar que, para Hal Foster (2002), responsavel pela atualizagdo da teoria critica
orientada ao design, o designer seria responsavel por alimentar um ciclo de produ¢@o e consumo a
beira da perfei¢do. Estas ferramentas disponiveis para a popula¢do com o pre¢o da inflagdo do design
devido a centralidade adquirida pelas industrias de midia, que, ao tratar o produto como um dado a

ser manipulado, faz com que ele seja projetado e consumido repetidas vezes.

4.2_NOMADIC FURNITURE + LIVING STRUCTRES, EXEMPLOS
APLICADOS DO DESIGN COLABORATIVO NAS DECADAS DE 60 E 70

Como apresentado no capitulo anterior, as décadas de 1960 e 1970 foram marcados por
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transformagdes, ndo s6 no campo do design mas, em esferas econdmicas, sociais e politicas. Grande
parte das razdes em que James Hennessey e Victor Papanek se embasaram, durante seus escritos e
realizagdes, foram as alteragdes no paradigma da estrutura moderna. O movimento “Faca vocé
mesmo” € representado por tais autores em que ¢ percebido uma série de “movimentos jovens em
massa” propiciando o questionamento dos padrdes estabelecidos e vigentes da época, como exemplo
a crise do petréleo nos Estados Unidos. Sendo assim, a cultura do “Faga vocé mesmo” estaria
diretamente ligada ao contexto economico da qual pertence o exemplo apresentado como explicam
Fineder; Geisler; Hackenschmidt (2016): “em decorréncia da auséncia de profissionais especializados
e como consequéncia da Segunda Guerra Mundial, com isso, hd o crescimento de publicagdes e

manuais que envolvem a temdtica do “Faca vocé mesmo”.

E necessario apontar que o contexto que se insere a contracultura nos anos 60 e 70, a0 menos
os Estados Unidos, ber¢o do movimento, ¢ qualificada pela presenca de uma estrutura industrial
avangada e por uma “pauta de consumo sempre renovada em um sistema essencialmente
massificante” (PEREIRA, 1986, p.19). Logo, contrario a um sistema tecnocratico, altamente baseado
na racionalizacdo e na objetividade, considerada pela classe jovem como repressivo e massificante, a

énfase que empregam as contestagdes serd a da afirmacdo da individualidade (PACHECO,2019).

Os autores, citados no primeiro paragrafo, podem ser apresentados como destaques durante o
processo por obterem grande impacto e alcance, na cultura do “Faca vocé mesmo”, com obras tais
como Normadic Furniture, volume 01 e volume 02, em 1973 e 1974, respectivamente (Figura 13 e
14). Em relagdo a esse contexto, os autores procuram ensinar o leitor a construir seu proprio
mobilidrio de facil confec¢do e transporte, tais como camas, cadeiras, sofds, mesas, entre outros

moveis domésticos, usando materiais reciclaveis e baratos.

A publicacdo foi langada em formato de manual onde ¢ organizado de maneira em que se inicia
com instrucdes basicas sobre a escala e tamanhos referentes ao corpo humano para assim, seguir para
parte dos mobiliarios de fato, estes classificados de acordo suas fun¢des, tais como sentar, comer,
trabalhar, armazenar, dormir, iluminar ou experiéncias destinadas para criangas. Além disso, ao final,

a publicacdo inclui dicas e sugestdes que facilitam a agdo daqueles que ndo se encontram
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familiarizados com o trabalho manual.
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Figura 13 e 14 - Capa e pagina do manual de Nomadic Furniture, volume O1.

O exemplo de fungdes citado acima pode ser representado quando os autores falam sobre a agdo
de sentar e defendem que o ato do ser humano de andar de forma ereta gera a necessidade de que
sentem ou relaxem em utensilios preciosos, mas que os designers teriam, ao longo do tempo,
convertido essa necessidade em “viagens de ego”, tamanha a abundancia de cadeiras e outras formas
de se sentar que se revelam na realidade como desajeitadas, pesadas e/ou dificeis de mover, ainda que
oferecam certo nivel de conforto (PAPANEK; HENNESSEY, 1974,p.11). Quando apresentada a a¢ao
de sentar, os mobiliarios sdo divididos em dois grupos, os adequados para se sentar a mesa para tarefas
de trabalho ou alimentacdo, por exemplo, e outro grupo com os mais adequados para momentos de
relaxamento. Partindo desse principio, os autores apresentam e analisam algumas das cadeiras
disponiveis no mercado, para posteriormente expor alternativas e formas de colocéd-las em pratica

com objetos para se sentar, facilmente construidos a partir de materiais comuns.

O primeiro paradigma foi quebrado quando o publico alvo escolhido pelos autores ¢ direcionado
para pessoas comuns, sem formacao na area, para que tenham oportunidade de criar seus proprios

mobilidrios, através de um design simples, facil de montar e transportar e principalmente, adequado
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as necessidades vigentes do contexto cotidiano de seu publico (Figuras 15 e 16).
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Figura 15 e 16 - Paginas do manual de Nomadic Furniture, volume 01.

Acompanhando o conceito visto por Papanek, ¢ possivel notar que a diferenca entre o ser humano
e outras espécies vigentes seria sua capacidade de sobrevivéncia pela adaptagdo ao contexto que
habita por meio de produgdo de objetos, assim como a agdo de “Faca vocé mesmo” era praticada
regularmente através de diversas tarefas artesanais comuns a época. Stacey Kuznetsov e Eric Paulos
(2010) levantam o ponto em que o ato de se consertar ou reutilizar ferramentas e materiais pode ser
considerado como a base da sobrevivéncia humana ao longo da historia, ja que, por centenas de anos,
as pessoas, a carga de exemplo, repararam vazamentos, remodelaram suas casas e confeccionaram
suas vestimentas sem que houvesse necessidade da contratacdo de profissionais especializados em

encanamentos, construgdo, ou design para tal.

O conceito de independéncia € visto como oposto quando proposto na construgao das sociedades
modernas relacionadas a produgdo em massa e civilizagdes baseadas em consumo. O conceito de
independéncia pode ser relacionado ao pensamento de Richard Sennett (2009) que o define como
autonomia, justificando-a como uma gana por trabalhar por si proprio e identificando o tépico no

questionamento acerca da diferenciacdo entre a arte e o artesanato:
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“Embora seja uma questao s€ria e permanente saber “o que ¢€ arte?”, ficar perenemente
preocupado com essa definigdo particular ja pode ser outra coisa: estamos tentando
descobrir o que significa a autonomia - autonomia como um impulso vindo de dentro
que nos compele a trabalhar de uma forma expressiva, por nés mesmos. (SENNET,
2009, p.79).”

Contudo, a partir dos processos de industrializagdo (e consequente especializagdo), estimulados
pelas duas revolugdes industriais que caracterizam os séculos XIX e XX, nota-se perda dessa
capacidade individual de transformagio (RODRIGUEZ, MOURA,2014). Assim, o que é apontado
como desejo, no movimento da contracultura durante as décadas de 1960 e 1970, ¢ o resgate para o
olhar artesanal independente de grandes aglomerados empresariais, processo que aproximou o

usuario das praticas do fazer para que suas necessidades fossem melhores atendidas.

Visto os elementos que montavam o cendrio atual, os manuais, baseados no estilo “Faga vocé
mesmo”, demonstraram-se suficientes para atingir grande alcance e fosse possivel demonstrar atalhos
da vida alternativa, nos anos 60 e 70. Tendo seu principal meio de distribui¢do em forma de revistas
direcionadas para seu proprio publico alvo, as publicagdes demonstravam projetos para serem feitos
em casa, com instrucdes detalhadas de cada etapa, assim como as publicagdes conhecidas como

“Popular Science”(Figura 17 e 18) e no Brasil, da “Faga vocémesmo”.
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Figura 17 - Capa de exemplar da revista “Popular Science” e Figura 18 - Paginas da revista “Popular Science” edi¢ao de
abril de 1968.

Entre 1968 e 1972, foram publicadas uma série de artigos dedicados a instru¢cdes em como de

“Faca vocé mesmo” na revista Popular Science, intitulados Living Structures. Considerados
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revolucionarios para seu tempo por propor uma ruptura baseada na reinven¢ao da forma, do espago e
do uso dos materiais, objetos e sistemas, Living Structures apresentam uma série de mobiliarios e
unidades arquitetonicas que apontam alternativas sobre como se pode desenvolver atividades

cotidianas, dentro ou fora do ambiente doméstico.

Autor da publicacdo, Ken Isaacs ¢ simbolo do movimento de contracultura, o designer examina
maneiras pelas quais conseguiu desconstruir radicalmente as nog¢des convencionais de modernismo
por mais de duas décadas. Sua série de “Living Structures”, traduzido como estruturas vivas, — feitas
a mao, moveis multifuncionais e unidades de arquitetura —, desafiou ideias de como publico poderia
sentar, trabalhar e viver dentro de suas proprias casas. Um sobrevivente autoproclamado cuja
principal preocupagdo era viver de maneira simples e eficiente, Isaacs dedicou sua carreira a re-
imaginar mdveis como um sistema que “ajuda as pessoas e ndo as pessoas que o ajudam.” O designer
esteve muitos anos na academia — incluindo um ano como chefe do design de Cranbrook Academic
of Arts —, o que facilitou que o desenho do autor pudesse ser explicado em seu “Sistema Matrix” de
aprendizado. Esse feito, a partir de técnicas experimentais, criou cdmaras multissensoriais que
permitiam aos alunos processar informag¢des empiricamente. O ponto central do impacto de Isaacs
como designer, entretanto, foi a iniciativa de divulgar seus projetos para adaptacdo pelas massas. Com
intuito promissor, explorou o interesse do publico durante a Era de Ouro do fotojornalismo — e mais
tarde através da ascensdo do movimento “Faca vocé mesmo” —, empregando um método de
instrucdo em massa em vez de produ¢do em massa. Por fim, [saacs incentivava uma filosofia de

construir que poderia capacitar os consumidores através do ato de fazer.

Dadas as informacdes, a real intencdo da obra Living Structures pode ser percebida em sua
suposta acessibilidade, visto que a teoria de Ken Isaacs acontece por meio de materiais de construgao
pré-fabricados juntos de elementos comuns e acessiveis, ainda que o método seja considerado
complexo. O autor explica, em entrevista, que suas ideias se traduzem em tal publicacdo quando
demonstra que a combinac¢do de fung¢des, de um niimero de pegas mais eficientes, faz com que o
usuario precise de menos pegas, eliminando a desordem e simplificando o trabalho doméstico. Em
termos atuais, isso significa que hoje o usudrio quer aproveitar cada centimetro cubico do espaco.
Uma unidade relativamente grande, como a Superchair, ocupa menos espaco em uma pequena sala

do que muitas pe¢as menores espalhadas de maneira desorganizada.

Durante a edi¢do de abril de 1968, a Superchair tem sua apari¢do na revista People Science, essa
cadeira que teve sua estrutura projetada, inicialmente, em 1955 para uma competi¢do, cuja produgao
foi formalizada em 1967. O mobilidrio ¢ composto por uma estrutura em formato de cubo com
prateleiras ajustaveis para livros, uma plataforma movel atuante como mesa, luminarias para leitura,

espaco para pequena televisdo e uma area para se sentar com possibilidade para ser desdobrada em
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cama (Figura 19 e Figura 20).
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Figura 19 - Superchair em exposi¢do no Walker Art Center e Figura 20 - Desenho técnico de Isaacs para revista “Popular
Science”.

Nos anos seguintes, o proprio designer publicou um manual com caracteristicas do conceito “Faca
vocé mesmo”, precisamente em 1974, entitulado “How to Build your Own Living Structures”, no qual
¢ apresentada, de maneira aberta e em uma linguagem clara, compilag¢do dos projetos que definiram
as duas ultimas décadas de sua carreira, seguidos de instrucdes detalhadas, desenhos e listas de

materiais, mesclando narrativas pessoais e instrugdes praticas (Figuras 21 e 22).
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Figura 21 e 22 - Exemplo de paginas do manual “How to Build your Own Living Structures”, 1974.

Quando pesquisado sobre sua disponibilidade, o almanaque foi compartilhado em forma
fisica, escolha baseada em maior alcance no periodo, impressa e, atualmente, ainda é possivel
encontra-la em versdes digitalizadas. O incentivo proposto permite que os usudrios personalizem,
visando a cada necessidade, transformando os usudrios em produtores durante o processo. Essa etapa

¢ feita baseada na tomada de decisdo do usudrio de maneira ativa, ou seja, tendo controle daquela
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etapa perante o processo como um todo. Feita a escolha da customizagdo (que ndo precisa ocorrer
necessariamente) chega a vez da etapa do produzir propriamente dito, esse processo, realizado,
apenas, de maneira artesanal (como esperado de algo idealizado com o objetivo de prover

acessibilidade na década de 70, com o uso apenas de ferramentas manuais) (Figura 23).
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Figura 23 - Fluxograma demonstrando o processo de produgdo a partir do manual proposto por Isaacs.

A contracultura aparece como ponto significativo decorrente das possibilidades de pensar em
uma sociedade baseada na cultura de variedade de formas de se pensar e viver. Utilizando desse
conceito, o designer Ken Isaacs ¢ destaque pelo choque propagado por meio das iniciativas de
difundir seus projetos com o foco em que fossem apropriados pelas maiorias. Por meio do “Sistema
Matrix”, um método experimental que substituiria a produ¢do em massa, denominada de instru¢do
em massa, o autor propde trabalhos de sistemas de moradias de baixo custo baseados nos conceitos
do “Faca vocé mesmo” e encorajando o empoderamento do usuario para assim, atender suas reais
necessidades. Logo, a preocupacdo sobre uma sociedade globalizada, baseada no consumo e
dependente produgdes seriadas de grandes empresas, € visto como desnecessario. Assim, o conceito
e mobilidrios, propostos por Isaac, juntamente ao de principios alternativos de modo viver e pensar,
nas décadas de 60 e 70, agregados de pautas ecologicas, sociais € econdmicas, apontam para uma
nova direcdo onde a pratica abrange alternativas para se viver de maneiras mais flexiveis e

sustentaveis.

A participacdo do usudrio surge como assunto em diversas esferas, visto nas artes com base no
pretexto de aproximar o espectador do artista e diminuir barreiras entre os mesmos, pode-se perceber
que esse mesmo conceito alcanga outros contextos se aproximando da area do design, visto que esta
buscou aproximag¢ao do usuario com o produtor por meio de movimentos como a cultura “Faca vocé

mesmo”’.

Outras vertentes e autores continuam a participar do movimento com producdes como “7The

Library of Radiant Optimism for Let’s Re-make the World”, obra dos artistas Bonnie Fortune e Brett
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Bloom, esta que tem como objetivo reunir os livros de contracultura importantes para as décadas de
1960 e 1970, pois, em suas concepgdes, embora, nos dias de hoje, existam problemas parecidos com
os enfrentados nas décadas mencionadas, ndo existem movimentos de massa por parte das pessoas.
Portanto, o intuito primordial dos autores ¢ a difusdo de livros que possam incentivar mudangas na
atualidade. Atualmente, a biblioteca criada conta com vinte e nove livros, em sua grande maioria,

disponiveis, sem custos, para o publico adquirir o modelo digital.

A inten¢do em diminuir os limites entre o usuario e o produtor aparecerd, novamente, na
atualidade, vinculada por novos meios de producdo e compartilhamento digitais. A partir de entdo,
tais praticas coletivas de produg@o configurardo um forte cenario colaborativo que, apesar de retomar
pontos significativos da cultura do “Faca vocé mesmo”, como a possibilidade de personalizagdo e
maior importancia conferida ao usudrio final, acaba por distorcer outros topicos, ao passar a integrar
os sistemas produtivos correntes, o que faz com que seja passivel de ser questionado quanto a

manutencdo de principios contraculturais, origindrios das décadas de 60 e 70. (PACHECO, 2019).

[...] a participacdo do usuario, através do envolvimento no processo do
design daqueles que serdo diretamente afetados pelos seus resultados, pode
oferecer um meio de eliminar muitos problemas em potencial diretamente na

fonte. (CROSS, 1972,p.11).

A tendéncia colaborativa se torna latente na sociedade contemporanea quando novas
tecnologias buscam cada vez mais a aproximagao com o usudrio. Enquanto a luta nas décadas de 60
e 70 eram sobre o empoderamento, perante os grandes conglomerados, movimentos atuais lutam para
o consumo consciente baseado no compartilhamento de informagdes. Assunto que sera tratado nos

capitulos seguintes.

4.3 A ASSOCIACAO ENTRE O OPEN DESIGN E O OPEN SOURCE E
SUAS CONSEQUENCIAS PARA A SOCIEDADE CONTEMPORANEA

O Design Aberto compartilha ideias da cultura Open Source!, sendo denominado e mais difundido
como Open Design’. Ou seja, o design, por meio de sua capacidade conceitual, projetiva e
transformadora, passa a ser permeado por nova concepgdo do fazer advinda da consequéncia da
revolu¢do das tecnologias da informagao e do conhecimento, explicam Cabeza et al. (2014). Alguns
'Open Source Definition, http.// www.opensource.org

2Open Design definigdo por Cabeza et all, em Design aberto: prdtica projetual para a transformacdo social. (2014)
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autores conectam a origem do Open Design, ou Design Aberto, como consequéncia do movimento
do software aberto e a conexao e florescimento dos computadores com a internet (De Mil, 2011, p.36)
como a unido do design (entendido enquanto desenho ou projeto) + Open Source (codigo aberto)

(Rossi e Neves, 2011, p. 12).

Para Cabeza et al. (2014), o design, desde sua pratica projetiva, novas formas de produgdo e
conceitos do Open Design, se converte em uma ferramenta de inovagao social para que as comuni-
dades e a sociedade possam inventar novas regras, novos métodos de aprendizagem, novas formas de
resolver seus proprios problemas e conflitos, evitando a dependéncia dos sistemas cen-tralizados de
cima para baixo e transformando a sociedade de abaixo para acima, evitando, na medida do possivel,

a dependéncia dos modelos lineares.

A partir da "Open Source Definition”, os teoricos desse modelo de desenvolvimento de soft-
ware apontam que, quando os programadores tém permissdo para trabalhar livremente no codigo
fonte de um programa, trocando arquivos e ideias por meio da rede da Internet, isso, inevitavelmente,
melhora todo o processo, e o programa, pois a colaboragao ajuda a corrigir erros e permite a adaptagao

de diferentes necessidades e plataformas de hardware.

O contexto do trabalho se encontra na Quarta Revolugao Industrial, em que Rayna e Striukova

(2010) afirmam que a visdo tradicional da inovagdo, que implica que as empresas, por conta propria,

foram/s@o muito prejudicada nos ultimos anos, recentemente sdo desafiadas pelo conceito de "inova-
~ 2 b (13 ~

¢do aberta”, promovendo o uso de conhecimento externo. “A colaboragdo entre empresas sempre

existiu de uma forma ou outra, no entanto, inovagao aberta em grande escala ¢ agora o proximo passo

para muitas empresas.” (RAYNA, STRIUKOVA, 2010).

O design aberto assume o acesso aberto, o compartilhar, a mudanga, a aprendizagem, o co-
nhecimento e habilidades em constante crescimento e evolugio. E uma plataforma aberta e flexivel,
em vez de uma fechada (Hummels, 2011, p.164). Com os novos avangos tecnologicos, o conheci-
mento ¢ a informagdo se convertem na base da economia e na principal for¢a produtiva nesse mo-
mento da contemporaneidade. O conhecimento pode se expandir globalmente, organizar-se e fazer-
se mais acessivel a qualquer pessoa que possa estar interconectada; além disso, o conhecimento for-
mal pode ser convertido em bits®, difundido a um baixo custo e ser materializado de novo. “Todo
conhecimento passivel de formalizagcdo pode ser abstraido de seu suporte material e humano, multi-
plicando, quase sem custos, a forma de software”. Também pode ser utilizado “ilimitadamente ,em

maquinas que seguem um padrao universal” (Gorz, 2005, p.10).

3Bits versus Atomo: conceito originado por Nicholas Negroponte, MIT Media Lab, que se refere a uma distin¢do entre
software e hardware.
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Assim, Cabeza et al. (2014) apontam que as tecnologias da informagdo e o conhecimento, a

cultura do codigo aberto e 0 modo de produgdo Commons-based peer production® sdo os fundamentos
que deram um novo enfoque a abertura da sociedade e origem ao movimento do software livre e do
software de codigo aberto, cujas praticas foram espalhadas por muitos campos do conhecimento, ndo
0 os digitais, mas também os fisicos e analdgicos, permitindo as transformagdes tecnoldgicas, com
a promessa de inverter a estrutura atual das ferramentas e criar novas formas de producdo abertas aos
usuarios, designers, fabricantes e comunidades (Figura 24), como alternativa ao modelo de desenvol-
vimento fechado e linear atualmente em crise mas que con- tinua a ser utilizado no sistema Open

Source como opg¢ao para aqueles que o procuram um modelo pronto.

Figura 24 - Prot6tipo criado pela empresa Studio Diatom, Inglaterra, para impressdao em casa.

A ideia da fabrica da Revolucao Industrial estd mudando. Segundo Anderson (2012, p. 14),
assim como a web(internet) democratizou os bits, uma nova classe de tecnologias de “prototipagem
rapida”, como impressoras 3D e cortadores a laser, estd democratizando a inovagdo nos atomos>.
Kolarevic (2003, p.46) afirma que a Era Digital reconfigurou, radicalmente, a relagdo entre concepgao
e producdo, criando ligag¢do direta entre o que pode ser concebido e o que pode ser construido. Os
projetos de constru¢do, atualmente, ndo nascem, apenas, digitalmente, mas também sdo realizados

599

digitalmente por meio de processos de “file-to-factory”” de tecnologias de fabricagao controladas nu-

mericamente por computador (CNC). O fato de que as geometrias complexas sdo descritas precisa-
mente como curvas e superficies que ndo sao uniformes (Non-Uniform Rational B-Splines - NURBS)
e, portanto, computacionalmente possiveis, também significa que sua construgdo ¢ alcancavel por

meio de processos de fabricagdo CNC. Esse processo abrange produgdes baseadas em ferramentas de

*Commons-based peer production é um sistema socioeconémico de produgdo que estd emergindo no ambiente de rede
digital em forma eficaz para fornecer informagoes, conhecimento ou bens culturais sem depender de hierarquias de
precos ou gerenciais de mercado para coordenar seus negocios comuns. Benkler e Nissenbaum, (2006, p. 01).

SFile-to-factory é usada para descrever a transferéncia direta de dados do arquivo CAD(computadorizados) para a

planta de fabricagdo CNC(protipagem rapida). Burry, (2012, p.55).
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corte, subtrativas, aditivas e formativas, e estas oferecem ricas oportunidades para a exploracao tec-

tonica de novas geometrias, tanto em pequena escala quanto em escala industrial.

Kolarevic (ACADIA, p.269, 2001) também aponta o corte CNC, ou fabricagdo 2D, como
técnica de fabricagdo mais comumente usada. Existem, no entanto, grandes diferencas entre essas
tecnologias nos tipos de materiais ou espessuras maximas que podem ser cortadas tecnologias nos

tipos de materiais ou espessuras maximas que podem ser cortadas (Figura 25 e 26).

Figura 25 - Maquina de corte (CNC), Nocelli. Figura 26 - Maquina (CNC) Jaragua cortando EVA.

J& as estratégias para producdo, usadas na fabricagcdo 2D, geralmente incluem contorno, tri-
angulagdo (ou tesselagdo poligonal), uso de superficies regulaveis, desenvolvieis e desdobramento.
Todos envolvem a extracdo de componentes bidimensionais planares de superficies geometricamente
complexas ou s6lidos que compreendem a forma do projeto. Qual dessas estratégias ¢ usada depende
do que estd sendo definido tectonicamente: estrutura, envelope, uma combinagdo dos dois, etc. Como
os componentes sdo fabricados digitalmente, a velocidade da sua montagem no local pode ser au-
mentada com a tecnologia digital, em que modelos digitais tridimensionais podem ser usados para
determinar a localizacdo e movimentac¢ao de cada componente e, finalmente, para fixar cada compo-

nente em seu devido lugar (Figura 27 e 28).

Figura 27 - Sistema de Posicionamento Global (2000) usado na montagem da estrutura. / Figura 28 - Peca desenvolvida

por meio da fabricagdo digital.
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Podemos indicar a possibilidade de estarmos as portas de um modo de produgao livre, baseado
nas praticas cooperativas, que, além de compartilhar conhecimento e informacao, compartilha arte-
fatos para usar, criar, modificar, aplicar as nossas proprias necessidades em seus proprios contextos
socioculturais, garantindo a liberdade em uma nova “mistura”, integracdo ou miscigenagao entre usu-
arios, comunidades, fabricantes e designers. Uma Nova Era de inovagdo estad surgindo, a fabricacao
digital e a possibilidade de emancipag¢@o do individuo diante do trabalho, em seu entorno fisico, eco-

ndmico, social, politico e cultural (Anderson, 2012, p.17).

O movimento de Open Design no Brasil estd sustentado em um ecossistema de individuos,
usuarios, designers, fabricantes, fazedores ou comunidades, frequentemente associados para produzir
contetido cultural, conhecimento, hardware, software e outros tipos de informagdes, e, no caso do
Open Design, produtos, sistemas e servigos que oferecem solugdes a seus interesses particulares ou
comunitarios (CABEZA et al 2014). Os dados sdo a matéria-prima da Era da Informag¢do. Avangos
recentes na tecnologia de comunicagdes criaram uma economia global dindmica que ¢, cada vez mais,
impulsionada por novos produtos, servicos e negocios dependentes de ambientes ricos em dados. E,
ao contrario da terra ou do ferro, os dados nio sio um recurso limitado. E infinitamente reproduzivel
e imediatamente acessivel a todos, em qualquer lugar por meio de uma conexao a Internet. (ROSS,

2014).

As possibilidades projetuais sdo, ainda, maiores com a soma do contexto digital as atividades
tradicionais do arquiteto e, certamente, um numero cada vez maior de designers em todo o mundo
devera estabelecer graus crescentes de intimidade com as TICY, buscando explorar com essas tecno-
logias um poder criativo a ser expandido em suas multiplas instancias. (REQUENA, p.53, 2007). Os
sensores € componentes roboticos (Figura 29) agora sdo acessiveis e simples o suficiente para o
acesso da comunidade de design; e todas as partes podem ser facilmente conectadas digitalmente
umas as outras. Projetar arquitetura interativa em particular ¢ tdo somente inventar quanto entender

o que a tecnologia possibilita e, a partir dela, se adequar a uma visdo arquitetonica (FOX, 2016 a,
p.14).

Se, os dez anos passados do século XXI tém sido sobre a descoberta de novas formas de criar, inventar

e trabalhar juntos na web, os proximos dez anos serdo sobre como aplicar essas licdes no mundo real

(ANDERSON, 2012, p.17).

STecnologias de Informacdo e Comunicagdo, expressdo que se se refere ao papel da comunicagdo (seja por fios, cabos,
ou sem fio) na moderna tecnologia da informacdo. Estende-se que TIC consistem de todos os meios técnicos usados para
tratar a informagdo e auxiliar na comunicagdo, o que inclui o hardware de computadores, rede, telemoveis, bem como

todo software necessario.
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Figura 29 - Placa de Arduino usada no processo de arquitetura interativa para comunicagdo de sistemas digitais e fisicos.

44 COMO O AVANCO DE TECNOLOGIAS VINCULADAS AS
SIMULACOES COMPUTACIONAIS PODEM FORNECER NOVOS MEIOS
DE PRODUCAO VOLTADAS PARA O INDIVIDUO

A Era da Informagdo, assim como a Era Industrial antes, desafia ndo apenas como projetamos
edificios mas também como fabricamos e os construimos. No dominio conceitual computacional,
arquiteturas digitais de topologia, espagos que ndo sdo geometrias euclidianos, sistemas cinéticos e
dindmicos e algoritmos genéticos estdo excedendo arquiteturas tecnologicas. O Design acionado por
processos digitalmente caracterizados por dindmicos, abertos e transformagdes imprevisiveis, mas
consistentes de estruturas tridimensionais estdo criando novas possibilidades arquitetonicas

(KOLAREVIC, 2000).

O potencial generativo e criativo da midia digital, juntamente aos avancos da fabricagdo ja
alcangados no setor automotivo e aeronaves, estd abrindo novas dimensdes em projeto arquitetonico.
As implicagdes sdo vastas, uma investigacdo experimental de topologia geometrias, em parte, uma
orquestracdo computacional de producido de material robdtico e parcialmente escultura generativa e
cinematica do espaco, como observado por Peter Zellner em "Hybrid Space" (1999). As
consequéncias serdo profundas, novos processos de design digitalmente direcionados, fabricagdo e
construcao estdo desafiando, cada vez mais, a relagdo entre arquitetura e seus meios de produgdo

(Figura 30 e 31) (KOLAREVIC, ACADIA, 2001).
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Figura 30 - Projeto de Frank Gehnry, Seattle. Figura 31 - Bernard Franken, Pavilhdo BMW

A primeira técnica de se produzir um protétipo a partir de um arquivo virtual foi descoberta
por Chuck Hull, em 1984. A invencao de Hull foi cunhada de estereolitografia ou Stereolithography
(SLA) e patenteada em 1986. Essa técnica pioneira de prototipagem rapida foi definida pelo proprio
inventor como “método e maquina para fazer objetos sélidos através da impressao sucessiva de finas
camadas do material UV curdvel, uma em cima da outra” (HULL, 1986). Desde o primeiro sistema
comercial, baseado em estereolitografia que foi introduzida pela 3D Systems em 1988, varias tecno-
logias concorrentes agora existem no mercado, utilizando uma variedade de materiais e de processos

de cura com base na luz, calor ou produtos quimicos (KOCHAN, 1993, CHUA e LEONG, 1997).

Devido ao tamanho limitado dos objetos que poderiam ser produzido, custo de equipamentos
€ maior tempo para producdo, os processos de fabricagdo aditiva t€ém sua aplicagdo limitada no projeto
de construcdo e producdo. No design, eles foram principalmente usado para a fabricacdo de modelos
(de massa) com geometrias curvilineas complexas (NOVITSKI, 2000). Na area da cons-trugao, eles
sdo usados para produzir componentes em série, como elementos de aco a estruturas de trelica, cri-
ando padrdes que sdo entdo usado na conversdo de investimento (Figura 32). Recentemente, no en-
tanto, varias técnicas experimentais baseadas no concreto pulverizado foram introduzidos para fabri-
car componentes de construcao em larga escala diretamente com base em dados digitais (KHOSHNE-

VIS, 1998).

Figura 32 - Projeto de massa por Zack Kron, Autodesk Revit.
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Considerando-se suas motivacdes e acessibilidade com o decorrer dos anos, € percebido que
existe o nicho voltando para o pensamento individual, onde ¢ possivel adotar novas tecnologias para
demandas especificas, cada vez mais acessiveis a populagdo. Dabague (2014) explica que as impres-
soras 3D industriais influenciam a estrutura basica de manufatura ao reduzir custos, encurtar prazos,
aprimorar e modificar processos existentes enquanto as impressoras 3D de uso pessoal se difundem
tardiamente em relacdo a essa tecnologia, como um todo, devido ao desenvolvimento, na ultima dé-
cada, de tecnologias complementares como a microeletronica e as redes sociais. A velocidade de
difusdo desse segmento €, porém, expressiva nos ultimos trés anos, com uma taxa média de cresci-
mento de 300% ao ano. Além disso, a impressora 3D pessoal possui um padrao de difusdo intima-
mente ligado a aprendizagem interativa, dando origem a plataformas online de troca de conhecimento
e de compartilhamento de softwares e hardwares de cddigo aberto para o aperfeicoamento conjunto.
Essa combinagdo de fatores gera um indicio de formacao de novo sistema tecnologico em fabricacao

aditiva, com consequéncias interessantes para o dinamismo da fabricagao tradicional.

Tecnologias disruptivas sdo portadoras de mudangas radicais nos modelos de negdcios e ecos-
sistemas. As tecnologias digitais, em particular, levaram as grandes mudangas nas industrias que as
adotaram. Uma das principais consequéncias da digitalizagdo tem sido transformar objetos tangiveis
em intangiveis (por exemplo, um disco de vinil em um arquivo MP3, um filme em um arquivo digital
video, um livro em um e-book). Por esse motivo, a digitalizagdo dos produtos ¢, também, conhecida
como “desmaterializa¢do”. No entanto, embora esses objetos precisem, necessariamente, ser "feitos"
para serem utilizadas (impedindo assim a “digitalizacdo total”), as tecnologias digitais se tornaram
parte cada vez mais importante para o sistema de producdo. Enquanto a mudanca para a digitalizacao
da fabricagdo — ou fabricagdo digital — comec¢ou décadas atrds com a adog@o progressiva de ma-
quinas CNC e outros sistemas de fabricacdo controlados por computador, a tendéncia acelerou-se
significativamente nos tltimos anos, em particular por causa do advento das tecnologias de impressao

3D (Tabela 01) (RAYNA et all, 2015).

Table 1
Adoption stages of 3D printing technologies and resulting involvement in production.
Adoption stage Started Design Tooling Manufacturing Distribution
Rapid prototyping Early 1990s
Rapid tooling Late 1990s v v
Direct Late 2000s v v v
manufacturing
Home fabrication Early 2010s v/ v v v

Tabela 01 - Aumento dos campos de atuagdo com pratica de novos modelos de produgao.
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Usado principalmente para prototipagem (rapida), tecnologias de impressao 3D tomaram,
progressivamente, uma parte importante na fabricagdo processos. A medida que a tecnologia se de-
senvolveu, tornou-se possivel usar as impressoras ndo apenas para prototipar, mas também para fa-
bricar ferramentas e moldes usado para fabricagdo "tradicional". Tornou-se possivel e econdmico, em
alguns casos, fabricar, inteiramente, produtos finais com impressoras 3D. Finalmente, com o advento
das impressoras pessoais, tornou-se possivel fabricar diretamente em casa, ignorando, assim, o (fi-
sico) estagio de distribui¢do. Embora as tecnologias de impressdo 3D fossem, original e exclusiva-
mente, destinadas para uso industrial (pesado), a constante diminui¢@o de custo as colocou ao alcance
das Pequenas e Médias Empresas (PME) e dos empresarios individuais. Com impressoras portateis
(Figura 33 e 34), agora disponiveis por menos de US $ 1000,00 (a impressora mais barata, Buccaneer,
custa US $ 350,00), a impressdo 3D esta se tornando, progressivamente, acessivel a qualquer em-

presa, pequena ou grande (RAYNA et al., 2015).

Figura 33 - Impressora 3D Creality 3D. Figura 34 - Impressora EasyTread.

A visdo da teoria evolucionista, evolucionaria ou neoschumpeteriana, aponta que o fator-
chave para a competividade das empresas e nagdes constitui a capacidade de gerar inovagdes. avan-
cando-se em relagdo as contribui¢des dadas por Joseph Schumpeter, um dos responsaveis pela anélise
das inovagdes incrementais. E possivel interpretar que a adaptagdo evolucionista do sistema Schum-
peteriano envolve ndo somente transformacdes economicas, mas também transformagdes politicas e
socioculturais, que culminam na mudanga do ambiente. Dessa forma, a corrente evolucionista, de
acordo com Furtado (2006), argumenta que inovagdo e difusdo sdo fendmenos que se sobrepdem na
realidade. Segundo o autor, “o processo de difusdao da inovagao leva, ele mesmo, a novas inovagdes,
em geral de carater incremental” (FURTADO, 2006, p. 169). Isto significa que, para os evolucionis-
tas, como argumentado por Rosenberg (2006), a importancia da difusdo de uma inovagao passa a ser
tao fundamental quanto ao proprio invento. A justificativa principal disto € que o impacto economico

gerado advém da difusdo tecnoldgica e ndo puramente do invento ou mesmo da inovagao.

A chamada digitaliza¢do comeca a atingir todos os tipos de produtos, ndo apenas os produtos

cuja traducdo para o mundo digital ¢ mais imediata, como contetido multimidia, mas para um grande
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nimero de produtos fisicos. A representacdo digital permite o envio e materializagdo dos produtos
em outros lugares, passando, facilmente, de uma versao digital para a versdo fisica e vice-versa. A
digitalizacdo estd disponivel, agora, a propria fabricagdo, o que alterara o gerenciamento € 0 acesso
ao conteudo, tornando-o mais colaborativo, tanto em relagdo ao design quanto a fabrica¢ao dos pro-
dutos. Introduz o nascimento do fendmeno maker, em que os consumidores se tornaram produtores,
e facilita novos modelos de inovagao para o desenvolvimento de produtos. A evolugdo esta sendo
ampla e, em diferentes campos, direcionando o modelo de produ¢ao para um lugar mais acessivel ao

nascimento de start-ups e empreendedores (MARTINEZ, pg.05, 2018).

Paul Atkinson, em seu artigo, “Orchestral Monoeuvres in Design” (ABEL et al., 2011, p.31),
apresenta um panorama (Figura 35) acerca dos diferentes momentos da Era Pré-industrial e Industrial,
em que, também, inclui uma de suas experiéncias (o Auto-make’), tentando simular outro possivel

panorama para a industria com base na inclusdo do universo digital (NEVES, 2015).
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Figura 35 - Panorama de produgdo explicados por Paul Atkinson demonstrando os trés modelos: artesdo, produgdo em

&;D DIGITAL DESION

massa € Automake.

"Como a exposi¢ao mostrou, a Producao em Massa pode ser vista como um processo de pro-

jeto profissional, producado fabril de um produto padronizado e consumido por um consumidor pas

7 automake foi 0 nome dado a uma experiéncia/exposi¢do curada pelo proprio Paul Atkinson no Hub, National Centre

for Craft and Design, Reino Unido. O objetivo da exposi¢do foi analisar a relagdo entre as formas tradicionais de pro-
dugdo e consumo e os propostos pelos Projetos Automake e Future Factories de autoria dos designers Justin Marshall e

Lionel Theodore Dean.
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sivo. O Design Artesanal, por outro lado, pode ser visto como um processo de projeto e fabricacao
pelo artesdo em quantidades limitadas em uma oficina, e sele¢do de um produto variavel por um
consumidor conhecedor. A manufatura Pés-indutsrial esta situada em outro lugar. E um processo em
que as decisdes de design sdo feitas em conjunto pelo designer e consumidor em um processo de co-
criagdo. Os produtos sdo, portanto, criados de forma interativa por meio de um computador € um

processo de prototipagem rapida.” (ATKINSON, 2008, p. 148).

Cross (2005) descreve os seres humanos sempre projetando artefatos, adaptadas aos proprios
propositos. O autor aponta que produzir objetos € inerente ao seres humanos, por isso nem sempre se
considerou que isso requeresse de habilidades especiais, o fazer e o projetar ndo estavam separados,
até que, nas sociedades industriais modernas, as atividades de design e fabricacdo de artefatos se

tornaram distantes.

Como exemplo na area de atuacdo das novas vertentes, a empresa londrina Opendesk ¢ uma
plataforma de compras online que retine designs independentes de mobilidrios de trabalho e oferece
abertamente a compradores de todo o mundo, conectando-os, por sua vez, a fabricantes locais capazes
de materializar os produtos (Figura 36). Em vez de produzir, industrialmente, grandes volumes de
produto em determinados pontos do mundo, e envia-los para qualquer pais, a empresa cria uma rede
comercial baseada em possibilidade de fabrica-los em qualquer localidade (MARTINEZ, pg 07,
2018). Dessa maneira, a logistica viabiliza opgdes ao panorama dominado por conglomerados indus-

triais de produgdo em massa a partir de preco mais acessiveis para o usuario final.

A global platform for local making

IJ CNC Services is a professional
CNC maker based in the UK.

Opendesk now makes up a large

proportion of his business.

Join as a maker

You o Designers
&
gel great fumiture > get global distribution
<

Figura 36 - Logistica da empresa Opendesk para explicar relagdo entre makers e designers.

Novas tecnologias se apresentam e se introduzem cada vez mais parte do dia a dia da popula-

¢do e de todos os tipos de usuarios. Estas demonstram, apenas, uma pequena gama de oportunidades
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que vém surgindo perante o momento de transicdo que estamos vivendo e buscando novos espagos
dentro os modos de produgdo vigentes. As alteracdes em contextos, social e econdmico, advindas da
nova revolu¢do, podem ser consideradas marcadas por novas relagdes desenvolvidas entre produtos

€ usuarios.

4.5 UTILIZACAO DE MIDIAS DIGITAIS NO CONTEXTO
CONTEMPORANEO BRASILEIRO

Como apontado nos capitulos anteriores, a Era da Informagao tem se configurado cada vez
mais presente no contexto da populacdo pelos meios digitais, sejam eles nas esferas pessoais, sociais
e/ ou econdmicas. Assim, hé a relacao de que, se as informagdes chegam a um alcance muito maior,
estas precisam ser traduzidas para se adéquem as novas tendéncias. O movimento das midias digitais
aparece como solugdo para esse impasse quando Lev Manovich, coordenador do Centro de P6s Gra-
duacdo em Humanidades Digitais na City University of New York (CUNY), explica, em seu livro
“The Language of new media” (2002), que as novas midias seriam a tradu¢do de todas as midias
existentes em dados numeéricos acessiveis por computadores. O autor afirma que a logica cultural
tradicional pode ser influenciada pela logica do computador uma vez que ““as novas midias sdo criadas

nos computadores, distribuidos via computadores, armazenados e arquivados nos computadores.”

Quando o autor usa da expressdo “novas midias”, pode-se traduzir as midias digitais. Logo,
midias digitais se comportam como computadores, sdo numéricas e utilizam do coédigo binario. A
transicdo de conceitos se inicia quando ha o contraponto as midias analogicas. Midias analdgicas
tendem a ser fixas, existem como objetos fisicos, e perdem a qualidade quando sdo copiadas; por
outro lado, as digitais tendem a ser dinamicas, sio armazenadas na memoria do computador, e podem

ser replicadas sem perda de qualidade (AUSTIN; DOUST, 2007).

O processo de transicdo de um modelo para o outro foi dado pela producdo e uso constante
das midias digitais nos contextos do dia a dia, como armazenamento, a facilidade de manipulagado e
a possibilidade aberta de acesso, quando hé a desmaterializagdo das informagdes, ocorre acesso muito

mais veloz e de forma ndo linear.

“Os mundos do design, filme, musica, teatro, arte, fotografia, e arquitetura eram
considerados como distintas e separadas formas de comunicacido ou midia até
que o computador permitiu vendé-las como uma.”

(AUSTIN et DOUST, 2007, p.14)
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Os responsaveis pelo trecho supracitado explicam, em seu livro “New media Design” (2007),
que as novas midias permitem mais interagcdes dentro do mesmo meio, 0 que traz maior interagao e

sobreposi¢ao de conhecimentos, gerando novas formas de proximidade entre os usuarios e os objetos.

A influéncia das midias digitais no design, e em diversas areas como arquitetura e teatro, tem
sido assunto decorrente entre muitos estudiosos. Plaza e Tavares (1998) afirmam que os novos meios
tecnoldgicos provocam “uma influéncia de dificil avaliagdo sobre as formas culturais tradicionais.”
Tais autores explica que as novas midias podem renovar a criagao audiovisual reformulando como
vemos o mundo. Criando-se novas formas de discursos ao mesmo tempo que decodificam as imagens

de periodos anteriores.

A dinamica trazida pelo movimento aparece como nunca concluida, podendo estar sempre em
atualizagdes, modifica¢des e em expansdo. A partir de entdo, uma nova relagdo ¢ criada entre os
designers e os produtos, desde seu ponto de origem até a produgdo dos mesmos. O acessos as infor-
macdes fez com que os usudrios, também, pudessem interferir em criagdes, participando e modifi-

cando simultaneamente.

Manovich (2002) explica, em seu livro The Language of New Media, que existem cinco pi-
lares da nova midia:

01. Sua representagdo numérica (todos os objetos da nova midias sdo compostos por codigo
digital);

02. Modularidade (estrutura fractal da nova midia, um objeto da nova midia tem a mesma
estrutura modular no todo);

03. automacao (na criagdo, manipulagdo e acesso — “0 homem pode, pelo menos em parte, ser
retirado do processo de criagdo”);

04. variabilidade (variavel, mutavel, liquido —um produto da nova midia pode ter muitas ver-
soes diferentes);

05. transcodificacdo (traduzir algo para outro formato - categorias e conceitos culturais sdo
substituidos por outros derivados pelo computador).

O dominio desses cinco conhecimentos pode gerar ao designer implicagdes para a autoria de
futuros objetos. A possibilidade de se criar infinitas versdes de um mesmo objeto permite que o autor
consiga ter inimeras representagcdes deste em uma velocidade jamais vista.

No Brasil existem universidades que apoiam e incentivam os usos das midias digitais como
ferramenta de aprendizagem como a Universidade de Sdo Paulo (USP), com o Fab Lab localizado
no Laboratdrio Digital de Faculdade de Arquitetura e Urbanismo. Este possui vinculo com a rede
mundial Fabrication Laboratory (FAB LAB), liderada pelo Center for Bits and Atoms, do Massa-
chusetts Institute of Technology (MIT), nos Estados Unidos.
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Outro exemplo, relativo as universidades brasileiras, ¢ a Universidade Federal de Paraiba
(UFPB), um laboratério de fabricacdo digital influenciado pelo movimento maker. A equipe € for-
mada por professores da propria universidade e estudantes de cursos de tecnologia treinados para tirar
suas ideias do papel e torné-las realidade. Atualmente trabalham com confecc¢ao de circuitos impres-
sos, impressao 3D e corte a laser. Em video explicativo, na plataforma da universidade, o coordenador
do Fab Lab Euler Macédo aponta que a acdo aconteceu com a intengdo de promover a inovagao e
interdisciplinaridade das diversas dreas da UFPB. O objetivo é fazer com que o aluno tenha possibi-
lidade de materializar os seus projetos de uma forma acessivel mas utilizando ferramentas de fabri-
cagdo digital. Além da inovagao, Euler explica que ¢ necessario que os alunos entendam, também, os

potenciais usos da tecnologia, sempre pensando em resolver problemas da sociedades.

No video, foram apresentados dois exemplos de aplicagdes reais do grupo: o primeiro caso
foi visto durante a pandemia do ano de 2020 do virus COVID-19 em que a universidade produziu e
doou o montante de 2469 Face Shields. Em tradugdo para Portugués: escudos para a face, atingindo

municipios como Jodo Pessoa, Cajazeiras, Campinas Grande, Itaporanga e Bayeux (Figura 37).

PLANILHA DE PRODUGAO E DOAGAO : PAINEL DE PRODUGAO E DOAGOES
QTD. PRODUZIDA QTD. DOADA

2469 2469

> disponiveis para pronta entrega

DOACOES POR MUNICIPIO: QTD (% DO TOTAL DOADO)

Jogo Peseoa
Cajazeiras
Campina Grande
Itaporanga

@ Bayoux

Figura 37 - Niimero de mascaras produzidas e distribuidas pela UFPB durante a pandemia do COVID-19.

O segundo exemplo de aplicagdo se encontra na area de odontologia em que Ozawa Brasil Jr,
cirurgido dentista, tinha um paciente de vinte e dois anos que apresentava um tumor na mandibula,
0sso que segura os dentes da area inferior, e, a partir da imagem gerada pela tomografia computado-
rizada (Figura 38), foi possivel a criagdo de um sélido produzido na impressora 3D (Figura 39). Este
utilizado para serem feitas etapas laboratoriais, desgastes e medi¢des que seriam realizadas no paci-
ente durante a cirurgia. A cirurgia foi feita, entdo, em um periodo de tempo mais curto, de maneira
que exonerasse menos o hospital e ocupasse menos os recursos humanos da estrutura. Visto do ponto
de vista bioldgico, uma cirurgia mais curta gera menos sangramento ¢ menos possibilidade de infec-

¢do, ocasionando uma experiéncia mais agradavel e segura.
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Figura 38 - Representacao de tomografia digital Figura 39 - Solido impresso em impressora 3D.

Seguindo exemplos aplicados relacionados as universidades do Brasil, o trabalho futuristico,
proposto pela arquiteta Gabriela Bilé, formada pela Universidade de Brasilia, “Teleport City”, tinha
como intuito trazer a reflexao sobre tempo e espaco. A autora afirma que ndo somente a informagao
circula instantaneamente em escala planetdria, mas também a matéria e as pessoas em um mundo
radical moderno. Uma mobilidade que “modificaria relagdes com a alteridade, recrudescendo xeno-

fobias, apagando as diferengas culturais do pequenissimo planeta Terra” (BILA, 2016).

“Nos criamos as ferramentas e as ferramentas nos recriam. O que acontece na era

do transporte instantaneo e ilimitado?” (BILA, Teleport City, 2016)

A experiéncia seria proposta com base em um objeto chamado de Pods (Figura 40 e 41), uma
cabine publica de teletransportagdo padronizada mundialmente. Seria possivel escolher o destino por

coordenada, fuso, clima, atividade e muitas outras opgdes.

n °

4

25

Figura 40 ¢ 41 - “Pods”, cabines de teletransporte propostas pela autora.
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Esse experimento buscava diminuir barreiras fisicas por representagdes geradas por meio de
midias digitais. A autora explica que o mundo ndo ¢ mais representado por distancias geograficas.
Nos novos mapas, os interesses individuais sdo sobrepostos a proximidade fisica. Assim, as conse-
quéncias aconteceriam em ambitos sociais, afetando, diretamente, o comportamento das cidades. A
respeito destas, Bila explica que héd quatro eixos principais que seriam afetados: o turismo, transfor-
macao das cidades, criagdo de produtos para adaptacao a nova realidade e o surgimento de sindromes
psicolégicas que poderiam ocorrer com a revolugdo tecnoldgica. Como exemplo das alteragcdes no
tracado urbanistico, a autora expde que ndo seriam mais necessarias ruas para o transporte, entao,

gerando novos usos para aqueles espagos que se tornariam 0ciosos.

A arquiteta produziu exemplos em diferentes ramos da sociedade perante seu trabalho e aplica
seu conceito em uma instalacao entitulado “Mundo Mosaico” no Museu da Reptblica, em Brasilia
(2016), composta por cinco instalagdes: Painel Digital, Choque Cultural, Mundo Mosaico, Cidade
Instante e Sala Teleportica, esta simularia, por meio de midias digitais, a cabine de teletransporte

citada, os Pods (Figuras 42).

Figura 42 - Instalagcdo “Mundo Mosaico”, no

Museu da Republica.

Por meio dessas cinco aplicacdes, Teleport City explora inimeras possibilidades e busca que
o usuario seja parte de todo o processo. Um conceito futuristico que compartilha de temas constantes
durante as transformacdes vistas no passado, adequado a nova necessidade de evolugdo do ser hu-

mano.

Assim, aliadas da producdo académica e pesquisas, as midias digitais se tornam constantes
para o panorama profissional também. Marko Brajovic ¢ arquiteto e designer com nacionalidade cro-
ata, que veio ao Brasil para ser expoente na cultura digital em diversas areas. O Atelier Marko Bra-
jovic fica situado na cidade de Sao Paulo, Brasil, ondeo autor do livro “In Nature We Trust” (2016)

ja produziu obras nas areas de arquitetura, design e cenografias.

Marko acredita em uma vertente digital baseada na natureza e explica em seu manifesto que

os principios da natureza inspiram e orientam todas as relagdes — entre os seres humanos e em todo
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o sistema vivo deste planeta; em vez de um manifesto cultural, o atelié segue um manifesto natural
como inspiracdo para a pratica diaria. O arquiteto acredita que tal manifesto poderia ser dividido em
sete etapas: coletividade, reciprocidade, metamorfose, resiliéncia, mimetismo, evolugdo e auto-orga-

nizacgao.

Quando o autor apresenta o conceito de coletividade em seu livro In Nature We Trust, explica
que grande populacdo de individuos diversos ocupa nichos diferentes de especializagdo, integrados
num grande sistema. A maior parte dos individuos ¢ conectada por meio de uma rede, que ¢ impor-
tante via de informacdo. Assim, funciona a floresta — como um superorganismo integrado. Este vin-
culado ao segundo conceito que abrange o termo “Reciprocidade”, quando Brajovic o compara com
o jargdo ecoldgico do mutualismo. Trata dos relacionamentos baseados em apoio mutuo, nos quais
um contempla as necessidades que o outro ndo ¢ capaz de suprir. Organismos em relagdes de mutu-

alidade evoluem juntos.

Assim, a evolugdo aparece como uma caracteristica em seu codigo genético, especialmente a
receita e 0 manual para a espécie, isto €, passada de geragdo e geracdo. Como o ambiente muda, o
sucesso requer, muitas vezes, uma solu¢cdo mais permanente do que uma adaptacdo dentro de um
individuo. O éxito da espécie depende da solugdo disseminada por toda a populagdo, uma verdadeira
mudanga genética. O que acarreta uma auto-organizacao de maneira ampla em que processos de for-
macao de padrdes em sistemas fisicos e biologicos, tais como a reunido de grdos de areia para a
formagao de dunas, reagentes quimicos formando espirais, células que compoem tecidos estruturados
e peixes, se unidos em cardumes. Uma caracteristica basica desses sistemas diferentes ¢ o meio pelo
qual eles adquirem a sua ordem e estrutura. A auto-organizagdo € um processo em que padrdes no
nivel global de um sistema surgem apenas das inimeras interagdes entre os componentes de nivel
inferior ao sistema. Além disso, as regras que especificam as interagdes entre os componentes do
sistema sdo efetuadas utilizando somente informacdes locais, sem referéncia ao padrao global. Em
suma, os padrdes sdo uma propriedade emergente do sistema, ao invés de uma caracteristica imposta

ao sistema por uma influéncia de ordenagdo externa, explica o arquiteto.

Em forma pratica, o autor revela que expandiu o seu processo modular de design por meio de
softwares paramétricos de uma fase conceitual para o planejamento de fabricacdo. Simulando pro-
cessos de crescimento e padrdes de auto-organizacao inspirados na teoria da evolugdo, era possivel
testar conceitos baseados em constru¢ao por componentes. Devidos a limita¢des tecnologicas no Bra-
sil, relacionadas a fabricacdo digital, o autor observou a oportunidade para experimentar a tradugao

de modelos complexos tridimensionais em fabricagdo artesanal manual (Figura 43 e 44).
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Figura 43 e 44 - Projeto “Think with Google” - Atelier Marko Brajovic: (https://markobrajovic.com/pt-br/all/think-with-

google)

O conceito supracitado pode ser exemplificado com o evento Think with Google. O atelié foi
responsavel pela criagcdo da cenografia, em Sao Paulo, onde a proposta envolvia o efeito de formacao
da palavra “think” na parede de tijolo. A tradugdo do conceito foi alcancada gragas as midias digitais
quando a palavra foi analisada como onda de frequéncia de som e usada para simular a deformagao
da parede de tijolos existente a partir de aparelhos computacionais. A ideia foi executada de maneira
que uma camada secunddria de tijolos de espuma foi fabricada e instalada sobre a existente, gerando

o efeito final, este baseado nas simulagdes propostas anteriormente (Figura 45).

Figura 45 - Projeto “Think with Google” - Atelier Marko Brajovic: (https://markobrajovic.com/pt-br/all/think-with-

google)

Marko acredita que ambientes de arquitetura sdo, a priori, ambientes interativos. “Quando
nos movemos através de qualquer espaco, todos os nosso sentidos estdo percebendo o entorno. As
arquiteturas deveriam também expressar a nossa presenca, atitude e sentimentos” (BRAJOVIC, 2016
p. 62). O autor, também, afirma que, com o aumento do nosso espago arquitetonico com interfaces
digitais interativas, aumentam a experiéncia arquitetonica como um espago hibrido. Tecnologia inte-
rativa ¢ uma linguagem em evolucdo para visualizar e expressar a complexidade da cultura contem-

poranea e inter-relacdes fenomenolédgicas (Figura 46 e 47).
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Figura 46 e 47 - Instalagdo “Tuiteratura” - Atelier Marko Brajovic + Studio Guto Requena: (https://markobrajo-

vic.com/en/all/tuiteratura)

Outro expoente da arquitetura associado as midias digitais também se encontra em Sao Paulo.
Guto Requena ¢ arquiteto fundador do escritdrio Studio Guto Requena, onde busca investigar tecno-
logias digitais de modo emocional, para estimular a empatia e a coletividade. Tendo como sua grande

paixdo o mescla entre analogico e virtual.

A nova fachada do Hotel WZ (2014), em Sao Paulo, faz parte de uma agdo de retrofit da
arquitetura original de um hotel construido nos anos 70. Desenhada pelo autor, citado acima, como
uma obra de arte urbana, essa fachada, com altura de 30 andares, acontece em dois momentos distin-
tos: dia e noite. Na fachada diurna, utilizou-se de chapas metalicas para revestir o edificio, criando
uma pele pixelada nas cores dourado, azul e cinza. Como uma camuflagem urbana, seu desenho foi
gerado com a partir de um software paramétrico (Grasshopper) tendo como base a analise dos sons
no entorno do edificio, durante o periodo de 24 horas, gerando padrdes graficos como resposta (Figura
48). O resultado reflete, visualmente, a paisagem sonora de uma das avenidas icones da cidade, a

Avenida Rebougas.
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Figura 48 - Diagrama do projeto Hotel WZ, Studio Guto Requena.
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Foi exigido pelo programa de necessidades do hotel que o arquiteto utilizasse um sistema de
placas metalicas para esconder o antigo edificio, renovando sua arquitetura. Assim, o escritério pro-
jetou a vestimenta do prédio a partir de um padrao grafico colorido gerado com auxilio de tecnologias
computacionais. Modelado digitalmente, o arquivo de 4dudio foi “enrolado” com quatro voltas a ma-
quete representando quatro momentos do dia: manha, tarde, noite e madrugada. Os picos de som
foram representados com a posicdo das chapas douradas, enquanto de menor barulho na cor azul

marinho. Pouco barulho e siléncio ficaram simbolizadas pelas cores azul claro e cinza, respectiva-

mente (Figura 49).

Figura 49 - Fachada do Hotel WZ durante o dia.

A cidade em que o hotel ¢ localizado, Sdo Paulo, aparenta arquitetura padronizada com sua

estética definida, muitas vezes, por valores econOmicos para construtoras, logo o edificio se destaca
: : - . . . : e

quando a noite chega, sua vestimenta metélica se ilumina em padrdes interativos. Essa “Criatura de
Luz”, como foi chamada, habita a fachada do hotel e tem um comportamento proprio, reagindo em
tempo real a diferentes estimulos. Sensores instalados no prédio coletam sons que impactam os mo-
vimentos e suas formas. Outro grupo de sensores coleta a qualidade do ar, modificando suas cores.
Assim como um aplicativo para celular permite a interagdo do ptblico com o objeto por meio do

toque com os dedos na tela ou comandos de voz (Figura 50).
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Figura 50 - Aplicativo Hotel WZ e sua usabilidade sobre a Light Creature, do Estudio Guto Requena.

O arquiteto conta que as possibilidades projetais sdo ainda maiores com a soma do contexto
digital as atividades tradicionais do arquiteto e, certamente, um niimero cada vez maior de designers
em todo o mundo devera estabelecer graus crescentes de intimidade com as TIC, buscando explorar,
com essas tecnologias, um poder criativo a ser expandido em suas multiplas instancias. (REQUENA,

2007, p.53).

O exemplo que mais se aproxima do objeto de estudo proposto nesta dissertacao se encontra
com o arquiteto Denis Fuzii, a cadeira Valovi. O autor do design segue outro ramo das ideias apre-
sentado nos capitulos anteriores, intituadode “Cultura Maker”. Este assentado no desenvolvimento

do maquinario da fabricagdo digital e aliado ao conceito Open Source.

O Movimento Maker, como € conhecido hoje, se originou durante as décadas de 1990 e 2000,
em um cenario altamente permeado por midias digitais aliadas a vertente do movimento “Faga vocé
mesmo”. Assim como o movimento anterior, a cultura Maker consiste em tendéncias de praticas que
originadas da formagdo de grupos com interesses similares focados no compartilhamento de ideias
para melhoria e aprofundamento dos conhecimentos sobre um produto qualquer, no sentido de me-

lhoré-lo e de facilitar sua produ¢do em mercados diversificados.

O movimento foi-se fortalecendo e, com o lancamento da revista Maker Movement, em 2005,
e da Feira Maker, em 2006, surge o Manifesto Maker que postula uma série de premissas que carac-
terizam essa cultura. O propriamente dito “Makerspace” foi consolidado pelo norte-americano Dale
Dougherty, cofundador da O’Reilly Media, editora e organizadora de conferéncias técnicas conhecida

por defender o conceito do Open Source e Web.

Todo o conceito de compartilhamento se estruturou com base em programagdes, diagramas,

textos ou mesmo demonstragdes gravadas em video, recursos esses que alavancaram e agilizaram o
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desenvolvimento de prototipos e disponibilizagdo de ferramentas e dispositivos de fabricagdo, como
impressoras e kit de roboética, dentre outros. De fato, a disponibiliza¢ao de tais recursos por toda a
rede permite que qualquer um possa criar dispositivos simples e em alguns casos, esses acabam por

ser adotados por uma maioria explica Dougherty (2006).

Denis Fuzii foi responsavel pelo design da cadeira Valovi (Figura 51), esta composta por vinte
pecas que se encaixam facilmente, dispensando o uso de cola, parafusos ou pregos e fabricada por
meio de tecnologias de prototipagem rapida. A peca, que ja alcanga niimeros acima dos treze mil

compartilhamentos por todo o mundo, tem seu desenho técnico disponivel gratuitamente na plata-

forma da empresa londrina Opendesk.

Figura 51 - Exemplo de uso da cadeira Valovi.

A intencdo do arquiteto era que a cadeira tivesse maior alcance possivel e que, com o com-
partilhamento com a comunidade, teria seu desenvolvimento reconhecido por diferentes pontos de
vista e receber feedbacks baseados em diversas técnicas, tanto culturas quanto pessoais. Em relacao
a perspectiva da relagdo entre usudrio e produto, essa maneira poderia atender melhor as necessidades
do usudrios quando as informagdes técnicas possam ser alteradas e feitas pelo mesmo. O autor revela
que tem conhecimento de que sua cadeira ja chegou em cem diferentes paises pelo mundo e que

recebe fotos e emails sobre alteracdes feitas que o ajudaram no processo de desenvolvimento do
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desenho original até os dias atuais. Assunto que sera abordado mais tardar com mais afinco no estudo

de caso presente neste documento.

Por fim, Dale Dougherty (2011) explica que os seguidores do Movimento Maker essencial-
mente sao pessoas que brincam com a tecnologia. “Eles ndo sabem necessariamente o que estdo fa-
zendo ou porque o estdo fazendo, eles estdo brincando de descobrir o que a tecnologia pode fazer, e
provavelmente descobrir o que eles mesmos podem fazer, quais sdo suas proprias capacidades.” Ou-
tro ponto importante no processo para alavancar o movimento para Dougherty sdo as existéncias de
novas ferramentas como Arduino, uma plataforma de hardware open-source, um micro-controlador,
utilizado em exemplo dado pelo autor onde com uma caixa de correio comum e uma placa de Arduino,
programada da maneira correta, poderia enviar notificacdes quando sua correspondéncia fisica che-
gasse. As impressoras 3D também sdo citadas quando Dale aponta a acessibilidade atual de se adquirir
a ferramenta. As versdes industriais custavam em torno de vinte mi dolares, até que a empresa Ma-

kerBot conseguiu desenvolver uma versdo que custaria U$ 750,00.

A democratizagdo das ferramentas e informagdes transformaram e continuam a transformar
os paradigmas sociais, economicos e culturais. Estamos vivenciado uma era de revolugdo em que o
empoderamento do usudrio,sua participagdo , e a busca de meios que atendam suas necessidades —

e ndo as criem — estdo latentes, novamente, a respeito do desenvolvimento do novo contexto.

Assim, o contexto ¢ apresentado para que a hipotese da dissertagdo possa ser dita como ver-
dadeira, ou falsa. O trabalho busca identificar se ha o maior atendimento as necessidades dos usuarios

quando apresentados ao Design Aberto baseado nos conceitos do Open Source.

O objeto de estudo serd uma cadeira, similar a supracitada, produzida por meios de fa-bricagao
digital e desenvolvida auxiliada de softwares, compartilhada em uma plataforma online, acompa-
nhada de um questionario para que haja a colaboracdao dos usudrios em seu desenvolvimento para

criagdo de sua segunda geracdo para avaliacdo.

Analisados os dados, o objeto de estudo sera alterado e produzido, utilizando dos mesmos
meios de producdo, gerando o resultado do design desenvolvido pelos conceitos estabelecidos, du-
rante a caminhada bibliografica compartilhada ao comego do estudo, e comparado em novo questio-
nario sobre qual modelo atendera melhor as necessidades dos usuarios para, enfim, obter-se a resposta

para a hipotese por meio da analise dos resultados.
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05. PROCESSO METODOLOGICO

Para estudo e caracterizacdo das diferencas de niveis de atendimento das necessidades e sa-
tisfacdo dos consumidores com, e sem, o uso da customizagdo colaborativa associada ao design
aberto, propde-se analise comparativa, tendo como objeto de estudo duas cadeiras de pequeno porte,
ergondmicas e funcionais, com e sem o uso do design aberto e customizagdo, projetadas a partir de
tecnologias de design auxiliado por computador (CAD) e fabricagdo de produto assistida por compu-

tador (CAM), e produzidas por meio da prototipagem rapida (CNC).

Os procedimentos metodologicos serdo divididos em seis etapas, descritas nos itens 5.1, 5.2,

53,54,55¢e5.6.

5.1 QUESTIONARIO ONLINE ENTRE PRODUTOS: FECHADO,
CUSTOMIZADO E COLABORATIVO

Para medir a familiaridade da customizagdo colaborativa com os seus consumidores, sera
elaborado um questionario? dividido em trés fases: Design Fechado, Design Customizavel e Design
Colaborativo. Cada fase abordard niveis diferentes de interacdo entre consumidor e o objeto de
estudo, sendo o Design Fechado sem a participacdo dos consumidores no design, o Design
Customizavel onde serdo apresentadas medidas especificas para trés possibilidades de padrdes da
Cadeira SSV para escolher e por tltimo, o Design Colaborativo onde o consumidor podera fornecer
informagdes que poderdo ser usadas no desenvolvimento de novas gera¢des do produto. A partir das
fases, também serdo abordados aspectos sociais e sobre a proximidade com os meios colaborativos

presentes no dia a dia.

5.1.1_DESIGN FECHADO

A primeira fase se encontra a introdu¢@o do produto. Descreve sua fun¢ao, uso e dados técni-
cos do objeto de estudo com recomendacdes de medidas propicias para seu uso a partir de imagens

ilustrativas do produto e de um modelo com recomendagdes de tamanhos.

Apéndice A: Questiondrio Online entre Produtos: Fechado, Customizado e Colaborativo
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Dada sua apresentagdo, serd disponibilizado o desenho das pegas juntamente ao guia para a
produgdo do objeto de estudo para auxiliar os usudrios durante o processo de fabrica¢do. Esse pro-
cesso ¢ dividido em trés etapas que envolvem desde o recebimento do arquivo em PDF, preparacao
do arquivo para o envio e até¢ recomendacdes de empresas em Brasilia que utilizam desse servigo para
impressao do produto em maquinas CNCs. Em seguida, o usudrio terd acesso a uma tabela'® explica-
tiva sobre medidas padrdes baseadas em quatro categorias: tamanho do ombro, tronco, quadril e per-
nas. Estas relacionadas a altura, profundidade do assento, largura e angula¢dao do encosto do objeto

de estudo.

Na etapa seguinte, o produto que ¢ apresentado, feito a partir do Design Fechado, ¢ um o-
bjeto que ja tem seus parametros estabelecidos por medidas padronizadas para atender um publico
padrdo sem escolhas de alteragdes. Caso o consumidor sinta que aquele produto ja atende suas neces-
sidades, podera ter acesso ao arquivo em PDF, assim que responder as perguntas seguintes necessa-
rias para melhor entendimento sobre seus niveis de satisfacdo. Por meio dessas perguntas, serdo abor-
dados temas de carater social com intuito de determinar tracos de perfis dos usuarios e quais areas

sdo mais presentes em questdes de género, faixa etaria, peso e estatura.

O género sera tratado entre as opgdes: masculino e feminino para determinar se existe dife-
renciagdes entre sexos sobre a utilizacdo do processo e feita uma andlise de nichos para cada area
especifica de atuag@o. Para o critério de divisdo de faixa etaria, foram escolhidas épocas distintas
durante a vida do consumidor, colocando em evidéncia quatro espacos de tempo (18-25 anos / 26-40
anos / 40-60 anos / 60 + anos) para avaliagdao. Assim, ao final, o usudrio serd questionado sobre trés

aspectos:

- a Cadeira SSV, com seu Design Fechado, atende as suas necessidades?
- Sim( ) Néo ()

- Se ndo, o que vocé customizaria para atender melhor suas necessidades?

- Para qual endereco de e-mail gostaria que fosse enviado o arquivo da cadeira juntamente ao guia,

em PDF, pronto para impressao?
5.1.2 DESIGN CUSTOMIZADO

Caso o consumidor escolha por customizar o produto, serd encaminhando para a segunda
opc¢do em que aparecerdo quatro possibilidades de escolhas sobre customizagdes para marcagdo. As
mesmas que serdo importantes para avaliar e entender quais necessidades ficaram mais carentes no

processo e poderao acrescentar para as futuras geragoes.

Ygpéndice B: Tabela de medidas recomendadas para a Cadeira SSV, modelo customizdvel.
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Vocé gostaria de customizar sua cadeira, sem custo adicional?
- () customizar as cores

- () customizar o tipo de assento e encosto

- () customizar o tipo de moldura ou fungao

- () customizar cores e tipos de assento, encosto e moldura

Assim como na etapa anterior, para melhor compreensdo de aspectos de interag@o entre os
usuarios e os produtos, serdo feitas perguntas de carater social com intuito de determinar tracos de

perfis dos usudrios e quais areas sdo mais presentes em questdes de género e faixa etaria.

Ap6s apresentacao das opcdes do Design Customizavel, serd feita uma pergunta de sim ou
ndo sobre o conhecimento do conceito de Customizagdo Colaborativa para assim, serem direcionados
para um quadro com cinco opg¢des de softwares/plataformas online presentes no cotidiano dos usua-
rios que sera demonstrado com uma breve descricdo de como a customizagdo colaborativa se faz
presente naquele meio. Assim, com o resultado, individual e conjunto, serd possivel determinar onde
a pratica € mais presente dentro dos nichos determinados e se existe a pré-disposi¢cdo para aceitacao

do consumidor com o tema, tanto os que nao estdo familiarizados quanto os mais ativos.
Os softwares/plataformas escolhidos representam diversas areas de atuagdo, sendo elas:

SPOTIFY
- O aplicativo Spotify possui um universo de musicas onde vocé pode compartilhar o que esta

ouvindo com seus amigos e criar playlists conjuntas em que todos poderao participar do seu conteudo.

TRELLO
- Os foruns, listas e cartdes do Trello permitem que vocé€ organize e priorize seus projetos de

uma maneira flexivel para compartilhar informag¢des em tempo real com sua equipe.

PINTEREST:
- Uma rede social de compartilhamento de fotos. Se assemelha a um quadro de inspiragdes
em que os usuarios podem compartilhar e gerenciar imagens adicionadas por outras pessoas ou até

pelo proprio usuario.
3D WAREHOUSE

- O 3D Warehouse ¢ uma plataforma com acesso ao publico, com modelos 3D de produtos
colocados a disposi¢ao por contribuidores diversos para utiliza-lo da maneira que atenda melhor os

pedidos dos usudrios.
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GOOGLE DRIVE

- Conhecido pelo servico de armazenamento e sincronizacao de arquivos. Nele abriga o Go-
ogle Docs, um leque de aplicacdes de produtividade, que oferece a edi¢do de documentos, folhas de
calculo, apresentagdes onde modificagcdes podem ser feitas simultaneamente com sua equipe.

Cada quadro terd duas opcdes de escolhas para medir o nivel de interagdo com as plataformas

citadas:
- Nao conhego( ) - Uso diariamente ()

Sendo “ndo conhego” como nivel de interagdo zero e “uso diariamente” como pertencente ao
cotidiano dos usudrios. Por fim, haverd uma pergunta sobre o reconhecimento da Customizagao Co-

laborativa em relagdo a esses softwares pelos consumidores.
- Vocé compreendia essa plataforma como colaborativa?

- Sim( ) Nao( )

5.1.3 DESIGN COM CUSTOMIZACAO COLABORATIVA

Encerrando o questiondrio, a terceira opcao se remete a Customizagdo Colaborativa em que

os consumidores terdo a chance de comentar sobre a experiéncia em duas perguntas discursivas:

- Vocé teria alguma outra sugestdo de customizacgdo para essa cadeira que a deixasse mais

adequada as suas necessidades ou que o fizesse ficar mais satisfeito com ela?

- Vocé teria alguma proposta de mudanga no design dessa cadeira que a deixasse mais ade-

quada as suas necessidades ou que o fizesse ficar mais satisfeito com ela?

Apos responder as duas perguntas discursivas, sera perguntado o enderego de e-mail do con-
sumidor, para continuar acompanhando o desenvolvimento da Cadeira SSV e participar do sorteio de
uma nova geragao do objeto de estudo, que melhor atenda as necessidades dos consumidores, baseado
nas respostas adquiridas no questionario. Esse questionario pretende atingir o maior niimero de pes-
soas sendo divulgado por meio sociais como através de softwares colaborativos como Facebook,
Twitter, Instagram, WhatsApp. Como incentivo as respostas e colaboracdo para futuras geragdes, um
sorteio da Cadeira SSV geracdo 02 sera feito entre os participantes que contribuiram para o desen-

volvimento do objeto de estudo quando produzida.

O questionario ficara disponivel durante o periodo de duas semanas para essa etapa especifica,

considerando-se que, no futuro, o questionario sera atualizado com novas perguntas para producao

64



de novas geragdes da Cadeira SSV. Apos os resultados, sera feita andlise comparativa sobre o nivel
de interesse e aceitacdo da customizagdo colaborativa perante os consumidores que poderao escolher

entre o design fechado, customizével e colaborativo.

5.2 PRODUCAO DO OBJETO DE ESTUDO: CADEIRA SSV(2

Esse processo serd dividido em cinco etapas: medidas padroes baseadas nas informacdes
recolhidas na etapa anterior, alteracdo desenho original, prototipagem da nova geragdo do produto,

producdo em escala real e, por tltimo, sua montagem.

A partir de programas digitais auxiliados por computadores (CAM), serdo feitas as alteracdes
usando-se de base o arquivo alterdvel da versdo anterior, de maneira a facilitara producdo dos
desenhos técnicos e simulagdes em softwares 3D da nova geragdo do produto. Elencaram-se os
seguintes programas: AutoCAD e SketchUp, para a criagdo do primeiro modelo. O primeiro serd usado
para alteragdes dos desenhos técnicos, posteriormente transformados em mapa de corte para
fabricacao digital. O segundo software serd usado para simulacdes de cores e dimensdes adaptadas

para aderir as solugdes propostas pelos usuarios.

O préximo passo, para o processo de produgcdo da nova geracao do objeto de estudo, serd a
prototipagem rapida do modelo, em escala reduzida, para testar as alteracdes executadas. O protdtipo
sera produzido a partir do material policloreto de polivinila (PVC), também aceitdvel no maquinario

de corte a laser. Recomenda-se que a espessura deste seja de 02mm.

Com o protétipo produzido, sera feita a avaliacdo necessaria, visto que as alteragdes propostas
podem acarretar mudangas na estrutura e no design do produto. Por isso, a importancia da etapa de
prototipagem em escala reduzida. A produgdo do protétipo sera feita a partir da criagdo do material
técnico do produto seguindo configuracdes representadas. O processo segue como explicado na cri-
acao do primeiro modelo, o desenho ¢ sincronizado com a maquina a laser que segue as linhas do
desenho. Cada material reage de forma diferente, o que afeta a qualidade das bordas e até a largura
do corte propriamente dito. O processo tende a durar poucos minutos, apesar do material ser diferente
da primeira geracdo em que sua espessura era de 02mm. Quando a impressao estiver completa, sera
possivel realizar a separacdo das pegas e executar a montagem para chegar na forma esperada do
prototipo. Com o protdtipo produzido, serad feita a avaliagdo necessaria. Apds a avaliagdo da peca,
qualquer alteragdo necessaria sera feita para que o produto esteja preparado para a impressdao em
escala real, suficiente para resolver erros avistados nessa etapa. O que demonstra, mais uma vez,

como modelos 3D, acompanhados de técnicas computacionais, podem ajudar no desenvolvimento de
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produtos e ajudam a reduzir erros futuros. Outro modelo sera criado e produzido com a mesma técnica
e material, mas em escala maior do que a anterior, estes preparados para sua a produ¢do por meio da

fabricacgao digital, especificamente a maquina de corte a laser.

Apos o processo de corregcdo de erros, serd feita a execugdo do objeto de estudo em sua escala
real. A escolha do material sera feita com o mesmo critério de sua primeira geragao para analise futura
na dissertagdo. Dessa maneira, foi baseada em Kolaravic (ACADIA, p.269, 2001) quando explica
que existem, no entanto, grandes diferencas entre essas tecnologias nos tipos de materiais ou espes-
suras maximas que podem ser cortadas. O compensado de 18mm foi considerado adequado para a
impressao em sua escala real, visto que sua espessura ¢ aceita no corte da maquina CNC e possui uma

resisténcia minima ja testada no objeto anteriormente.

Os parametros serdo definidos para sua producdo onde o corte sera feito utilizando maquinério
de tecnologias de prototipagem rapida, sendo escolhida CNC como técnica de impressao, fornecida
pela empresa Quitino, em Brasilia. Nesse caso a maquina utilizada foi a versao com duas frezadoras

que precisara, em teoria, de sessenta minutos para produ¢do da nova geragao do objeto de estudo.

E importante que, encerrada a etapa de corte, ¢ necessario que sejam feitos os acabamentos para
que os encaixes nao fiquem desregulados. Esse processo de acabamento ¢ feito desde o lixamento de
todas suas pecas até o tratamento do compensado com verniz de alto desempenho Polikol, Premium

Plus, da marca SayerLack, para maior durabilidade e resisténcia.

Assim que todo o produto estiver preparado, ¢ chegada a hora de sua montagem. Para
fundamentar o processo, também baseado learning by doing, durante essa etapa, sera feito o teste de
tempo para montagem do usudrio comum em duas localidades: Coworking Toca 55 e debaixo do
bloco residencial “D”, situado no setor de quadras nortes (SQN) 416, em Brasilia, onde trinta pessoas
serdo questionados para que montem o objeto de estudo com apenas a referéncia da foto do resultado
final. Todas as pecas serdo entregues separadas e empilhadas com suas semelhantes, também sera
contabilizado o tempo do usudrio até o momento em que este sente na Cadeira SSV02 montada

Inteiramente.

5.4 QUESTIONARIO 02: TESTE COMPARATIVO SSV1/SVV2

O segundo questionario sera utilizado na etapa seguinte do processo: o teste comparativo entre
a primeira e segunda geragao do objeto de estudo. Com os dois modelos produzidos em tamanho real,
a partir de tecnologias de prototipagem digital, auxiliadas por computadores e design colaborativo, é

possivel compara-lor e perceber qual produto tem maior aceitagcdo entre os usuarios e atende melhor
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as necessidades destes, aquele feito por modelos padronizados ou o produzido com ajuda do design

colaborativo.

Para a facilidade do usudrio, o autor produzirda um Quick Response (OR) Code'' para que o
processo interativo comecasse desde primeiro contato. Esse cddigo direcionard o usuério para a
pagina do escritorio de arquitetura StudioVRM por meio do link de acesso
(www.studiovrm.com.br/questionario) gerado quando QR Code for lido pela camera do celular para

acCeEsso.

Nessa etapa o teste serd fisico e executado in loco, interagindo com o objeto de estudo, o
questionario escolhido serd em um modelo reduzido, quando comparado com o anterior. Ainda
avaliando temas de carater social com intuito de determinar tragos de perfis dos usudrios e quais areas
sd0 mais presentes em questdes de género, faixa etaria, peso e estatura. O género serd tratado entre
as opgoes: masculino e feminino para determinar se ha diferenciagdes entre sexos sobre a utilizagao
do processo e feita uma analise de nichos para cada area especifica de atuagdo. Para o critério de
divisdo de faixa etaria, foram escolhidas épocas distintas durante a vida do consumidor, colocando
em evidéncia quatro espacos de tempo (18-25 anos / 26-40 anos / 40-60 anos / 60 + anos) para

avaliagao.
As perguntas apresentadas serdo:
01_Género:
- Masculino () - Feminino ()

02_Faixa Etaria:

- At¢ 18 anos () -18-24anos () -25-40anos ()
-40-60anos () - mais de 60 anos ()
03 _Peso:
-40-55kg( ) -56-70kg( ) -71-90kg () -maisde 90 kg ()

04_Estatura:
-150-165cm () -166-180cm( ) -181-190cm( ) -maisde190cm( )

Em seguida, o usuario sera perguntado sobre o seu conhecimento sobre o conceito de

Customizagao Colaborativa e em seguida sua preferéncia sobre qual modelo apresentado agrada mais

YOuick Response Code (OR), a machine-readable code consisting of an array of black and white squares, typically used

for storing URLs or other information for reading by the camera on a smartphone. Lexico, Oxford.
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o consumidor, aquele feito com, ou sem, customizagdo colaborativa sem estar identificado qual

modelo seria.

Para finalizar o questionario, serdo propostas duas perguntas discursivas em que o usudrio
terd a possibilidade de contribuir para novas geragdes e disponibilizar o e-mail para receber o produto

em arquivo PDF.
- O que vocé gostaria de customizar para atender melhor suas necessidades?
- Deixe seu e-mail para finalizar o questiondrio e receber o arquivo para impressao.

O verdadeiro intuito do questionario ¢ recolher dados que comprovem, ou ndo, a hipotese da
dissertacdo, em que os produtos, feitos a partir da Customizagdo Colaborativa, atendam melhor as
necessidades dos usudrios. O publico serd questionado sobre o que gostaria. Assim, havera

participag@o da comunidade dentro do processo em todas suas esferas.

5.5 TESTE COMPARATIVO COM AS CADEIRAS SSV

5.5.1 Uma nova Cadeira SSV sera produzida, em parceria com a empresa Quintino, com base
nos nos dados recolhidos no questionario na etapa anterior (Apéndice A). A nova geragdo vai ser

projetada considerando-se os dados recolhidos no item de Customizagdo Colaborativa.

5.5.2_ Originalmente, o teste escolhido teria como localizagdo regides centrais da capital, porém,
como o periodo destino para tal ocorreu perante o impasse do virus citado anteriormente, COVID-
19, o autor foi impossibilitado que o realizasse em locais com aglomeragdes de acima cinco pessoas.
A solugdo proposta se baseou nas caracteristicas de praticidade dos objetos de estudo e serdo
transportados, desmontados no porta mala de um véiculo, para pequenos nucleos de usuarios, para
que assim os usuarios terem a possibilidade de participar desta etapa, vista como essencial para chegar

a uma conclusdo dentro da hipdtese apresentada.

5.5.3 A partir dos dados recolhidos no teste presencial das duas geragdes da Cadeira SSV, uma
analise comparativa serd feita sobre sua evolucao em relacdo aos niveis de satisfacdo das necessidades
dos consumidores para avaliar se houve diferenca na satisfacdo quanto ao modelo de customizagao

colaborativa foi implantado.
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5.6_ESTUDO DE CASO - CADEIRA VALOVI

Criada por Dénis Fuzii, a cadeira Valovi ¢ a mais baixada do mundo pelo site
www.opendesk.cc, da empresa Open Desk em Londres, Inglaterra. Nesse estudo serdo abordados
itens sobre alteragdes feitas por usudrios ao longo do avanco de projeto, por meio da customizagdo

colaborativa, e seus impactos no modelo original e em suas geragdes até o modelo atual.

5.6.1_ENTREVISTA INFORMAL COM O ARQUITETO DENIS FUZII:

Sera feita entrevista (Apéndice G), informal, com o autor da cadeira, online e gravada

(www.instagram.com/studiovrm), com intuito de abordar o processo metodologico de sua produgao

e como a customizagdo colaborativa influenciou em seu desenvolvimento para, posteriormente, ser
analisada comparativamente ao processo de desenvolvimento da Cadeira SSV e suas primeiras gera-
coes. A entrevista terd duracdo de 60 minutos em que o arquiteto sera abordado com sete perguntas
sobre diferentes areas da criagdo da Cadeira Valovi utilizando do Design Aberto e Customizagao

Colaborativa.

01_Qual foi o seu primeiro contato o conceito do Design Aberto? Como ele chegou até vocé

e como foi o pontapé inicial para desenvolver sua cadeira?

02_Quais projetos, ou pegas de mobilidrios, te influenciaram para dar o ponta pé inicial para
a producdo de moveis?

03_Como foi o processo de desenvolvimento da Cadeira Valovi e como surgiram as altera-
¢oes?

04_ Como que foi essa experiéncia de ter um mobilidrio exposto na linha do tempo do Vitra

Design Museum, na Alemanha. Vocé ja foi ver sua cadeira?

05_A Valovi ¢ uma cadeira produzida por prototipagem digital, correto? As frezadoras no
estilo CNCs sdo tecnologias que estdo cada vez mais presentes no dia a dia da populacdo, assim como
as impressoras 3D. Como funciona para que seja feito da melhor jeito possivel e qualidade? Como

vocé decidiu que esse seria 0 modo de produgio?

06_A vantagem dessa producao rapida € vocé conseguir se dedicar mais tempo as ideias, vocé

acha que isso influéncia ou ajuda o pensamento de produgao?

07_H4 alguma historia que vocé gostaria de comentar sobre o processo de criacao da cadeira?

Algo que fez um clique e demonstrou que seria esse o caminho.
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5.6.2_ ANALISE COMPARATIVA ENTRE CADEIRA VALOVI versus CADEIRA
SSvV

Por meio dos dados reunidos pela entrevista informal, feita no item anterior, foram recolhidas
informagdes para serem comparadas ao desenvolvendo do objeto de estudo. Uma anélise comparativa
sera feita com os dados, durante a etapa de nimero 6.6, para avaliar se houve aumento nos niveis de
atendimento das necessidades dos usudrios entre os produtos produzidos utilizando da customizagao

colaborativa.
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06. RESULTADOS E DISCUSSOES:

6.1_ QUESTIONARIO ONLINE ENTRE PRODUTOS: FECHADO,
CUSTOMIZADO E COLABORATIVO

O questionario foi desenvolvido pelo autor, com consultoria do programador Arthur Vargas,
usando o endereco online do escritorio de arquitetura StudioVRM como sede
(www.studiovrm.com.br/questionario). A pagina inicia com uma explicagdo sobre o objeto de estudo
e como funciona seu processo produtivo para atrair o interesse do usuario e facilitar seu entendimento
(Figura 52). Apds a descri¢do e compreensdo sobre o design, foram apresentadas trés opgdes de

modelos de producao (Figura 53) para que o consumidor escolha qual atenda melhor sua necessidade.

cadeira ssv, uma cadeira fabricada por vocé

design felto por: Felipe Sanches, Matheus de Sordl e Victor Milan|

Cadeira SSV:
A Cadeira SSV fol d lvida durante uma disciplina da U dade de Brasllia, na Pds Graduagio da Faculdade de Arg 2 Urb, em 2017. O produto vem do conceito aberto,
onde sera disponibilizada online para qualquer consumidor poder produze 0 seu propro produto. O C foi progetado para o uso . onde o3 p bhordados foram madid
d das de: eng, ace @ proplclos para as maquinas de corte, cor @ textura.
Como Assim? Como Funciona?
0o passoé der este q! io abaixo para recaber um emall com instrugbes em POF.

02_Depois de raceber o arguive com o plano de corte preparado, & hora de mandar para as maquinas.

“nessa otapa 6 onde vood envia o arquivo parm a ompresa que val exesutar o corte”

03_pPor diltimo é 80 vocd monter & sus Cadalra SSV, do as nape etapa.

Figura 52 - Introdug@o ao conceito da Cadeira SSV01

escolha uma das opcdes abaixo:

Design Custornizado > Customizaio Colaborativa +)

No primairo nével temos o produto fechado em suas 0 segundo nivel de ¢an 6 por Ji 0 terceiro nivel de interagiio com o produto temos a

medidas padronizadas atendendo grande parte dos opgles feitas a partir de medidas mas C Funciona de uma manera

consumidores. Caso opte por esse produto estard com a oportunidade da escolha da qual atende melhor a onde o produto vai sendo desenvolvido efou

escolhendo um produto com as medidas e do baseado em sau proprio aperfeigoado com a colaboragdo dos consumidores. Seu

padrdes estabelecidos (tabela abaixo). COMpo. desenho fica sempre aberto a alteragbes a0 longo do
per de suas

Figura 53 - Trés opgdes de modelos de produgdo: fechado, customizado, colaborativo.

71



6.1.1_DESIGN FECHADO

A primeira opg¢do apresentada € o objeto produzido por meio do Design Fechado, ou seja,
aquele que ¢ um modelo pronto produzido a partir de medidas pré-estabelecidas anteriormente, estas
apresentadas na tabela explicativa (Apéndice B) apontando medidas padrdes baseadas em quatro
categorias: tamanho do ombro, tronco, quadril e pernas. Em anexo da disserta¢ao. O primeiro contato
do consumidor com o produto ¢ feito por uma imagem do produto simulada por uma maquete

tridimensional e renderizada com o plug-in V-Ray para software Google SketchUp (Figura 54).

Cadeira SSV

Designers: Felipe Sanches
Lucas di Sordi

Victor Milani

Figura 54 - Cadeira SSV01 modelada digitalmente.

Como na escolha pelo modo de produ¢ao fechado nao hd amplas areas de customizagdo para
o consumidor, apenas com o caso de um usudrio que se sentiu satisfeito com o produto, houve, porém,
ressalva de que o assento para as pessoas com altura de 155 centimetros poderia ser mais baixo. Foi
considerado, entdo, que todos tiveram suas necessidades atendidas pela op¢do escolhida, com

excessdo do caso citado acima.

Apesar da escolha pelo Design Fechado, vinte e uma pessoas, entre trinta e oito que
escolheram essa opg¢ao, estao familiarizados com o conceito de Customizagao Colaborativa, cerca de

55,26%, enquanto o restante, dezessete pessoas (44,74%), ndo esta ciente de tais ideias (Tabela 02).

Conhecem o canceito (%):

Design Fechado 55.26

Tabela 02 - Conhecimento, porcentagem, sobre conceito de Customizagdo Colaborativa.
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A seguir, o consumidor foi questionado sobre temas de carater social com intuito de
determinar tragos de perfis dos usudrios e quais areas sao mais presentes em questdes de género, faixa

etaria, peso e altura (Tabela 03).

Design Fechado

RN AR AR A AR SO A :

|
}
|
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|

il

|
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170

34 A COMITN 1 STMCR 1T T TR U A DA T

Tabela 03 - Dados recebidos do questionario sobre usuarios que escolheram pelo Design Fechado.

Os graficos e tabelas, produzidos pelo autor, foram criados a partir do banco de dados gerados
pelo questionario aplicado e organizados por cores quando transcritos para o software Numbers, da
empresa Apple. Com os dados organizados, analisaram-se padrdes encontrados nos quesitos sociais
em que foi possivel apontar que os pardmetros predominantes, dentre género, idade, peso e altura, de
trinta e oito consumidores. 58% do sexo feminino, do sexo masculino 42% do sexo masculino, 39%
se encontram na faixa etaria de 26 a 40 anos, 42% pesam entre sessenta e setenta e cinco quilos e, por

ultimo, 55% possuem estatura entre 1,50 e 1,65 metros (Tabela 04).
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MEDIAS GERAIS

Género Faixa Etaria Peso
OENERD  Numero ce= Pesspas l 20 '_. . P ‘ Ndmeco do Fossona
Homem | 16 MétBanes 2 45 - S0kg 9 £
Muber ‘ 7 18 - 26 anos a 60 -T3hy 10
total: E 26 - 40 anos. | 15 76 « 30kg 1"

£0- 50 anos " + %0 kg 2

+ 60 ance 4 total: 30

& Homem © Nusher

a @ 60-75kg © +Dkg @ 180-165cm ® 165-180cm
] ¥ +18%cm @ 131 -190em
® Ao 18aros @ 8B.2%8avs

O 60 anos @ d0-E0anos

® 26-40anos

Tabela 04 - Graficos gerados com os dados sobre usuarios que escolheram pelo Design Fechado.

E importante que os dados se relacionem entre si para se entender quais sdo os
comportamentos presentes em padrdes. Quando se registra o nimero de 58% para o sexo feminino,
¢ comum pressupor que a maior porcentagem (55%) relacionada a altura destes tenha entre 1,50 e
1,65 metros, visto o padrao de altura da mulher brasileira no século XXI. Também ¢é possivel
identificar a relagdo em que 44,74% apontam que ndo conhecem o conceito de Customizagdo
Colaborativa ao mesmo tempo que foram registrados quinze consumidores (40%) acima da faixa
etaria dos quarenta anos. As novidades, principalmente voltadas para tecnologias, sdo vistas presentes
no contexto dos jovens em que se imagina que seus costumes tenham mais contato com tais vertentes
e entendam mais sobre o assunto, certo? Errado. O estudo revela que 71% dos consumidores, acima
da faixa etaria dos 41-60 anos de idade, estao cientes do conceito sobre Customiza¢ao Colaborativa

(Tabela 05).

FAIXA ETARIA - 41 - 60 ANOS

L T . s ) C ) 38 M Do Pt 0 | Sy

srssrsryr v B

|

ISTCRRLAL AL COVLANAITES
oL

Tabela 05 - Dados sobre usuarios que escolheram pelo Design Fechado com faixa etaria acima dos 40 anos.



Em seguida, o autor buscou averiguar em qual faixa a Customizagdo Colabo-rativa era menos
conhecida. e 60% dos jovens de vinte e seis a quarenta anos marcaram como negativo o conhecimento
sobre as ideias do conceito, algo considerado inesperado visando ao que se espera da curva de acei-

tacdo de uma vertente emergente (Tabela 06).

FAIXA ETARIA - 26 - 40 ANOS

EAE B G SN 3N NE A= A O AE S 2 S 4 |

S84 W) DOMIEE EM © CONGOTO S SUTTCERZAGA D T01ABT RATIVA
R ) D CE AL © CONTRITG Oh CUR TOMELEAS COLAMOREINA

Tabela 06 - Dados sobre usuarios que escolheram pelo Design Fechado com faixa etéria entre 25-40 anos.

6.1.2 DESIGN CUSTOMIZADO

Caso o usuario tenha escolhido a op¢ao de customizar o produto, este sera encaminhado para
a segunda op¢do em que apresentam-se cinco possibilidades sobre customizagdes para marcagao,
podendo escolher mais que uma op¢do. O intuito foi avaliar possiveis necessidades consideradas

carentes no processo e avaliadas para o uso na criacao da segunda geracdo do objeto de estudo.

Vocé gostaria de customizar sua cadeira, sem custo adicional? ()

() customizar as cores.

() customizar o tipo de assento e encosto.

() customizar o tipo de moldura ou funcgao.

() customizar material.

Os resultados foram organizados da mesma maneira que na etapa anterior, com o auxilio do

software Numbers, da empresa Apple, e analisados de maneira que foi possivel perceber pontos que
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foram considerados carentes e importantes para a nova geragao (Tabela 07).

TOMIZARIA?

Legenda

FLRERTIZE 30 OCTWE HSIT £5 JUORES DO § PIERs
T

DAY 055006 TS0 B8 AEMAN. #COIN § (W) ERAE

TUDITUIN B S0 Do) M AN 0% & ek

Satares a2 saes Tatavw newts

- Customizar cores.

- Customizar as cores, customizar material.

. - Customizar cores, customizar tipo de moldura ou
func¢do, tipo de assento, encosto e moldura.

. - Customizar as cores, customizar material,
customizar o tipo de moldura ou fung¢@o, tipos de
assento, encosto e moldura.

. - Customizar cores e tipos de assento, encosto e
moldura.
. - Customizar cores, customizar material, tipos de

assento, encosto e moldura.

- Customizar cores, tipos de assento, encosto e

moldura.

fungdo.

Tabela 07 - Solicitagdes pedidas pelos usuarios que escolheram pelo Design Customizado.

- Customizar tipo de moldura ou fungao.

- Customizar cores, customizar tipo de moldura ou

- Customizar cores, customizar material, customizar
tipo de moldura ou fungio.

Em relagdo as trinta e duas pessoas (100%) que escolheram pelo Design Customizado,

93,75% encontram a necessidade em poder customizar as cores do objeto de estudo. 50% buscam

poder alterar o assento e encosto. O material e funcdo se encontram com 31,25% e 28,15%,

respectivamente (Tabela 08).

Grafico sobre Demanda de Alteracées:

Numero de Pessoas

B cOoAEs B MATERIAL
B ASSENTOE ENGOSTO [l FUNGAQ OU MOLDURA

CORES 30 |
MATERIAL 10
FUNGAO OU MOLDURA 9
ASSENTO E ENCOSTO 16
o 5
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Tabela 08 - Tabela e grafico que representam os pedidos dos usudrios.

Assim como na etapa anterior, para melhor compreensdo de aspectos de interacdo entre os

consumidores e os produtos, foram perguntados aos consumidores dados de carater social com intuito

de determinar tracos de perfis dos usudrios e quais areas sdo mais presentes em questdoes de género e

faixa etaria (Tabela 09).

MEDIAS GERAIS

Faixa Etaria

Numoro de Possoos

® Homem © Mulher

® An1s8anas ® 18.25an0s
O+ B0 anos ® 40-60anas
® 26-40ws

Peso

45 - 8kg
60 -T8kg
76 - Qhy
+ 80 kg

total:

® 45-60ky @ 6075k

® 75-90Ky

+30kg

@ 150 - 1Scm
) 4+ 160cm

@ 156 - 180=m
® 181 . 1600m

Tabela 09 - Graficos gerados com os dados sobre usuarios que escolheram pelo Design Customizado.

Quando analisados em quesitos sociais, comecam a ficar visiveis algumas diferengas sobre o

modo de produgdo anterior. Os parametros foram os mesmos para todos as trés modalidades: género,

idade, peso e altura. Trinta e dois consumidores escolheram o Design Customizado em que foi

possivel observar que, a respeito dos indices relacionados a idade, ha a predominéncia de jovens

adultos entre vinte e seis a quarenta anos com 50% do total, enquanto a maior porcentagem refere-se

ao sexo feminino com 53%. Entre o peso, houve um aumento de 2% chegando ao ntimero de 44%

entre sessenta e setenta e cinco quilos. J4 em relacdo a estatura, 47% possuem estatura entre 1,66 e

1,80 metros, diferentemente dos que escolheram o Design Fechado. (Tabela 10).

8670 kg

5570 Wy

55-70 kg

O w08 HO-T0 Ry
e

| 40-80 anos | ao-sakg

 40-6C anon | 4o-sswg

183-180 om

183180 om

(LR AR I8 S e |
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- 14/32 {43,75%.) CONHECEM O CONCEITO DE CUSTOMIZACAD COLABORATIVA
- 18/32 {56,25%) NAO CONHECEM O CONCEITO DE CUSTOMIZAGAO COLABORATIVA

Tabela 10 - Dados recebidos do questionario sobre usuarios que escolheram pelo Design Customizado.

Apos apresentacdo das opcdes do Design Customizavel, foi feita uma pergunta de sim ou ndo
sobre o conhecimento do conceito de Customizacdo Colaborativa para, assim, ser apresentado um
quadro com cinco opg¢des de softwares/platatformas online presentes no cotidiano dos usudrios:
Spotify, Trello, Pinterest, 3D Warehouse, Google Drive. Estes apresentados, brevemente, com a
descri¢ao de como a customizacao colaborativa se faz presente naquele meio. Assim, com o resultado,
individual e conjunto, foi possivel determinar onde a pratica ¢ mais presente dentro dos nichos
determinados e se ha pré-disposi¢ao para a aceitagdo do consumidor com o tema, tanto os que nao

estdo familiarizados quanto os mais ativos.

Na sequéncia, para facilitar a analise sobre a pré-disposi¢do para a aceitacao do usudrio, cada
quadro apresentou duas opcdes de escolhas para medir o nivel de interagdo com as plataformas citadas
com as op¢des: ndo conheco ou uso diariamente. Sendo “ndo conhe¢o” como nivel de interacdo zero
e “uso diariamente” como pertencente ao cotidiano dos usudrios. Por fim, questionou-se sobre o
reconhecimento da Customiza¢do Colaborativa e se o consumidor entendia a plataforma como

colaborativa (Tabela 11 e Apéndice C).
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CUSTOMIZACAO COLABORATIVA SPOTIFY S-COLAB TRELLO T-COLAB PINTEREST P-COLAB WAREHOUSE W - COLAB GOOGLE DRIVE G- COLAB
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Tabela 11 - Dados relacionados aos usuarios do Design Customizado sobre plataformas colaborativas.

Quando os softwares foram analisados, apontou-se uma média de 56,25% entre os cinco
programas analisados quando perguntados sobre o uso diario. 3D Warehouse, software de modelagem
3D foram os menos conhecido pelos consumidores. Apenas 18,75% dos usuarios o utilizam, o que ¢
preocupante em relagdo a aptiddo de softwares necessarios para produ¢do do objeto de estudo. Outro

ponto interessante ¢ a média de 67,50% sobre o conhecimento do uso colaborativo das plataformas

Softwares:
Plataforma Usam diariamente (0-100%) Reconhecem como plataforma colaborativa (0 -100%)
SPOTIFY 78,13% 65,62%

| TRELLO 37,50% 56,25%

| PINTEREST 68,75% | 81,25%

3D WAREHOUSE 18,75% | 46,87%

| GOOGLE DRIVE 78,13% 87,50%

| MEDIA: 56,25% | 67,50%

apontadas; destaque para Pinterest com 81,25% e Google Drive com 87,50% (Tabela 12).

Tabela 12 - Dados sobre média no uso e reconhecimento da customizacdo dentro das plataformas.
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No quadro relativo ao conhecimento sobre a vertente da Customizagdo Colaborativa, 45,73%

estdo cientes e conhecem seus ideias, um niimero que, juntamente ao da etapa anterior, forma uma de

Customizacao Colaborativa

Design Fechado 55.26
Design Customizado 45.73
média: 50.495

50,49% de aceitacao (Tabela 13).

Tabela 13 - Média sobre a familiarizagdo com o conceito de Customizagdo Colaborativa entre Design Fechado e Design

Customizado.

5.1.3 CUSTOMIZADO COLABORATIVA:
A terceira categoria foi destinada aqueles que gostariam de participar do processo de criagao
e desenvolvimento do objeto de estudo. Em principio, foram apresentadas as duas perguntas

discursivas.

- Vocé teria alguma outra sugestdo de customizacdo para essa cadeira que a deixasse mais adequada

as suas necessidades ou que o fizesse ficar mais satisfeito com ela?

- Vocé¢ teria alguma proposta de mudanca no design dessa cadeira que a deixasse mais adequada as

suas necessidades ou que o fizesse ficar mais satisfeito com ela?

Assim como nas duas etapa anteriores, para melhor compreensido de aspectos de interagao
entre os consumidores e os produtos, foram feitas perguntas de carater social com intuito de
determinar tracos de perfis dos usudrios e quais dreas eram mais presentes em questdes de género e
faixa etdria. Na ultima categoria, ficaram visiveis as distin¢des entre os modos de producgdo (Tabela
14). Os parametros foram os mesmos para todos as trés modalidades: género, idade, peso e altura.
Nessa etapa participaram vinte usudrios que optaram pelo Design com Customizag¢ao Colaborativa.
Observiou-se que, em relacdo aos indices relacionados a idade, ainda, ha a predominancia de jovens
adultos entre vinte e seis a quarenta anos, com 50%; enquanto a maior porcentagem continua com o
sexo feminino com 55%. Entre o peso houve equilibrio entre duas linhas: sessenta e setenta e cinco
quilos, e setenta e seis e noventa quilos, cada um com 35%. J4 a estatura foi predominante entre 1,66

e 1,80 metros. O conhecimento sobre o conceito teve a porcentagem de 60%, diferentemente dos que
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escolheram o Design Fechado (32%), e nimeros parecidos com Design Colaborativo(47%).

MEDIAS GERAIS
Faixa Etéria Peso Altura

ALTURA Nomero de Fessoas
45 - sikg a 150 - 108%cm L3
60 -75kg 7 166 - 100cm 12
76 - 90kg 7 131 « 100cm 1
«90 kg 3 + 180cm 1
tatal: 0 totak @

® Homem 9 Muber

© &5-60ky @ B0-TSkg + B0 kg ® 150 - 165em © 165 - 180cm
® 76-20kg + 190cm ® 151 - 180cm

® AMé 18 anos ® 18-253n0s
+ €0 anos ® A0 - 60 aros
® 26 40anos

Tabela 14 - Graficos gerados com os dados sobre usuarios que escolheram pelo Design - Customizac¢do Colaborativa.

Em relacdo aos vinte usudrios que escolheram essa categoria, 65% responderam as perguntas

com recomendagodes que poderiam ser utilizadas para futuras geragdes do objeto de estudo. Dentre as

opgdes apresentadas, foi visto que o mais recorrente foi a busca por apoios de bracos para a cadeira

com 46,15% dos pontos sugeridos. O ponto apresentado foi a diversidade em tipos de materiais para

o objeto de estudo, sendo citados tanto a possibilidade de ser feito em couro como por materiais

reciclados ou provenientes de iniciativas sustentaveis (Tabela 15, Apéndice D). Todos os pontos

foram analisados e comparados durante a proxima etapa da dissertagao.

PROPOSTA

Opgéao em couro.

Um porta treco, sempre temos algo q precisa estar a mao

As mencionadas acima

Estudar a forma curva e rugosa para 0 assento e curva para o encosto

Nao curto cadeiras com um buraco no meio das costas. Prefiro as que tém o encosto todo fechado. Ah! E eu amo cadeiras com brago!

Néo sei a viabilidade disso, mas acharia interessante uma cadeira que tivesse os bragos removiveis para diferentes utilizagbes, dois encaixes/niveis de inclinagdo do ém seriam

eu meteria um escosto de brago pra melhorar a experiencia e ergonomia

Apoio para os bragos

Alteracao do angulo do encesto para apolo adequado das costas.

Material reciclado ou proveniente de iniciativas sustentaveis.

Mexeria na altura do assento e largura da mesma para que eu consiga sentar com as pernas dobradas estilo borboleta no assento,
faltou so o porta copo!

Oferecer opgao para apoio dos bragos

Tabela 15 - Solicitagdes pedidas pelos usuarios que escolheram pelo Design com Customizagdo Colaborativa.
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6.1.4_ANALISE COMPARATIVA ENTRE MODELOS DE PRODUCAO:

O questionario ficou disponivel durante o periodo de duas semanas no site do escritério de

arquitetura StudioVRM (www.studiovrm.com.br/questionario) com contribui¢cdes chegando ao
niamero de 163 participagdes no total, com 73 respostas descartadas por deixarem o questionario
incompleto, sendo, entdo, utilizados 90 usudrios na contagem final. Apds os resultados, uma analise
comparativa foi feita sobre o nivel de interesse e aceitacdo da customizacao colaborativa perante os

consumidores que tiveram a chance de escolher entre o design fechado, customizéavel e colaborativo

Conhecimento sobre o conceito da Customizacao Colaborativa:

Design Fechado 55.26
Design Customizado 45.73
Customizagao Colaborativa 50
média: 50.33

(Tabela 16).
Tabela 16 - Média sobre a familiarizagdo com o conceito de Customizagao Colaborativa entre as trés modalidades.

Houve 50,33% de familiarizagdo com o conceito sobre Customiza¢ao Colaborativa. Pode-se
inferir que este ¢ presente no dia a dia dos usuarios, mas muitas vezes este ndo tem consciéncia de
que estd participando de um processo colaborativo. Pode-se apontar o exemplo relacionado a
porcentagem ao uso diario do aplicativo Spotify de 78,13%, enquanto os mesmos usuarioss quando
perguntados se reconheciam a plataforma como colaborativa houve o decréscimo de 12,51%, caindo

para 65,62%, o real conhecimento sobre o uso do aplicativo. (Tabela 12).

O questionario também tinha como objetivo recolher informagdes para que fosse possivel
produzir a segunda geragao do produto utilizando do conceito da Customizag¢do Colaborativa. Uma
analise comparativa foi feita para achar um padrido que atendesse todas as categorias (Design
Fechado, Design Colaborativo e Design com Customizac¢do Colaborativa) a partir da pesquisa feita
previamente (Tabela 17). Registrados todos os dados e vinculada a tabela (Apéndice B), os padrdes

foram gerados para os estudos da nova geracao da Cadeira SSV.
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ANALISE COMPARATIVA ENTRE MODOS DE PRODUGAO:

DESIGN COM CUSTOMIZAGCAO

COLABORATIVO

01. GENERO:
- FEMININO 58% 53% 55%

- MEDIA:

- MASCULINO 42% 47% 45%

- MEDIA:

02. FAIXA ETARIA:

- ATE 18 ANOS 05,26 % 12,5 % 5%
- 19 - 25 ANOS ' 15,79 % ' 12,5 % A 5%
- 26 - 40 ANOS

- 40 - 60 ANOS 28,95 % 21,87 % 30%

-+ 60 ANOS 10,53 % ‘ 03,13 % 10%

- MEDIA: |
03. PESO:
- 45 - 60 KG. 23,68 % ‘ 25% 15%
-61-75KG
- 76 - 90 KG 28,95 % 21,87 % 35%

-+ 90 KG 05,26 % 09,38 % 15%

- MEDIA:
04. ESTATURA:

37,50 %

- 150 - 165 CM

- 166 - 180 CM 31,58 %
-181-190 CM 10,52 % 12,50 % 5%
-+ 180 CM 02,83 % 03,13 % 5%

- MEDIA: | | =

Tabela 17 - Padrdes encontrados com maiores porcentagens entre 0s usuarios.

Adicionados os dados ao design, foi encontrado o nicho que seria melhor atendido: sexo
feminino, na faixa etaria de 26 a 40 anos, entre 61 e 75 quilos, e com estatura de 1,66 a 1,80 metros.
A generalizagdo foi feita baseada, apenas, na produ¢do do modelo fechado da segunda versdo do
objeto de estudo, ainda apoiado no conceito do design colaborativo com o arquivo alteravel
disponivel para qualquer usudrio que desejasse pelo e-mail contato@studiovrm,com.br. Aliada a
tabela de medidas recomendadas para produg¢do, iniciou-se a criacdo e producdo da nova geragdo da

Cadeira SSV, que foi chamado de Cadeira SSV02.
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6.2_CRIACAO DO OBJETO DE ESTUDO: CADEIRA SSV02
Para produ¢ao da nova geragdo do objeto de estudo, o processo foi dividido em cinco etapas:
medidas padrdes baseadas nas informagdes recolhidas na etapa anterior, alteragdo desenho original,

prototipagem da nova geracao do produto, produgdo em escala real e, por ultimo, montagem.

A partir de programas digitais auxiliados por computadores (CAM), foi possivel fazer as
alteracdes com base no o arquivo alteravel da versdo anterior para facilitar a produg¢do dos desenhos
técnicos e simulagdes em softwares 3D da nova geragao do produto. Os programas escolhidos foram:
AutoCAD e SketchUp, para a criacdo do primeiro modelo. O primeiro usado para desenvolver os
desenhos técnicos atualizados, posteriormente transformados em mapa de corte para fabricagdo
digital, enquanto o segundo software usado para simulagdes de cores e dimensdes adaptadas para

aderir as solugdes propostas pelos usuarios.

Com o novo desenho técnico produzido (Figura 55), observou-se a alteracdo proposta pela
pesquisa alterando o design do objeto de estudo buscando atender melhor as necessidades dos
usuarios. Durante a etapa avaliacdo dos dados, recolhidos pelo questionario, a utilizagdo de bragos
juntamente ao molde da cadeira foi vista como positiva e adicionada aos parametros. Assim, foi
pedida por 46,15% das sugestdes na categoria do Design com Customizagdo Colaborativa (Figura

56).

Figura 55 - Desenho técnico alterado para producdo da segunda geragdo do objeto de estudo.
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O proéximo passo a respeito do processo para a producio da nova geragdo do objeto de estudo
foi a prototipagem rapida do modelo, em escala reduzida, para testar as alteragdes executadas em um
prototipo. Para criagdo dos bracos juntamente a moldura, o assento foi reduzido em sua profundidade
€ 0s encaixes para suas estruturas centralizados focando a regido central, principalmente no eixo ho-

rizontal, da estrutura.

O prototipo foi feito do material policloreto de polivinila (PVC) que ¢ aceitavel também no

maquinario de corte a laser, este de espessura de 02mm (Figura 56; 57; 58).

Figura 56 - Pecas cortadas para prototipo da Cadeira SSVO02 feitas a partir da técnica de corte a laser.

Figura 57 e 58 - Protdtipo montado feito a partir de pecas cortadas pela maquina a laser.
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Com o prototipo impresso em maos, o assento estava rente ao apoio do brago e ndo estava
encaixando como deveria. O desenho técnico foi alterado, mais uma vez, reduzindo-se o assento em
mais um centimetro, suficiente para resolver o erro avistado nessa etapa, outra vez demonstrando
como modelos 3D acompanhados de técnicas computacionais podem ajudar no desenvolvimento de
produtos e ajudam a reduzir erros futuros. Outro modelo foi criado e produzido (Figura 59) com a
mesma técnica e material, mas em escala maior do que a anterior. Este preparado para sua a producao

por meio da fabricacgdo digital, especificamente a maquina de corte a laser.

VO /ST LAY PO <

T R Ty Se———————

Figura 59 - Prot6tipo 02 em simulagéo digital para alteragdes necessarias.

A produgao do protdtipo foi feita com base na criagdo do material técnico do produto seguindo
configuragdes representadas. O processo seguiu como explicado na criagdo do primeiro modelo, o
desenho foi sincronizado com a maquina a laser que segue as linhas do desenho. Cada material reage
de forma diferente, o que afeta a qualidade das bordas e até a largura do corte propriamente dito. O
processo tende a durar poucos minutos, apesar de o material ser diferente, a espessura era a mesma,
02mm. Com a impressao completa, foi possivel fazer a separagdo das pecas e executar sua montagem

para se chegar a forma esperada do prototipo corrigindo o erro passado (Figura 60).

Figura 60 - Montagem prototipo 02 ap6s alteragdes no assento.
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Com os erros corrigidos, comega-se a execugao do objeto de estudo 02 em escala real. A escolha
do material foi feita com o mesmo critério do primeiro modelo, para analise futura na dissertagao.
Dessa maneira, foi baseada em Kolaravic (ACADIA, p.269, 2001) que explica que ha, no entanto,
grandes diferengas entre essas tecnologias nos tipos de materiais ou espessuras maximas que podem
ser cortadas. O compensado de 18mm foi considerado adequado para a impressao em sua escala real,
visto que suas espessuras sdo aceitas no corte da maquina CNC e possuem uma resisténcia minima
jé testada na dissertagdo anteriormente. A diferenga para o modelo anterior foi a textura do compen-
sado alterando a textura crua por madeira pinus (Figura 61 e 62). Essa mudanca foi advinda do ques-

tionario feito anteriormente em que o tipo de material foi citado 10 vezes como um ponto a ser ava-

liado para customizagao.

Figura 61 - Textura Pinus do encosto da Cadeira SSV02  Figura 62 - Textura Pinus do assento da Cadeira SSV02

Definidos os parametros para o corte, a maquina CNC comega seu plano de corte utilizando os
servigos da empresa Quintino. Nesse caso, a maquina utilizada foi a versdo com duas frezadoras,
precisando de, apenas, quarenta minutos para producdo da nova geracdo do objeto de estudo; em
comparag¢do ao modelo anterior, a velocidade se mostrou mais eficiente (Figura 63 e 64) com redugao

de 80,95% em seu tempo de producio total.

Figura 63 e 64 - Processo de Impressdo (CNC) pela empresa Quintino, em Brasilia.

E importante que, apds a etapa de corte, € necessario que os acabamentos sejam feitos para
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que os encaixes ndo fiquem desregulados. No processo de acabamento, foi feito desde o lixamento
de todas as pegas ao tratamento do compensado com verniz incolor para maior durabilidade (Figura

65 ¢ 66).

Figura 65 e 66 - Detalhes dos encaixes e acabamentos da Cadeira SSV02.

Apos aetapa de preparagdo do produto preparado, houvea montagem. Para fundamentar o
processo, também baseado learning by doing, nessa etapa foi feito o teste de duracdo de montagem
para o consumidor comum. Realizado, in loco, no coworking Toca 55, em Brasilia, onde pediu-se a
trinta pessoas para que montassem o objeto de estudo com, apenas, a referéncia da foto do resultado
final. As pecas eram entregues separadas empilhadas com suas semelhantes ¢ o usudrio era

cronometrado até 0 momento que sentasse na Cadeira SSV02 montado inteiramente (Tabela 18).

Tempo para montagem da Cadeira SSV02

PARTICIPANTES: TEMPO DE MONTAGEM (em minutos)

USUARIO 01 2.17
USUARIO 02 2.32
USUARIO 03 5.32
USUARIO 04 2.12
USUARIO 05 2.32
USUARIO 056 2.21
USUARIO 07 4.37
USUARIO 08 2.47
USUARIO 09 3.48
USUARIO 10 2.48
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USUARIO 11 3.21
USUARIO 12 2.24
USUARIO 13 3.11
USUARIO 14 3.46
USUARIO 15 2.58
USUARIO 16 2.24
USUARIO 17 3.27
USUARIO 18 3.54
USUARIO 19 2.45
USUARIO 20 1.98
USUARIO 21 2.38
USUARIO 22 2.22
USUARIO 23 5.52
USUARIO 24 3.21
USUARIO 25 3.50
USUARIO 26 2.52
USUARIO 27 2.04
USUARIO 28 3.12
USUARIO 29 4.07
USUARIO 30 6.23

MEDIA 3.07

Tabela 18 - Tempo de usudrios participantes junto da média final.

O teste se demonstrou satisfatorio para poder avaliar que, em média, o usuario demora trés
minutos e sete segundos para a montagem completa e comego de uso do objeto de estudo. Todos os
trinta participantes ndo demonstraram duvidas e contaram que a montagem por meio da foto ajudou
o processo que era considerado intuitivo. Além disso, ndo acharam dificuldades para atingir o objetivo

final.

Apoés todos os testes executados, o resultado da nova geracdo do objeto de estudo foi
satisfatorio em quesitos de producao (Figura 67). O método dos encaixes escolhido, com as alteragdes
feitas em prototipo, funcionou juntamente a adigdo do braco ao molde lateral aliada ao design da
antiga geracdo (Figura 68). Em relacdo a aceitacdo dos usudrio, o modelo seguinte se mostrou
promissor e foi testado posteriormente na dissertacdo por meio de um teste comparativo entre os dois
modelos para medir a preferéncia dos usuarios perante o modelo que atenderd melhor a necessidade

deste.
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Figura 67 - Cadeira SSV02 montada no depdsito da empresa Quintino / Figura 68 - Cadeira SSV02

6.3 QUESTIONARIO ONLINE ENTRE MODELO FECHADO E
CUSTOMIZADO

O segundo questionario foi utilizado na etapa do processo em que foi feito o teste comparativo
entre a primeira e segunda geracdo do objeto de estudo. Com os dois modelos produzidos em tamanho
real, a partir de tecnologias de prototipagem digital, auxiliadas por computadores e design
colaborativo, foi possivel compara-los e perceber qual produto teve maior aceitagcao entre os usuarios
e melhor atendeuas necessidades destes, aquele feito por modelos padronizados ou o produzido com

ajuda do design colaborativo.

Para a facilidade do usuario, o autor produzir um Quick Response (OR) Code para que o
processo interativo comegasse desde o seu inicio. Esse codigo (Figura 69) direcionou o usudrio para

a pagina do escritorio de arquitetura StudioVRM por meio do link de acesso

(www.studiovrm.com.br/questionario) gerado, quando QR Code fosse lido pela cadmera do celular

para acesso (Figura 70).

Open "studiovrm.com.br" in Safar

SV [ElNaE ]

Figura 69 - QR Code gerado para o direcionamento dos usuarios para o

questionario 02. / Figura 70 - Leitura do c6digo no celular
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A etapa, entdo embasada no teste fisico, foi feita para que os usuérios pudessem interagir com
os objetos de estudo. Para reunir as respostas, o questionario escolhido foi feito em um modelo
reduzido em comparagdo ao anterior, mantendo os critérios avaliados como temas de carater social
com intuito de determinar tracos de perfis dos usudrios e quais dreas foram mais presentes em
questoes de género, faixa etaria, peso e estatura. O género foi tratado entre as opg¢des: masculino,
feminino e outro para determinar se houve diferenciacdes entre sexos sobre a utilizacdo do processo
e feita uma analise de nichos para cada area especifica de atuacdo. Para o critério de divisdo de faixa
etaria, foram escolhidas épocas distintas durante a vida do consumidor, colocando em evidéncia
quatro espagos de tempo (18-25 anos / 26-40 anos / 40-60 anos / 60 + anos) para avaliacao(Figura
71). Em seguida, perguntou-se ao consumidor sobre o seu conhecimento do conceito de
Customizagao Colaborativa e, em seguida, sua preferéncia sobre qual modelo apresentado lhe

agradou mais; aquele feito com, ou sem, customizagao colaborativa (Figura 72).

As perguntas foram apresentadas da seguinte maneira:

. [ e
C STUDIO VRM = ' STUDIO VRM

05_Vocé h o it de

Ca d ei ra S Sv Customizagio Colaborativa?

/ Para receber o PDF para impressio da
@® sim

Cadeira SSV, é necessario responder

algumas perguntas: 06_Qual a sua opgéao favorita?

01_Género:
(® Com Brago

@® Homem

02_Faixa Etdria: 07_0 que vocé gostaria de customizar para

atender melhor suas necessidades?

@ até 18 anos
Deixe seu e-mail aqui para finalizar o
03_Peso: questiondrio @ receba o arquivo para
impressao em PDF (obrigatério).
@® 40-55kg
04_Altura:
@® 150-165¢cm

“amn—

Figura 71 e 72 - Questionario para usuarios direcionado pelo QR Code. *Apéndice E

O verdadeiro intuito do questiondrio era recolher dados que comprovassem, ou ndo, a hiptese
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da dissertagdo, em que os produtos feitos a partir da Customizagdo Colaborativa atenderiam melhor

as necessidades dos usudrios. Entdo, duas perguntas discursivas foram apresentadas para o publico.

Assim que 0s usuarios entraram no site proposto, e se depararam com o questionario, o cenario

foi introduzido para que pudessem ter melhor conhecimento dos objetos de estudos. (Figura 73).

Figura 73 - Usuario fazendo teste comparativo, in loco, dos objetos de estudos.

Questionado sobre o que gostaria de customizar para atender melhor suas necessidades, o
usuario teve espago aberto disponibilizado para resposta discursiva, ao final do questionario, onde
teve a possibilidade de contribuir para novas geragdes e disponibilizar o e-mail para receber o produto

em arquivo PDF.

Todas essas informagdes foram organizadas por um sistema dentro da plataforma do site do
escritorio StudioVRM e dispostas de maneira que cada usudrio possuisse uma ficha técnica (Figura
74) com suas respostas para, assim, os mesmos dados serem transferidos para uma planilha mais

completa juntamente aos demais.
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7337408

Deect

Questinario 1 Cadera 55V

Figura 74 - Exemplos de fichas técnica de cada usudrio.

A planilha foi feita no software Numbers, da empresa Apple, e avaliada no formato de graficos e

tabelas gerados pelo mesmo utilitario (Tabela 19 e Apéndice F). O interesse foi separar padrdes e

buscar interesses em comuns e agoes presentes em diferentes esferas e contexto. Assim, foram feitos

gréaficos (Figura 75) relacionados a cada area abordada, sendo elas, primordialmente: género, faixa

etaria, peso, estatura, e tabelas relacionadas ao conhecimento sobre o conceito de customizagdo

colaborativa e sugestdes com possiveis alteragdes para futuras geragdes (Tabela 20).

QUESTIONARIO 02

Pintaria de preto & aumentania © comprimento oo assecto
O 6ncosto UM POUCo MAlor oras costas

| Colocaria brago ns cadeira.

Nads

A dlturs 9o bragos

Os bragos estio muto baxos, 0 qus toms els desconfortivel, Entdo subria eles um pouco.

5 Sa mais ato, podar apoiar
Sem Brago Cadeira com brago: 0 assento poderia ser maior na vertical
Goataris da SLUMBMS! O BSSHN0 i CROMNMA COM Lraco
Mudar a5 cores.

Deixar 0 brago da cadeirs um pouco mas allo

Cam brago poderis ter 0 333ento ¢a sam brsgo
Som Brage - Egonomatria @ design

Sem Brago Cokocar no rodinka ¢ porta cops

Som Brago Alnclinagio Do beaco N0 Icama1o de poitrona pars makor conforto
SemBago A

Sem Brago Colocar uma aimolada no 2556080 & OULTS (D ENCOSLD.

Acento, encosic . apakon , bragos, material
QoS1ana que 8la B ENVESQARes UM PoucH
Néo gostaria

Nada

~12/30 (40%) CONHEGEM O CONCEITO DE CUSTOMIZAGAO COLABORATIVA
~18/30 (50%) NAQ CONHECEM O CONCEITO DE CUSTOMIZAGAO COLABORATIVA

Gostel da cadeira com 0 assento mais profundo. Mas acho que sla poderia ter 08 bragos.

© SEQUA 3 Cabega.

abrao.guimammeSamal.com
begandotosigmail.com
|schubneli@proscomail com
claraccetacurhaBemal.com
isshuR0efi@peotonmail som
mpandégmat.cam
Miamzastmantekctamat.com
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Faixa Etdria Peso
GRSEA Uhoan' ] o e osted RN e e Peans |
40 - s5kg 4
50 -75kg n
osokg 13
o0y 2
total: 0

150 - 166cm 13
166 - 160cm 13
181 - 160cm 4
«+ 190om ]
ot ®

® 10-1650m @ 166-180cm
S+ 190em © 181 1%0om
Tabela 19 - Tabela com os dados retirados das fichas do usudrios participantes do Questionario 02.
MEDIAS GERAIS
QUESTIONARIO 02
Os bragos estao muito baixos, o que torna ela desconfortavel. Entao subiria eles um pouco PREFERENCIA POR TIPO
Pintaria de preto e aumentaria o comprimento do assento DE MODELO DO OBJETO
| DE ESTUDO:

O encosto um pouco maior oras costas
Colocaria brago na cadei

Nada

Gostei da cadeira com o assento mais profundo. Mas acho que ela poderia ter os bragos.
| A altura dos bragos
Se tivesse brago, poderia ser mais alto, de modo a poder apoiar o cotovelo e segurar a cabega.
Cadeira com brago: o assento poderia ser maior na vertical

G ria de aL o

da cadeira com brago
Mudar as cores.

7 Deixar o brago da cadeira um pouco mais alto

Estofado

Nenhum

Opgodes de tamanho e almofadas
Sem Brago Cor
Almofadar
Com brago poderia ter o assento da sem brago
Sem Brago Ergonometria e design
Sem Braco Colocar no rodinha e porta copa
Sem Brago A inclinagao Do braco no formato de poltrona para maior conforto
Sem Brago Altura
Sem Bragco Colocar uma almofada no assento e outra no encosto.
Sem Brago Acento, encosto , apoios , bragos, material
Sem Brago gostaria que ela se envergasse um pouco

N&o gostaria
Nada

Figura 75 - Gréafico sobre médias gerais dos usuarios que responderam ao questionario

® COMBRAGD & SEMBRACO
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02. / Tabela 20 - Tabela com feedback dos usuarios participantes do Quesitonario 02.

Dessa maneira, com todos os dados organizados, foi possivel fazer analise critica final e chegar

a uma conclusdo perante as informag¢des apresentadas na dissertacao.

6.4 TESTE COMPARATIVO ENTRE SSV01 versus SSV102

A primeira etapa do teste comparativo ocorreu na etapa 5.6, quando houve a producdo da
segunda geracdo do objeto de estudo e o questiondrio 02 online, feitos em etapas anteriores. Assim,
com os dois modelos produzidos, em escala real, foi possivel adicionar o usudrio ao processo
novamente para que comprovasse se sua participacdo no processo teria ajudado em atender melhor
suas necessidades, visto que a nova geragdo foi projetada considerando-se os dados recolhidos no

item de Customizagdo Colaborativa e feedbacks dos proprios usudrios.

Originalmente, o teste escolhido teve, como localizagdo regides centrais da capital, porém como
o periodo destinado para tal ocorreu perante o impasse do virus citado anteriormente, COVID-19, o
autor foi impossibilitado que o fizesse em locais com aglomeragdes de acima de cinco pessoas. A
solugdo proposta se baseou nas caracteristicas da praticidade dos objetos de estudo que os transportou,
desmontados em seu carro, para pequenos nicleos de usudrios para que o teste pudesse ocorrer € 0s
usuarios pudessem participar dessa etapa, vista como essencial para chegar a uma conclusio a

respeito da da hipotese apresentada.

As duas geragdes, entdo, foram colocadas, sem ser especificado qual produto seria o inicial e
qual seria sua nova geragdo, para que os usuarios pudessem experimentar os objetos de maneira livre,
e assim participarem do levantamento de dados com perguntas, semelhantes as apresentadas no
questionario da etapa inicial da dissertacdo, para avaliar os niveis de atendimento das necessidades

do consumidores entre aqueles dois objetos e qual opg¢do o teria agradado mais.

O numero escolhido para que o teste fosse considerado confidvel, visto a situagdo, foi de 30
usudrios, estes de diferentes aspectos sociais e convivéncia com 0s conceitos apresentados na

dissertagdo, para que a base de dados apresentasse diversidade.

Em relacdo aos cendrios propostos, havia, entdo, duas opg¢des de escolha para o usuario: a
original, feita a partir do design dos arquitetos Lucas de Sordi, Felipe Sanches e Victor Milani, e sua
segunda geragdo, feita a partir do conceito de customizacao colaborativa. Estas que foram divididas

para avaliacdo de seus comportamentos e escolhas.

O questionario 02 teve inicio em sua andlise assentada no conceito de Customizagdo
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Colaborativa em que, em relagdo aos trinta usuarios que participaram do processo, dezoito apontaram

familiaridade com o conceito de Customizagdo Colaborativa, cerca de 60%, enquanto o restante, 12

pessoas (40%) ndo estavam cientes de tais ideias (Tabela 21).

MEDIAS GERAIS

CONHECIMENTO SOBRE O CONCEITO DE:

CUSTOMIZAGAO COLABORATIVA

GENERO Namero de Passoas
‘ NAO 12
sSim 18
total: 30

Tabela 21 - Porcentagem de conhecimento sobre o conceito de Customizagdo Colaborativa.

A seguir, o usudrio foi questionado sobre temas de carater social com intuito de determinar

tracos de perfis dos usudrios e quais areas sdo mais presentes em questdes de género, faixa etaria,

peso e altura. (Figura 76).

MEDIAS GERAIS
Género Faixa Etdria Peso
GENERO FADOA ETARIA  Nimwro te Pasows
Homoem
Malber
LT

® Até18an0s ® 18-Bams
O+ 50 anca ® 40-eDan0s
® 26-40an0s

Nimero de Pessoas

® 110 165cm
@ +190cm

@ 166 - 180cm
@ 181 190om

Figura 76 - Graficos sobre padrdes de dados recebidos pelo questionario 02.

Os graficos e tabelas produzidos pelo autor foram criados a partir do banco de dados gerado

pelo questionario aplicado e organizados por cores quando transcritos para o software Pages, da
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empresa Apple (Apéndice F). Além disso, foram separados pela escolha do usudrio: com brago ou

sem braco (Tabela 22).

COM BRAGO:
faixa-etaria @ - custom al  design-fe .‘:

o
_generol

3 O T o O SRy IR T (T TRy

sl pesol

S s T A A AN TN £ .-‘-1\7>2‘-~‘5l

56-70 kg

60+ anos

181-190cm
181-180 cm

60+ anos 56-70 kg
181-190cm

-08/18 (44,44%) CONHECEM O CONCEITO DE CUSTOMIZAGAO COLABORATIVA
~10/18 (55,66%) NAO CONHECEM O CONCEITO DE CUSTOMIZACAO COLABORATIVA

Tabela 22 - Respostas dos usudrios separadas por escolhas de modelos.

Assim, com os dados organizados, foi possivel analisar padrdes encontrados nos quesitos
sociais em que ¢ visto que os parametros predominantes, dentre género, idade, peso e altura, entre

trinta usuarios: 60% do sexo masculino, 40% do sexo feminino; 73% se encontram na faixa etaria de
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26 a 40 anos, 43% pesam entre sessenta e noventa quilos e, por tltimo, duas areas ficaram com 43%

em estatura: entre 1,50 e 1,65 metros e 1,66 a 180cm.

E importante que os dados se relacionem entre si para se entender quais sdo 0s

comportamentos presentes em padrdes. Quando o foco foi direcionado para &mbitos colaborativos,

analisaram-se seus conhecimentos sobre o conceito em diferentes esferas apresentadas com os dados

recolhidos (Tabela 23).

MEDIAS GERAIS: CONHECIMENTO SOBRE CUSTOMIZAGAO COLABORATIVA.

41 - 80 ANOS:
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CADEIRA SEM BRAGO - SSV01

CADEIRA COM BRAGO - SsV02
Noao da Fevacas
a4
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Tabela 23 - Médias gerais: conhecimento sobre customizagdo colaborativa.
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Primeiramente, quando procuramos entre as duas opgdes de cadeiras propostas, vimos que,
no modelo gerado pela pesquisa anterior, 67% dos usuarios responderam que ndo conhecem o
conceito do processo de sua produgdo, assim como os 56% que escolheram pelo primeiro modelo.
Foram considerados valores inesperados visto que a tendéncia seria que o conhecimento sobre o

conceito fossem maior naquele que teria sido feito embasado no mesmo e nao o contrario.

Quando avaliadas as respostas referentes aos padrdes, observou-se ampla maioria em relagdo
ao género, em para o sexo masculino, 56% tiveram o conhecimento do conceito de Customizagao
Colaborativa ; em relagdo ao sexo feminino, apenas 17% dos participantes estavam familiarizados

com tal conceito.

A faixa etaria dominante durante o questiondrio refere-se a usudrios entre vinte e seis e
quarenta anos, demonstrando niimeros balanceados sobre o conhecimento da 4rea em que 55%
declararam-se cientes, 45% desconheciam as ideias. A maior disparidade ficou na faixa etaria entre
quarenta e cinco e sessenta anos. Em relagcdo aos quatro usudrios participantes da pesquisa, nenhum

conhecia tal conceito (Tabela 24).

26 - 40 ANOS

gen |

181-190 cm

=12/30 (40%) CONHECEM O CONCEITO DE CUSTOMIZAGAO COLABORATIVA
-18/30 (60%) NAO CONHECEM O CONCEITO DE CUSTOMIZAGAQ COLABORATIVA

Tabela 24 - Tabela sobre usuarios com faixa etaria entre 26 ¢ 40 anos.
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Em relacdo ao questionario 02, o principal objetivo foi perceber qual a preferéncia entre
modelos do usudrios. Analisadas as respostas, 57% dos usudrios preferem o primeiro modelo da
cadeira, a versdo SSVO01, e 43% escolheram a segunda geragao desta, SSV02. O que ndo € visto como
negativo uma vez que o resultado demonstrou que a evolugdo conseguiu atingir grande parcela dos

usuarios, apesar de nao ter tido maior nimero (Tabela 20).

QUESTIONARIO 02

design-fechado1 customizacao1
Com Braco Os bragos estao muito baixos, o que torna ela desconfortavel. Entdo subiria eles um pouco
Sem Brago Pintaria de preto e aumentaria o comprimento do assento
Com Brago O encosto um pouco maior oras costas
Sem Braco Colocaria brago na cadeira.
Com Brago Nada
Sem Brago Gostei da cadeira com o assento mais profundo. Mas acho que ela poderia ter os bragos.
‘Com Brago | A situra dos bragos
Sem Brago Se tivesse brago, poderia ser mais alto, de modo a poder apoiar o cotovelo e segurar a cabega.
Sem Braco Cadeira com brago: o assento poderia ser maior na vertical
Sem Braco Gostaria de aumentar o assento da cadeira com bracgo
Sem Brago Mudar as cores.
Com Braco | Deixar o brag¢o da cadeira um pouco mais alto
Com Brago Estofado
Com Brago Nenhum
‘Com Brago Opgoes de tamanho e almofadas
Sem Brago Cor
Sem Brago
Com Brago Almofadar
Sem Brago Com brago poderia ter o assento da sem brago
Sem Brago Ergonometria e design
Sem Brago Colocar no rodinha e porta copa
Sem Brago | A inclinagao Do braco no formato de poltrona para maior conforto
Sem Brago Altura
Sem Brago Colocar uma almofada no assento e outra no encosto.
Sem Brago Acento, encosto , apoios , bragos, material
Sem Brago | gostaria que ela se envergasse um pouco
Com Brago N&o gostaria
Com Braco Nada

Tabela 20 - Tabela com feedback dos usuarios participantes do Quesitonario 02, ampliada.
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Assim, o processo se demonstrou mais participativo do que o anterior, visto que vinte e trés
dos trinta usudrios entrevistados enviaram propostas para que o modelo continue se desenvolvendo,

atingindo um valor percentual alto de 76,6% de participacao (Tabela 21).

Um ponto que chamou a atenc¢ao durante todo o teste foi a preferéncia estética pela segunda
geracdo enquanto sua preferéncia ergondmica pela primeira versdo. Um dos motivos reconhecidos,
quando analisadas as modifica¢des propostas pelos usudrios, refere-se ao fato de que a segunda
geracdo teria a necessidade de um assento mais profundo, assim como a primeira versdo, espago
alterado com a inclusdo dos bracos pedida no primeiro questionario. Logo, foi visto como essencial
que as informagdes recolhidas, durante os questionarios e feedbacks dos usuarios, continuam a ajudar
o desenvolvimento do objeto de estudo, porém de maneira que o sistema continue aberto; ¢ necessario
que intervengdes sejam tratadas com cuidado, visto que podem acarretar em alteragdes em estruturas

vigentes da cadeira.

6.5_ESTUDO DE CASO - CADEIRA VALOVI

Criada por Dénis Fuzii, a cadeira Valovi ¢ a mais baixada do mundo pelo site
www.opendesk.cc, da empresa Open Desk em Londres, Inglaterra. Nesse estudo foram abordados
itens sobre alteragdes feitas por usudrios ao longo do avanco de projeto, por meio da customizagao

colaborativa, e seus impactos no modelo original e em suas geragdes até o modelo atual.

6.5.1 ENTREVISTA INFORMAL COM O ARQUITETO DENIS FUZII

Foi feita uma entrevista (Apéndice G), informal, com o autor da cadeira, online e gravada

(www.instagram.com/studiovrm), com intuito de abordar o processo metodologico de sua produgao

e como a customizagao colaborativa influenciou em seu desenvolvimento para, posteriormente, ser
analisada, comparativamente, ao processo de desenvolvimento da Cadeira SSV e suas primeiras ge-
racdes. A entrevista teve duracdo de 60 minutos em que o arquiteto foi abordado com sete perguntas
sobre diferentes areas da criagdo da Cadeira Valovi utilizando do Design Aberto e Customizagao

Colaborativa.

Indagado sobre como o autor entrou em contato com o conceito do Design Aberto, a os modos
de produgdo foram essenciais para que esse conceito se tornasse parte indispensavel de seu processo.

Denis Fuzii explicou que ¢ arquiteto, € ndo designer, e se aventurou em tentar desenhar a cadeira.
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Descobrindo a fabricacdo digital. O autor comenta que sua maior influéncia foi a experiéncia, espe-
cificamente uma viagem em 2013, onde conheceu pessoas atuantes no ramo com uma nova forma de
produzir mobiliarios. A experiéncia despertou o interesse de algo que foi visto como mais facil de se
dominar do que uma producdo industrial, pois era possivel prototipar o produto muito rapido, o que
facilitaria testes para analisar o que daria certo ou errado, em questdo de design. A partir disso, por
ndo ter uma convicgdo se daria certo, liberou o acesso para a comunidade para buscar outras formas
em que as pessoas pudessem contribuir com feedbacks. Entdo, hoje a cadeira pode ser baixada, gra-
tuitamente, para uso pessoal e isso fez com que as informagdes reverberassem, de maneira positiva,
ajudando o arquiteto na concepcdo do proprio objeto. Com o sucesso de sua tentativa, explica que

comegou a entender que era uma tendéncia que poderia ser o futuro.

“Valovi teve 32 prototipos, eu “errei” 32 vezes, porque eu nao tinha contato nenhum ainda
com a prototipagem rapida. “Hoje ¢ muito legal isso, de o proprio ser humano conseguir absorver o
que ele esta fazendo e se adaptar”, explica o autor do design. Outro episddio contado durante a entre-
vista refere-se ao periodo em que Denis compartilha a primeira vez em que recebeu uma foto da
cadeira alterada: “eu lembro que foi um cara no México que mandou uma cadeira com os bragos, eu
fiquei muito bravo a primeira vez que eu vi, sabe? Isso foi final de 2013, tinha acabado de langar e
como que alguém altera o design? Mas ai depois de um tempo eu fui vendo que ¢ isso mesmo, eu
estou colocando ela online e o negodcio € isso mesmo, colaborativo, e cada um tem que adaptar a sua
necessidade. Entdo, o cara precisava descansar os bragos e fez bracos na Valovi e ficou legal, foi um

projeto bacana e tudo mais.”

Quando perguntado sobre a vantagem na rapidez do processo aliado a fabricacdo digital e seus
pontos positivos durante o processo, Denis explica que tudo se torna mais acelerado. O processo ¢
mais acelerado, entdo, obviamente, para isso, os profissionais precisam estar cada vez mais adaptados
a esse ritmo. Outro ponto citado refere-se ao escritorio, no qual ¢ sécio, criou uma filosofia de que
ter mais tempo pra poder pensar em estudos quando desenvolveram um processo de prototipar mais

rapido suas ideias, executar os testes e traduzir do papel pra realidade de uma forma mais efetiva.

Tempo se tornou algo de extremo valor no contexto contemporaneo e o arquiteto explica como
isso se tornou uma vantagem quando as técnicas foram aplicadas, Denis apresenta que a relagdo da
proximidade com o usuério poderia ser substituida por produtores locais, estes pertencentes a cultura
maker. O autor aponta que, em qualquer lugar do mundo, existem adversidades de material, maqui-
nario na area e economia. A partir disso, o Design Aberto estaria mais perto do usudrio para auxiliar
suas necessidades. Entdo, se esses designs ndo fossem construidos colaborativamente, ndo seria pos-
sivel fazer deste um processo rapido, visto que em cada pais, seria necessario uma adaptagao a reali-

dade local, e, por exemplo, ter uma pessoa saindo de Londres para se adequar ao material, a economia,
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ao maquinario. O feedback enviado por cada produtor local ¢ de extrema necessidade para que o

processo continue a se desenvolver no alcance que se foi proposto, colaborativamente.

O alcance da cadeira Valovi teve um impacto direto em seu desenvolvimento como explica o
arquiteto: “eu gosto de falar que a Valovi é 5% criagdo nossa e 95% criagao do mundo. Porque mesmo
com os feedbacks comentados, ela ja foi produzida em mais de 100 paises no mundo todo. Entdo a
gente tem mais de 100 fotos de paises diferentes dela sendo produzida e muitos deles fize-ram algu-
mas alteracdes.” A famosa cadeira também atingiu outros objetivos quando foi escolhida para ser a
ultima pega da linha do tempo do Vitra Design Museum, na Alemanha, assim como a possibilidade

de o autor produzir workshops em diversas localidades mundiais como {ndia e Portugal.

Hoje a cadeira se encontra em sua versao 4.0, tendo passado por quatro mudangas considera-
veis, além de pequenos acertos durante sua existéncia. O arquiteto foi perguntado sobre como essas
mudangas influenciaram seu proprio design e respondeu que muitas delas vieram de lugares diferen-
tes como Brasil, Senegal e Espanha, sendo questdes desde refor¢os necessarios em sua estrutura até
materiais para que atendesse melhor os diferentes niveis de qualidade dos produtos em cada locali-
dade. Entdo, aponta que questdo colaborativa aproximou os usuarios do produto, pois fez com que
estes participassem doprocesso e estimulassem os feedbacks. A partir disso, Denis conta que, quanto
mais pessoas no processo, melhor; quanto mais usudrios participando, mais cabegas pensantes ajudam
em formas diferentes de ver o produto, diferentes formas de testes. Em contrapartida, o arquiteto
comenta que ha usuérios que, realmente, s6 querem a cadeira pronta para sentar, porém, quando co-
megam a participar mais do processo, mesmo simplesmente sua montagem, ja comecam a perceber

as caracteristicas do objeto.

6.5.2 ANALISE COMPARATIVA ENTRE A CADEIRA VALOVI versus
CADEIRA SSV

Por meio dos dados reunidos pela entrevista informal, feita no item anterior, foram recolhidas
informagdes para serem comparadas ao desenvolvendo do objeto de estudo, uma andalise comparativa
feita com os dados para avaliar se houve aumento nos niveis de atendimento das necessidades dos

usuarios entre os produtos produzidos utilizando a customizagao colaborativa.

Durante o processo de desenvolvimento da Cadeira SSV, a escolha pelo modo de produgao
da prototipagem rapida teve razdes que vao de acordo com o caso da Cadeira Valovi, visto que, por

se tratarem de produtos feitos a partir de tecnologias auxiliadas por computador (CAM), facilitaram
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suas etapas como mencionado por Denis Fuzii quando explica que grandes empresas poderiam ser

substituidas por produtores locais, estes pertencentes a cultura maker.

A semelhanga no processo e caracteristicas parecidas em suas demandas nio se devem, ape-
nas, as pesquisas desenvolvidas durante sua producdo e também pela participacao do usuario onde as
necessidades se tornam mais visiveis quando os usudrios criam proximidade com o objeto, muitas
vezes pela experiéncia do produto. O conceito pertence a uma cultura baseada no compartilhamento
de informacgdes e técnicas, esta explicada na dissertagdo do autor e aplicada ao conceito do Design
Aberto durante a geracdo da segunda versdo do objeto de estudo. O mesmo foi desenvolvido com
feedbacks de usuarios, por meio do questiondrio aplicado. Visto que a adigdo de bragos foi proposta

ao design da cadeira assim como o caso citado envolvendo o estudo de caso.

Em ambos os casos, alguns usuarios apenas gostariam de ter o produto pronto, demonstrando
que existe espago no processo para diferentes niveis de interagdo com a produgao do design. Os que
se mostraram curiosos durante o processo de montagem criaram lago com a experiéncia do produto.

Como demonstrado, houve uma média de 3 minutos e 07 segundos em sua montagem por usuarios.

Quando apontado por Denis o alcance da cadeira Valovi, foi percebido o poder de divulgacao
de informagdes pelo uso de técnicas digitais € como podem se tornar marcos, assim como apontado
pelo Vitra Design Museum, quando cita a cadeira como ultima em sua linha do tempo como um

momento de transi¢cdo de meios de producao (Figura 75).

Forlani, Marisa - :
; f
B .

Foster Associates

Frank, Josef |

Frankl, Paul Theodor

Friedeberg, Pedro

Valovi Chair, 2013

Front

Fuzii, Denis

Figura 75. Denis Fuzzi, autor da ultima cadeira na linha do tempo do Vitra Design Museum
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Foi possivel, entdo, identificar a relagdo em ambos os casos em que o desenvolvimento con-
junto aos usuarios ajudou a expectativa de atender melhor as necessidades destes. Esse resultado se
mostra como positivo para a pesquisa que buscava exemplos de utilizagdo da colaborag¢do durante o
processo. Por meio da utilizacdo do compartilhamento de informagdes e baseados na cultura do De-
sign Aberto, o conceito foi responsaveis por gerar melhores desenvolvimentos para que ambos pro-

dutos pudessem atingir maiores niveis de satisfacdo de cada usuario.

6.6 ANALISE FINAL DOS DADOS RECOLHIDOS

A tltima etapa metodoldgica do trabalho foi escolhida para ser feita uma analise comparativa
dos dados recolhidos nas etapas anteriores que abordaram as areas de contexto historico, niveis de
interagdo com o usuario, producdo do objeto de estudo e analise do estudo de caso da cadeira “Va-
lovi”, averiguando a hipdtese verdadeira caso haja definicdo expressiva de que existe um aumento
nos niveis de satisfacdo e de atendimento das necessidades dos usudrios quando o processo de custo-

mizacao colaborativa € presente.

Para conseguir analisar os dados recolhidos durante a pesquisa, foi necessario conhecimento
sobre tais conceitos e filosofias, bem como sobre a origem das reivindicagdes. Entdo, com base nas
referéncias bibliograficas, foi possivel entender suas defini¢des para, assim, ocorrer uma analise fi-
dedigna dos conceitos em seus contextos. Durante a realiza¢do do estudo, foi possivel compreender
que, como Nigel Cross defende, qualquer atividade, relacionada a realiza¢do de modificagcdes no am-
biente construido pelo homem, pode ser considerada uma atividade de design, e que, dessa maneira,
a maioria das pessoas ja se veria, mesmo que sem perceber de forma ativa, envolvida em alguma

atividade de design.

Durante a pesquisa, principalmente nos resultados dos questionarios, foi visto que envolvi-
mento do usudrio dentre novas tecnologias se demonstrou em suas bases primarias em que o publico

ndo demonstra conhecimento com os conceitos, apesar de utilizar destes em seu dia a dia.

Houve 50,33% de familiarizagdo com o conceito sobre Customizacdo Colaborativa. Assim,
pode-se inferir que este esta presente no dia a dia dos usuarios, mas, muitas vezes, este ndo tem
consciéncia de que estd participando de um processo colaborativo. Quando apontado o exemplo
relacionado a porcentagem com o uso diario do aplicativo Spotify de 78,13%, para os mesmo usuarios,
quando perguntados se reconheciam a plataforma como colaborativa, foi visto o decréscimo de

12,51%, caindo para 65,62%, o real conhecimento sobre o uso do aplicativo e seus conceitos.
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No primeiro questionario da pesquisa, trinta e oito, entre noventa usuarios, escolheram pela
versao fechada do objeto de estudo, ou seja, assim como ela foi desenvolvida inicialmente. Esse valor
representa que 36,67% dos usudrios estavam com suas necessidades atendidas por aquele modelo e
concordavam com sua forma e design. Estes também participam, de forma indireta, do processo de
desenvolvimento do novo modelo, mesmo que ndo houvesse uma sugestdo que pudesse alterar dire-
tamente seu processo. A respeito dos 38 usuarios que escolheram a op¢ao do Design Fechado, apenas
vinte e um familiarizaram-se com o conceito de Customizagdo Colaborativa, cerca de 55,26%, en-

quanto o restante, 44,74%, ndo conhece tais ideais.

Quando os softwares foram analisados, apontou-se média de 56,25% entre os cinco programas
propostos quando perguntados se eram usados diariamente. 3D Warehouse, software de modelagem
3D, se encontra como o menos conhecido pelos consumidores com apenas 18,75% dos usuérios que
o utilizam, o que ¢ preocupante quando apontado sobre aptiddo sobre manejo de sofiwares necessarios
para producdo do objeto de estudo. Outro ponto que se destacou foi a média de 67,50% sobre o
conhecimento do uso colaborativo das plataformas apontadas, em destaque para Pinterest com

81,25% e Google Drive com 87,50% (Tabela 12).

Em comparacdo aos questionarios apresentados, 50% dos usudrios que responderam o primeiro
apontam que ndo conheciam o conceito do processo do proprio objeto de estudo; enquanto, no
segundo questionario, a média teve a aumento em 10%, com um nimero reduzido de participantes,

para 60%.

Durante a analise dos resultados do segundo questionario, foram separados os usuarios que
escolheram pelo primeiro modelo do objeto de estudo daqueles que optaram pela segunda geracao,
visto que, mesmo com o aumento da média geral sobre o conhecimento dos conceitos da
Customizagao Colaborativa em 10%, os usuarios que escolheram pelo modelo com brago declararam
que, apenas, 33% estdo familiarizado com as ideias propostas. Esses dados constituem valores
inesperados, visto que a tendéncia seria que o conhecimento sobre o conceito fosse maior naquele

que teria sido feito embasado na Colaboracao Colaborativa.

Quando avaliadas as respostas referentes aos padrdes, observou-se que, no segundo
questionario, houve ampla maioria quando se tratando de género, em que o sexo masculino apontou
o conhecimento do conceito de Customizagao Colaborativa em 56% de seus usudrios enquanto o sexo
feminino demonstrou numeros de apenas 17% dos participantes estavam familiarizados com tal
conceito. A faixa etaria dominante durante o questionario foram usudrios entre vinte e seis e quarenta
anos demonstrando niimeros balanceados sobre o conhecimento da area onde 55% declararam-se
cientes enquanto 45% desconheciam as ideias. A maior disparidade ficou na faixa etdria entre

quarenta e sessenta anos, dos quatro usudrios participantes da pesquisa nenhum conhecia tal conceito.
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Durante o primeiro questionario, vinte usuario (22%) escolheram pela op¢ao da Customizacao
Colaborativa. Dos vinte usuarios que escolheram essa categoria, 65% responderam as perguntas com
recomendacdes que poderiam ser utilizadas para futuras geragdes do objeto de estudo, um valor alto
considerado pelo autor. O mesmo niimero que vimos aumentar quando no segundo questiondrio para
76,6%. Assim, o processo se demonstrou mais participativo do que o anterior visto que vinte e trés
dos trinta usudrios entrevistados enviaram propostas para que o modelo continue se desenvolvendo.

Christopher Alexander (1964) propos a distingdo entre design "inconsciente" e
“autoconsciente”. O autor sugeriu que, como o construtor € o usudrio da construcdo, a arquitetura
resultante ¢ "inconscientemente" adaptada e "encaixa" nas necessidades do usuario. Por outro lado,
associou o design autoconsciente ao estabelecimento de uma profissdo especializada distinta de
arquitetos, que desenvolvem seu proprio sistema de idéias, discurso e criticismo. Para Alexander, a
arquitetura se tornou a expressdo autoconsciente do arquiteto e sugeriu que essas preocupagdes
académicas e profissionais sdo sobrepostas e potencialmente mascaram a necessidade do usuario do

edificio.

As sugestdes propostas no primeiro questiondrio influenciaram, diretamente, o design da segunda
geracdo do objeto de estudo, visto que a alteragdo que apareceu como mais recorrente foi a busca por
apoios de bracos, com 46,15% dos pontos sugeridos. Outros pontos também foram sugeridos como
diversidade em tipos de materiais, sendo citados tanto a possibilidade de ser feito em couro como por

materiais reciclados ou provenientes de iniciativas sustentaveis (Tabela 15, Apéndice D).

J4 no segundo questionario, encontraram-se consequéncias advindas das alteragdes feitas no
modelo anterior. Quando os bragos foram adicionados ao design da segunda geracao da cadeira, foram
geradas consequéncias que mudariam novas demandas para seus futuros modelos. Em 23% das novas
sugestdes propostas no segundo questiondrio, aparecem pedidos pelo aumento do assento da versao
com bragos e 47% pela adi¢do de bragos no modelo original. Ponto reconhecido pelo autor como
entendivel visto que, quando os bragos foram adicionados, sete centimetros foram retirados da

profundidade do assento ocasionando desconforto para posi¢des mais “relaxadas” dos usudrios.

A alteracdo feita, baseada nos pedidos dos usuarios, se demonstrou positiva visto que, em relagao
aos trinta participantes do segundo questionario, 43% preferiram pelo novo modelo da cadeira e
36,7% dos usudrios sugeriram mudancas relacionadas aos bragos quando comparados os dois
modelos. Porém, como o objeto de estudo funciona como um sistema, quando uma alteracao ¢ feita,

todo o conjunto ¢ reverberado pela mesma.

Sendo assim, existe 0 vao entre os conceitos e suas aplicacdes, em que muitos dos usudrios
contemporaneos fazem uso de tecnologias emergentes porém nao entendem por inteiro o conceito na

qual sdo baseadas e utilizadas. Dito isso, concluiu-se que, apesar de falta de conhecimento sobre os
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ideias, hd o interesse dos usudrios de participarem dos programas, considerando sua taxa de

participagd@o um valor consideravel.

Assim, o autor concorda com Tomdas Maldonado (1999), quando atenta para a possibilidade de
alteracdo no papel do projetista, de maneira a aproximar os trabalhadores da etapa criativa do projeto,
no entanto sem que se perca a fun¢do primeira do design, que seria a de fazer a mediagdo entre as
necessidades e os objetivos, e entre a producdo e consumo. A respeito do tema geral da participagao
no design, hd subtema educacional muito importante. Essencialmente, o sofiware de design
participativo deve ndo apenas proporcionar aos usuarios da constru¢do oportunidade de expressar sua
propria intencdo de design, mas também, em “ordem muito curta”, educar os participantes como
tomar decisdes de design, especificamente como fazer trocas adequadas entre variaveis de design e
desempenho. Portanto, ha importante desafio educacional para o design do aplicativo participativo,
o de orientar os usuarios das plataformas a entender o design e as consequéncias de suas decisdes de

design (AISH, R. 2018).

Parte desse resultado também ¢ evidente pelo uso de novas tecnologias. Tudo comega com a
primeira Revolugdo Industrial, considerada por Nigel Cross como marco historico quando estabele-
cido que o design pode ser considerado somente em periodos posteriores a revolucdo quando seria
viavel a produ¢do de objetos, estruturas ou modulos produzidos em série € que, a0 mesmo tempo,
possuissem aspecto estético que transcendesse a pratica utilitiria destes. Esta realizada com auxilio
de novas tecnologias emergentes do periodo, alterando os meios de produgdo e, assim, a demanda

dos proprios usudrios.

Nesse contexto, sua caracterizagdo estaria mais focada ao método produtivo do que a quantidade
de copias produzidas, uma vez que seria possivel também a produ¢do de objetos de design em
pequenas séries, explica Cross. Dorfles (1984) concorda e define que o objetivo principal dessa
reproducao seria a intengdo de alcancgar réplicas exatas, uma vez que, para esse autor, a caracteristica
essencial do objeto seriado seria a auséncia de imperfei¢des. Visto que o foco do design era voltado
para sua produc¢ado industrial, Tomas Maldonado (1999) explica que a diferenca entre o artesanato e
o design estaria, entdo, no que toca ao processo de ambos: enquanto, no artesanato, tanto o processo
de projeto como o de producdo sdo conduzidos por um mesmo individuo; no design, se evidencia
uma separacao entre a idealizacdo de um produto e a sua produ¢do, que sdo tratadas como etapas

distintas.

Inicia-se uma distin¢do entre o foco do design com a maior disputa entra o design centrado no
objeto, que, para Krippendorff (2000), ¢ aquele que se convertia em aspectos funcionais e outros
critérios objetivos, e que ndo se ocupa das varia¢des individuais e culturais, e o design centrado no

ser humano — aquele que se concentra nas formas como nos relacionamos com os objetos.
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A pesquisa reflete tal pensamento ao questionar sobre temas de cardter social com intuito de
determinar tragos de perfis dos usudrios e quais areas sao mais presentes em questdo de género, faixa
etaria, peso e altura durante seus questionarios. Para definir um padrdo de producdo em série, foi visto
que as necessidades e padroes sejam retirados da fonte, no caso os usudrios. Para isso foi necessario
o foco também no individuo. Durante a andlise dos dados, em relagdo aos 120 participantes
envolvendo os dois questionarios, o padrao foi composto por 56,37% usudrios do sexo feminino,
entre vinte e seis e quarenta anos, na faixa de peso de 56 a 70 quilos e com estatura entre 150 a 180
centimetros. Dessa maneira € possivel buscar, na tabela (Apéndice B), as medidas iniciais para uma
possivel nova geragdo, baseada nas caracteristicas mais presentes dentre os usudrios que tiveram

contato com o objeto de estudo.

Além do foco nas necessidades do usuario, a pesquisa buscou a inser¢do deste dentro do
processo para que suas demandas estejam ainda mais proximas do processo € pudessem gerar
resultados mais proximos da satisfacdo dos participantes. O primeiro texto de Bernard Rudofsky
(1964) explora a historia da arquitetura vernacular, o autor sugere que edificios e formas urbanas
convenientes, adaptaveis e, em muitos casos, altamente estéticos, poderiam emergir de um processo
de projeto vernacular e sem orientagdo. Assim, pelo design de experiéncia, comegam a existir

necessidades do usuario dentro do processo produtivo.

Uma das opgoes vistas durante o processo, as publicacdes dos designers Papanek e Hennessey,
apontam a pratica do “Faca vocé mesmo” como possivel op¢do ao modo de producdo e demanda
existente na época. Tais publicacdes eram direcionadas para profissionais ou familiarizados com o
assunto, ao ser necessario o minimo de entendimento técnico do usuario, mesmo que as instrugdes
propostas de “como fazer” fossem consideradas simples. Assim, no &mbito social do design, a pratica
se encontrava, ainda omitida em sua abrangéncia de alcance de melhorias para as necessidades de

todos.

Ideais parecidos surgiram no movimento contemporaneo chamado de Maker, em que os
consumidores se tornaram produtores, facilitando novos modelos de inovag¢do no desenvolvimento
de produtos. Esse modo de pensar alterara o gerenciamento e o acesso ao conteudo, tornando-o mais

colaborativo, tanto no design quanto na fabricagao destes.

Kolarevic (2003, p.46) afirma que a Era Digital reconfigurou, radicalmente, a relacdo entre
concep¢do e produgdo, criando uma ligagdo direta entre o que pode ser concebido e o que pode ser
construido. Os projetos de constru¢do hoje ndo nascem, apenas, digitalmente, mas também sdo

realizados digitalmente por meio de processos de “file-to-factory” de tecnologias de fabricagao
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controladas numericamente por computador (CNC).

Quando abordado o pensamento critico de até entdo, ha a diferenga verificada nas movimentagdes de
maio de 1968 onde o protagonismo do que os autores chamaram de a “critica estética”, algo visto no
passado estando em segundo plano, logo que os pertencentes e representantes, majoritariamente de
intelectuais e artistas, eram poucos e ndo possuiam cargos de grandes responsabilidades na produgao.
Pacheco (2019) afirma que em uma distingao oferecida enquanto a “critica social” apresentava como
contraponto a exigéncia de garantias referentes a possibilidades de desemprego. Por exemplo, a
“critica estética” repudiava questdes como o modo de vida (ndo auténtico) associado ao capitalismo,
o “mercado como for¢a impessoal” que se opde a autonomia e criatividade e a subordinag¢ao causada
pela condi¢ao salarial, sendo responsavel, nesse contexto, por desenvolver a proposta da autonomia

e autogestao.

Vista a influéncia da Era Digital para reconfiguragdo dos meios de producao, o estudo buscou
por tais tecnologias para a producdo do objeto de estudo escolhendo pela fabricagdo digital. As duas
cadeiras foram, entdo, desenvolvidas baseadas em um modelo digital, onde houveram de testes por
prototipagem rapida até a propria producdo em sua escala real, por maquinas CNC. O processo se
demonstrou acessivel, porém considerado com restri¢cdes técnicas basicas, o autor concorda que o
auxilio de novas técnicas computacionais o ajudaram na velocidade da idealizacdo da ideia até sua
producdo final de maneira fidedigna ao projeto. A facilidade de alteragdes também foi vista como
ponto forte para o processo de fabricacdo onde os computadores facilitam a etapa de testes quando as

mesmas podem ser feitas e analisadas simultaneamente, antes mesmo de serem produzidas.

A Era da Informacao, assim como a Era Industrial, antes, desafia ndo apenas como projetamos
edificios, mas também como fabricamos e os construimos. No dominio conceitual computacional,
arquiteturas digitais de topologia, espagos que ndo sdo geometrias euclidianos, sistemas cinéticos e
dindmicos e algoritmos genéticos estdo excedendo arquiteturas tecnoldgicas. O Design, acionado por
processos digitalmente caracterizados por dindmicos, abertos e transformagdes imprevisiveis, mas
consistentes de estruturas tridimensionais, estd criando novas possibilidades arquitetdnicas
(KOLAREVIC, 2000). Dessa maneira ¢ comum que novas tendéncias e necessidades aparecam
juntamente a novos processos. Novas possibilidades que abriram portas para alcances mais

longinquos e criagdo de outros tipos de relacionamento entre produtores, usuarios e designers.

O processo do Design Aberto, vinculado ao alcance das plataformas Open Source, extingue limites
geograficos vinculados as eras industriais passadas. O colaborativismo se encontra no contexto da
populagdo que passa por um processo considerado altamente improvavel que ndo tenha uma grande
influéncia em diversas esferas entre os seres humanos. O empoderamento do pequeno se mostra

gritante, refletido de conceitos de independéncia de grandes industrias e institui¢des, o alcance das
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informagdes urge como motivo para um aprendizado por experiéncia dirigido pela busca de satisfagao

as suas necessidades.

Durante a pesquisa, foi feito o teste de tempo para averiguar a familiaridade com as pegas e
sua compreensao para montagem, pensamento recorrente aos modelos apresentados na obra Nomadic
Furniture por Papanek e Hennessey. A filosofia do “Faga vocé mesmo” apresentada, encontrava
barreiras quando exigido um nivel técnico bésico para a producdo dos mobiliarios compartilhados,
diminuindo seu alcance e impacto, o intuito do objeto de estudo seria quebrar esse paradigma de
maneira que sua produ¢do precisasse de menos etapas possiveis. As cadeiras foram feitas, entdo, sem
fosse preciso nenhum parafuso, ou ferramenta, para sua montagem, baseada em técnicas japonesas
de encaixe. O mobilidrio buscava demonstrar facilidade para o usuério para que sua montagem fosse
intuitiva e fizesse parte do processo como um todo, um ponto final para seu real uso. Foram feitos
trintas testes para obter uma média considerada suficiente para analise onde o autor se mostrou
empolgado ao perceber que a média de tempo para a montagem do objeto de estudo, apartir de uma
foto e suas pecas separadas, foi de trés minutos e sete segundos. Considerada aceita pelos usuarios,
todos conseguiram montar o objeto de estudo demonstrando que o processo de aprendizado por
experiéncia pode ser usado em etapas de desenvolvimento de novas geragdes de produtos por

representarem feedbacks concretos e simultaneos.

Peter Cook e o grupo “Archigram” publicam entdo a obra “Plug-in City (Cidade Conectada)” em
1964, esta que explora a idéia de uma estrutura tecnoldgica e de servico urbano para unidades
habitacionais flexiveis que pudessem ser reconfiguradas para se adaptarem as necessidades varidveis
e até transitdrias dos ocupantes. As implicagdes eram que os ocupantes seriam capazes de projetar e
personalizar suas unidades individuais, dentro das restri¢des definidas do sistema de apoio, de modo
que os efeitos arquitetonicos gerais fossem a agregacao dos projetos dos ocupantes. Embora “Plug-
in City" represente uma combinacdo deliciosamente divertida de ficcdo cientifica, fantasia
arquitetonica e desenho animado, como ilustragdes, efetivamente questionava como as novas
tecnologias de construgdo combinadas com o novo pensamento arquitetonico poderiam transformar

o status quo social, técnico e profissional de produgdo nas futuras geragoes.

Tais processos estdo alinhados aos principios da Era Digital (colaboragdo, compartilhamento, rede,
open, codesign, dentre outros) acrescidos de praticas alternativas de produgdo (fabricacao digital
personalizada, processos de producdo em rede, atitude faga vocé mesmo aplicada ao processos). A
possibilidade de se criarem infinitas versdes de um mesmo objeto permite que o usudrio consiga ter
inimeras representagdes deste em uma velocidade jamais vista. Sendo assim, o arquiteto Guto
Requena afirma que, com o aumento do nosso espago arquitetonico com interfaces digitais

interativas, aumenta a experiéncia arquitetonica como um espaco hibrido. Tecnologia interativa ¢ uma
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linguagem em evolugdo para visualizar e expressar a complexidade da cultura contemporanea e inter-

relagdes fenomenoldgicas.

Para Cabeza et al. (2014) o design, desde sua pratica, projetiva novas formas de producio e
conceitos do Open Design, se converte em uma ferramenta de inovagdo social para que as comuni-
dades e a sociedade possam inventar novas regras, novos métodos de aprendizagem, novas formas de
resolver seus proprios problemas e conflitos, evitando a dependéncia dos sistemas cen-tralizados de
cima para baixo e transformando a sociedade de abaixo para acima, evitando, na medida do possivel,

a dependéncia dos modelos lineares.

Podemos indicar a possibilidade de estarmos as portas de um modo de producao livre, baseado
nas praticas cooperativas, que, além de compartilhar conhecimento e informacao, compartilha arte-
fatos para usar, criar, modificar, aplicar as nossas proprias necessidades em seus proprios contextos
socioculturais, garantindo a liberdade em uma nova “mistura”, integracdo ou miscigenagao entre usu-
arios, comunidades, fabricantes e designers. Uma nova era de inovacao esta surgindo, a fabricacao
digital e a possibilidade de emancipag¢@o do individuo diante do trabalho, em seu entorno fisico, eco-
ndmico, social, politico e cultural (Anderson, 2012, p.17). Os dados sdo a matéria-prima da Era da
Informacdo. Avancgos recentes na tecnologia de comunicagdes criaram uma economia global dina-
mica que ¢ cada vez mais impulsionada por novos produtos, servicos e negocios dependentes de
ambientes ricos em dados. E, ao contrario da terra ou do ferro, os dados nao sdo um recurso limitado.
E infinitamente reproduzivel e imediatamente acessivel a todos, em qualquer lugar, por meio de uma

conexao a Internet. (ROSS, 2014).

A dinamica trazida pelo movimento aparece como nunca concluida, podendo estar sempre em
atualizagdes, modificacdes e em expansdo. A partir de entdo uma, nova relagdo ¢ criada entre os
designers e os produtos, desde seu ponto de origem até a produgdo dos mesmos. O acessos as infor-
macdes fez com que os usuarios também pudessem interferir em criagdes, participando e modificando
simultaneamente. A democratizagdo das ferramentas e informagdes transformaram e continuam a
transformar os paradigmas sociais, econdmicos e culturais. Estamos vivenciado uma era de revolucao
em que o empoderamento do usudrio e sua participacao estio latentes novamente no desenvolvimento
do novo contexto buscando por meios que atendam suas necessidades € ndo as criem. Em suma, os
padrdes constituem uma propriedade emergente do sistema, ao invés de uma caracteristica imposta

ao sistema por uma influéncia de ordenagdo externa, explica o arquiteto Guto Requena.

Nesse contexto fica claro que o conceito escolhido para se embasar a dissertacdo concorda com
os ideais teoricos propostos, visto que as ideias do design aberto aliadas ao Open Source se mostram
presentes, em realidades alteradas, desde o inicio da histéria. A combinagdo de ambos conceitos

aparece como alternativas para sistemas centralizados em grandes empresas que possuem sua
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prioridade em relacionamentos com os usudrios. A proximidade do usuario dentro do processo de
desenvolvimento se mostrou de grande impacto para o resultado final em que o empoderamento dos
participantes traduzido em resultados papaveis demostra que o modo de produgdo alternativo busca
um desenvolvimento, sem fronteiras, com participagdo constante dos usudrios para alcancar seu
melhor potencial. O processo tecnoldgico se demonstrou parte do empoderamento do usudrio em seu
desenvolvimento pessoal e parte da compreensdo vinculado ao método escolhido para todo o seu

Processo.
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07_ CONCLUSAO

Este trabalho buscou estudar e caracterizar as diferencas entre niveis de atendimento das
necessidades dos usudrios referentes a um determinado mobiliario, com e sem o uso da Customizagao
Colaborativa, associada ao Design Aberto. Neste pesquisa, a jungdo do Design Aberto ao conceito do
Open Source se refere a “uma estratégia de desenvolvimento de produtos fisicos por. meio e uma
plataforma de colaborag¢do acessivel e compartilhavel, em que comunidades motivadas
compartilham de forma transparente, adotam, produzem e desenvolvem continuamente solugoes
inovadoras sob os créditos e licengas estabelecidas em comum acordo, desde que essas licengas
permitam que qualquer pessoa possa estudar, modificar, distribuir, produzir, e vender o design ou o
produto baseado nesse design, formando uma cadeia de valor caracterizada pela co-criagdo e

comunicag¢do continua.”

Para concluir tal premissa, foram utilizados quatro métodos: o referencial teorico, dito como
imprescindivel para que a pesquisa tivesse fundamentos de cunho intelectual para afirmag¢ao de ideias
e pontos abordados durante a dissertagdo, dois questiondrios feitos em plataformas digitais para
participagdo dos usudrios, um estudo de caso com o arquiteto Denis Fuzii, referéncia na area, e analise
critica sobre os resultados atingidos nas etapas anteriores. A partir dos métodos, as etapas foram
subdivididas em forma de linha de produgdo, em que cada etapa avancada acarretava em parte da

criacdo do objeto de estudo.

Durante a metodologia, os questiondrios demonstraram-se adequadas para auxiliar a
obtencdo de dados de maneira eficiente e veloz para criagdo do novo produto, este que foi feito
baseado nas sugestdes alcangadas pelo mesmo método. A escolha pelo estudo de caso combinado a
revisdo bibliografica se mostrou eficaz ao fornecer uma caracterizacdo realista de mobilidrios
presentes em plataformas digitais nos dias atuais, sendo referéncia para a criacdo do objeto de estudo.
Assim como as tecnologias emergentes utilizadas foram consideradas condizentes ao conceito

aplicado.

Os resultados obtidos apresentam indicios de que o modo de produgdo pesquisado demonstra
uma aceitacao perante os usudrios quando confrontados com estes, porém considera que ainda nao
existe maturidade no processo de desenvolvimento de produtos, visto que o conhecimento sobre o
conceito de Customizagdo Colaborativa se demonstrou presente em, apenas, 55% dos participantes
durante as etapas de pesquisa da disserta¢do. Dito isso, 0 modo de produgdo se demonstra op¢ao para
aquelas que desejam se aventurar em alternativas a sistemas industriais centralizados e procuram ser
mais especificos sobre suas necessidades, buscando pelo proprio empoderamento por meio da

informacao, localizadas muitas vezes em plataformas digitais livres.
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O trabalho ¢ considerado relevante para a pesquisa sobre uso de tecnologias emergentes na
era digital mas possui um alcance restrito. Uma das limitagdes vistas durante a dissertacdo foi o
numero de pessoas alcangados durante as etapas de questiondrio. O numero foi suficiente para uma
andlise superficial perante as ideias apontadas no referencial tedrico demonstrando-se como
promissora. O processo de estruturacdo da metodologia se demonstrou eficaz e estabelecido para ser
dado continuidade, o que reduz o tempo de producao de mais geracdes e mais feedbacks, estando

sempre em constante transformagao, assim como as necessidades dos usuarios.

O autor considera que pode ser continuada em futuros estudos para alcancar camadas mais
profundas dentro das necessidades dos usudrios, visto que os dados recolhidos podem evoluir assim
como as geragoes do objeto de estudo, uma vez que o produto ¢ alimentado pela relagio entre usuérios

e informagdes provenientes destes.
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09 APENDICE:

APENDICE A:
- Questionario 01 online:

cadeira ssv, uma cadeira fabricada por voceé

design felta por- Felipe Sanches, Matheus de Sordi e Victor Milan|
Cadeira SSV:

A Cadelra SSV fol desenvolvida durante uma disciplina da Universidade de Brasllia, na Pas Graduagio da Faculdade de Arg & Urb
onde sera disporbilzada online para qualquer consumidor poder produzs o seu propno prod
d das de: erg, acessivels e propiclos para as maquinas de corte, cor e textura.

mo em 2017, O produto vemn do conceito aberto,

Aid

" hardad,

onde os par s foram

. O mobikéno foi p do para 0 Ugo cc

4

pa

Como Assim? Como Funciona?

010 primeiro passo & der este qf drio abaixo para receber um email com instrugbes em POF.

02_Depois de receber 0 arquivo com o plano de corte p

do, é hora de dar para as mAqui
“nessa etapa & onde vocd envia o arquivo par a empresa que val executar o corte”

03_Por dltimo € 80 vocd montar & sus Cadalra SSV, seguindo as instrugbes enviadas na primeira etapa.

escolha uma das opcdes abaixo:

Design Custormizado > Customizacio Colaborativa  » )

a 4

nivel de ¢io com o pr tomos a

No primeiro néval temos o produto fechado em suas

O segundo nival de customizagdn 6 composto por Jio

medidas padronizadas atendendo grande parte dos
consumidores. Caso opte por esse produto estard

A did. 1.

opgles feitas a partir de medidas estabolecidas mas
com a oportunidade de escolha da qual atende melhor a

Ihando um com as
padrdes estabelecidos (tabela abaixo).

e

je do idoc b do em sau prprio
COMpo.

Customizagiio Colaborativa. Funciona de uma manera
onde o produto vai sendo desenvolvido efou

aperfeigoado com a colaboragdo dos d Soeu
desenho fica pre aberto a alteragbes a0 longo do
wn“' ‘, de suas '_ ,H *
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DESIGN FECHADO

A todo 0 momento o autor original encoraja os feedbacks sobre seu desian,
funcionalidade e atendimento das necessidades dos consumidores para assim, sempre melhorar o
relacionamento do cliente com seu produto, o qual passa a ter autores colaboradores ao longo de

sua jornada.

Para ajudar na pesquisa, alguns dados sdo necessarios para entender melhor as necessidades de

cada grupo e ajudar no desenvolvimento da cadeira.

01_Género:
© Homem Mulher

02_Faixa Etdria:

@ 18-25 anos 26-40 anos 40-60 anos 60+ anos

03_Peso:
© 40-55kg 56-70 kg 71-90 kg 91+ kg

04_Altura:

© sim Nao
Por fim, essas duas perguntas sobre todo o processo:

0 design fachado do produto atende suas necessidades? Existe algo que gostaria que de ser adicionado?

Voce teria alguma proposta de mudanga no design dessa cadeira que a deixasse mais adequada as suas

necessidades ou que o fizesse ficar mais satisfeito com ela?

Deixe seu e-mall aqul para continuar acompanhando o desenvolvimento da cadeira SSV e
participar do sorteio onde sera produzida uma cadeira ssv baseada nas respostas da

pessoa escolhida.
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DESIGN CUSTOMIZADO:

No segundo nivel de customizagédo temos as opgoes feitas a partir de medidas estabelecidas mas

com a oportunidade de escolher qual atende melhor a necessidade do consumidor baseado no seu

préprio corpo.
Essa pesquisa vai ser feita para explorar as possibilidades na produg¢do de mobilidrios
usando técnicas de fabricacao digital por maquinas CNC e de um modelo diferenciado chamado

de Customizacgéo Colaborativa.

Para ajudar na pesquisa, alguns dados sao necessarios para entender melhor as necessidades de

cada grupo e ajudar no desenvolvimento da cadeira.

01_Género:

© Homem Mulher
02_Faixa Etéria:

© 18-25anos 26-40 anos 40-60 anos 60+ anos
03_Peso:

© 40-55kg 56-70 kg 71-90 kg 91+ kg
04_Altura:

© 150-165cm 166-180 em 181-190 cm 190+ cm

Vocé gostaria de customizar sua cadeira, sem custo adicional?

© sim Néo

customizar as cores customizar material customizar o tipo de moldura ou fungao

customizar cores e tipos de assento, encosto e moldura

05_Vocé conhece o conceito de Customizagao Colaborativa?

© sim Nao

Spotify
0 aplicativo Spotify possui um universo de musicas onde vocé

pode compartilhar as musicas que esta ouvindo com seus amigos
e criar playlists conjuntas onde todos podem acrescentar. Assim, a
partir da colaboragdo colaborativa é possivel ter um resultado mais

abrangente e uma maior satisfagao.
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@ Nao conhego Uso diariamente

05_Vocé via essa plataforma como colaborativa?
© sim Nio

Trello

0 Trello permite que vocé trabalhe de forma mais colaborativa e
faga mais. Os foruns, listas e cartdes do Trello permitem que
vocé organize e priorize seus projetos de uma maneira divertida,
flexivel e gratificante compartilhando informagoes em tempo real

com sua equipe.
(© Nao conhego Uso diariamente

05_Vocé via essa plataforma como colaborativa?
© sim Nao

Pinterest

Pinterest é uma rede social de compartilhamento de fotos. Assemelha-se a um

quadro de inspira¢des, onde 0s usuarios
podem compartilhar e gerenciar imagens
adicionadas por outras pessoas ou por até o

préprio usudario.
@ Nio conhego Uso diariamente

05_Vocé via essa plataforma como colaborativa?
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Google Drive

Google Drive é um servigo de armazenamento e
sincronizagdo de arquivos. Nele abriga o Google
Docs, um leque de aplicagbes de produtividade,
que oferece a edigao de documentos, folhas de

cdlculo, apresentagdes onde as modificagdes podem ser feitas simultaneamente com sua equipe.
@ Néo conhego Uso diariamente

05_Vocé via essa plataforma como colaborativa?

@ Sim Nao
Enviar

CUSTOMIZACAO COLABORATIVA:

Ja o terceiro nivel de interagdo com o produto temos a Customizagao Colaborativa. Essas que
funciona de uma maneira onde o produto vai sendo desenvolvido e/ou aperfeicoado com a
colaboracédo dos consumidores. Seu desenho fica sempre aberto a alteragdes ao longo do
aperfeigoamento de

suas “geragBes”. A todo o momento o autor original encoraja os feedbacks sobre seu design,
funcionalidade e atendimento das necessidades dos consumidores para assim, sempre melhorar o
relacionamento do cliente com seu produto, o qual passa a ter autores colaboradores ao longo de

sua jornada.

Para ajudar na pesquisa, alguns dados sdo necessarios para entender melhor as necessidades de

cada grupo e ajudar no desenvolvimento da cadeira.

01_Género:

© Homem Mulher
02_Faixa Etéria:

@ 18-25 anos 26-40 anos 40-60 anos 60+ anos
03_Peso:

© 40-55kg 56-70 kg 71-90 kg 91+ kg
04_Altura:

© 150-165cm 166-180 cm 181-190 cm 190+ cm

Voceé gostaria de customizar sua cadeira, sem custo adicional?
© sim Nio

128



© sim Néo

Por fim, essas duas perguntas sobre todo o processo:

Voce teria alguma outra sugestao de customizagao para essa cadeira que a deixasse mais adequada as suas

necessidades ou que o fizesse ficar mais satisfeito com ela?

Vocié teria alguma proposta de mudanga no design dessa cadeira que a deixasse mais adequada as suas

necessidades ou que o fizesse ficar mais satisfeito com ela?

Deixe seu e-mail aqui para continuar acompanhando o desenvolvimento da cadeira SSV e
participar do sorteio onde sera produzida uma cadeira ssv baseada nas respostas da
pessoa escolhida.

Enviar
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APENDICE B:

- Tabela de medidas recomendadas para a Cadeira SSV, modelo customizavel:

MODELO DE MEDIDAS PARA
USOS DA CADEIRA SSV

TITULG 0O PROJETO CADFIHA 55Y
DESIGN Felpe Sancthes, Matheus 2 Saret e Vickar hadan)
-
|
» a
) A
A Vg ]
9 J

1

)
W

I

I
IS

.

DESION
Ombro (cm) Largurn
Tronco (em) Angniagin
Quaaril (e} Profundidade do Assento
Pornn (em) Altun (0 Asesto

Cadelra Esciténo

MANUAL DE MEDIDAS

Para tiwar suas medidas:

- Medida do ombro: Coloque uma fita métrica em um dos omibros até o mro.
Cenifigus-se de que estd paralela ao chio Levante a cabeca. apente a fita matnica
resplrando nommalments,

- Medidn da tranco: Colague uma fita métrica abaixo do peacago na regiiio
central Levame & cabega, aperts a fita mérica respirando narmaimente.

- Medidn do quadkil: Coloque uma fita métrics abaixo do umbliga no lugar mais
fino de sua cintura. Levante a cabegs, aperte & fita métrica respirando nomma-
mente.

- Madida da pama’ Coloque uma Ma mdtrica abalxo do umbigo no lugar mais
fino de sua cintura. Lavante & cabega, extenda a fita méirica até o chao respl-
rando normalmente

AS em S0em §5em
25 graue 25 graus 25 graws:
40 om asem asem
boid ™ L
3Sem Adem 52em

Omibro (cm) Lasgurn

Troaco (em) Arguiscio
Quadil (am} Profunddade do Aszento
Poma (cm) Alum 00 Asseno

45om s0em 55em
20 graus 20 graas 20 graws
3% om 4Zcm 45 cm
35em Abem 52em

MEINDAS ()

m(ﬂl) Profundidade do Assento

Pama (em) Altum do Asssnto

A0 om 45cm 50 cm
35om 40cm 45cm
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CUSTOMIZACAO COLABORATIVA SPOTIFY T - COLAB PINTEREST
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APENDICE D

- Tabela 15 expandida:

PROPOSTA

Opgac em couro.

Um porta treco, sempre tamos algo q precisa estar a mao

As mencionadas acima

Estudar a forma curva e rugosa para 0 assento e curva para o encosto

Nao curta cadeiras com um buraco no meio das costas. Prefiro as que tém o encosto todo fechado. Ah! E eu amo cadeiras com brago!

N&o sel a viabilidade disso, mas acharia interessante uma cadeira que tivesse os bracos removiveis para diferentes utiizagoes, dois encaixes/niveis de inclinagdo do encosto também seriam interessante.
au meteria um escosto de brago pra melhorar a experiencia e ergonomia

Apoio para os bragos

Alteracao do dangulo do encesto para apoio adequado das costas.

Materiai reciclado ou proveniente de iniciativas sustentaveis.

Mexena na altura do assento e largura da mesma para que eu consiga sentar com as pernas dobradas estilo borboleta no assento.,

faltou so o porta copo!

Oferecer opcao para apoio dos bracos
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APENDICE E:
- Questionario 02 Online SSVO1 versus SSV02:

Cadeira SSV
/ Para receber o PDF para impressao da Cadeira SSV, é necessario responder algumas perguntas:
01_Género:
(® Homem
02_Faixa Etaria:
@ até 18 anos
03_Peso:
(@ 40-55kg
04_Altura:
@® 150-165cm
05_Voce conhece o conceito de Customizagao Colaborativa?

@) sim

06_Qual a sua opgao favorita?

@ Com Brago

07_0 que vocé gostaria de customizar para atender melhor suas necessidades?

Deixe seu e-mail aqui para finalizar o questiondrio e receba o arquivo para impressao em PDF (obrigatério).

Enviar
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APENDICE F:

QUESTIONARIO 02

134

Oawﬂosaﬁ ileiin ﬂ!.u:l!ogicﬁi Entio subria sles um pouco oanysantisgo@gmal.cam
Pintaria de peeto & FE.I:&E camprimento do assecto gﬂl.nna
. O encosto um pOuco Malor oras costas abrao.guimarmeSamal.com
| Calocaria brago it cadeira, , bagandofosigmaill.com

Nads |sehubnell@peos comail com
Gostel da cadeira com o assento msis prolundo. Mas scho que sla poderia ter o8 brages. &Bba.ihgng

A itum 608 bracos , inehuonaliOprorcomsilsco
Sa tivesse brage, podaria ser maks %o, de Mode & podar apoiar @ catowo i seEUI A cabeca. mpand@gmat.cam
,oidggnagﬁgn!i.iﬁag |uscbibomacn@gmallcam
Goataria 0a BUMBMAET O B8N0 dil CadHn Com brigo Miamzasmantsicamad.com
Mudar a5 cores. matheushastos.contato@gmall com
Dexar 0 brago da cadeirs um pouco mas allo fsuraznare1 804Gy mal.com
Estotaga cesardah.edaherSgmail.com
Nanhum nolurmowebedamad.com

megdaphone@gmall.com

OpySes de tarmanto & dmofadss | danrocha saanca@gmat.com
Com | . thaiansbelezaGhoimaicom

Car | medmmilnivlar@gmal.com

wilisruisaDhotmad.com
Almofadar socerosmles? Shaimaloom
Cam brago poderis ter 0 3ssento da sam brsge patricia.mianit2Vgmat.com
Erganomstria & design | miset@hotmall.com
_ Colocar 1o todinha e porta capa eipmsanlansdEs gl con
Ainclinagio Do braco no formsio de poitrona pars maioe conforto dbergamo?TT Shotmai.com
Al alsxandrenvagasBgmalleom
Colocar uma aimofada no assento & outra o encosto. meamarvangas@gmak.com
Acento, encosic , apakia , bragos, material motted1 Bgmail com
oB1arka que 8la B8 EIVENNasse UM Pouco artbuemyargas Somail.com
Nag goataria rodrigatcampalnadgmal.com
Nada gul.maculan@gmed.com

-12/30 (40%) CONHECEM O CONCEITO DE CUSTOMIZAGAO COLABORATIVA
-18/30 (50%) NAO CONHECEM O CONCEITO DE CUSTOMIZAGAO COLABORATIVA

- Planilha ampliada feita no softwares Pages sobre dados recolhidos no questionario 02, on-

line.



APENDICE G:

- Entrevista Informal transcrita com o arquiteto Denis Fuzii.

01_Qual foi o seu primeiro contato o conceito do Design Aberto? Como ele chegou até vocé e como

foi o pontapé inicial para desenvolver sua cadeira?

“Bom, na verdade o design aberto entrou meio que por um acaso pra gente. A
gente projetou a primeira cadeira e depois a segunda foi a Valovi. Foi algo assim,
eu sou arquiteto também, ndo sou designer, mas eu me aventurei em tentar de-
senhar a cadeira e descobri a fabricagdo digital. A partir disso, por eu ndo ter uma
convicgdo que isso ia dar certo, eu joguei pra comunidade e tentei buscar de
outras formas que as pessoas pudessem me dar feedbacks, entdo eu liberei esse
arquivo para que qualquer um pudesse baixar. Entao hoje as cadeiras podem ser
baixadas gratuitamente pra uso pessoal e isso fez com que trouxesse muitos
feedbacks positivos e ajudasse na concepgao das proprias cadeiras e do proprio
design. E ai a partir disso eu comecei a entender que era uma tendéncia que
poderia ser o futuro. Foi em 2013, né? E a partir dai a gente tem trabalhado com
esse contexto do design aberto tentando trazer sempre esse cultura para todos
os projetos e pra tudo que a gente faz dentro do escritério.

02_Quais projetos, ou pecas de mobiliarios, te influenciaram para dar o ponta pé inicial para producao

de moveis?

“Cara eu sempre tive referéncias muito grandes do design, eu sempre fui um apai-
xonado por design apesar de ter feito arquitetura que é outra paixao mas sempre
fui atras de referéncias no sentido de designers mais antigos que enfim, pensa-
vam nas cadeiras deles os minimos detalhes e tudo mais e isso sempre me apai-
xonou bastante. Mas a real influéncia na verdade foi uma viagem que eu fiz em
2013 também que eu conheci uma galera que ja tava trabalhando com fabricagao
digital, ja tava trabalhando com uma nova forma de produzir mobiliarios e tudo
mais e isso acabou me chamando a atengao. Eu vi que era algo mais facil de se
dominar do que uma produgao industrial porque vocé conseguia prototipar aquilo
muito rapido entdo a partir disso eu fui testando e vendo o que dava certo o que
dava errado pra realmente descobrir como as coisas funcionavam nesse meio e
partir disso eu fui fazendo os testes e assim que realmente que a cadeira foi sur-
gindo, foi nascendo. Mas acho que a real influéncia foi ter descoberto a fabricacao
digital, descoberto a facilidade e sua rapidez com que esse processo me deixava
ver um produto materializado mais rapido, sabe?

03_Como foi o processo de desenvolvimento da Cadeira Valovi e como surgiram as alteragdes? A

Opendesk contribuiu para esse processo?

“Sim, a Opendesk na verdade trouxe muito disso, né? O intuito da Opendesk,
também inaugurada em 2013 e a gente ta junto nessa desde entao, era muito na
missdo de fazer que a producdo fosse cada vez mais descentralizada. Entdo que
grandes fabricas poderiam ser substituidas por produtores locais e a partir disso,
o design aberto entrava muito nesse quesito porque qualquer lugar do mundo
existe as mais diversas adversidades de material, maquinario na area e tudo mais.
Entdo se esses designs ndo fossem construidos colaborativamente a gente nunca
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conseguiria fazer desse processo tdo rapido porque a cada pais vocé teria que
se adaptar a isso, e ter uma a pessoa saindo de londres pra vim pra ca(brasil) pra
se adequar ao material, a economia, o maquinario seria totalmente inviavel entao
era necessario esse feedback vindo de cada produgéo local.

04_Como que foi essa experiéncia de ter um mobiliario exposto na linha do tempo do Vitra Design
Museum, na Alemanha? Vocé ja foi ver sua cadeira?

“Cara, fui em 2018 agora, ela entrou no acervo em 2017 e é um privilégio muito
grande assim né? A gente na real até hoje ndo acredita muito mas nao sé por ser
a Vitra que é uma puta marca de méveis e super referéncia foi a quem trouxe os
(tem algo aqui que eu ndo entendi) a tona também. Ela entra uma posicdo de
destaque porque ela é a ultimo design da linha do tempo deles, ela é de 2013 e a
cadeira mais nova, o design mais novo que ta por ali e eles realmente quiseram
colocar ela com a importancia de se mudar um pouco como o design é feito e €
produzido. Entdo no proprio livro que eles distribuem tem as pecas da colecao
fixa e eles colocam eles como ultima né e mostra como podemos ver a produgao
como designers eles fazem seus designers para serem produzidos em outros lu-
gares do mundo sem que eles tenham que enviar esse produto, enfim. Ter um
frete absurdo pra mandar para outros lugares entado realmente ela encerrar a linha
do tempo é muito legal ter ela la e foi muito gratificante pra gente

05_A Valovi é uma cadeira produzida por prototipagem digital, correto? As frezadoras no estilo CNCs
sao tecnologias que estdo cada vez mais presentes no dia a dia da popula-
¢ao, assim como as impressoras 3D. Como funciona para que seja feito da
melhor jeito possivel e qualidade? Como vocé decidiu que esse seria o modo
de producao?

“Cara, eu acho que assim: existiu / existe um processo desde 2013 a gente ta
com a Valovi sendo langada, eu gosto de falar que a Valovi, ela € 5% criagao
nossa € 95% criagao do mundo. Porque mesmo com os feedbacks comentados,
ela ja foi produzida em mais de 100 paises no mundo todo, né. Entao a gente tem
mais de 100 fotos de paises diferentes dela sendo produzida e muitos deles fize-
ram algumas alteracdes e hoje ela tem uma verséo que é 4.0 porgue ela ja passou
por 3 mudancas grandes assim né, tem algumas mudancas pequenas que a gente
precisou fazer mas as grandes realmente foram 3 delas. A gente tinha 1,2,3 e
agora estamos na 4.0 e muitas delas vieram de lugares diferentes entdo ja veio
aqui do Brasil, ja veio do Senegal por exemplo veio uma mudancga, ja veio da
Espanha e assim, a questao do reforgo que ela precisava entdo em alguns lugares
o material nao era tdo bom quanto tem na Europa ou aqui (Brasil) que também
nao tem as melhores qualidades mas ela ja sofreu uma alteragao em relagao a
isso para ficar mais reforgada porque houve uma quebra em um lugar e é muito
bacana pela questado colaborativa mesmo de a gente liberar isso € as pessoas
realmente entenderem que esse é o processo, “eu to fazendo parte desse expe-
rimento, to fazendo parte desse processo, entdao vou dar meu feedback”. E muitas
pessoas as vezes, enfim tem até o capitulo legal que foi o caso na Espanha que
0 cara caiu e quebrou a cadeira e invés dele ficar super bravo com a gente ele
mandou um feedback pra gente falando: “0, talvez se voceé fizer isso ela fique
melhor, ela fique melhor, ela possa aguentar mais peso.” e realmente a gente fez
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esses testes aqui e viu que realmente fazia sentido e ai foi uma das adaptagdes
que foram feitas e ai a partir disso a gente entendeu que, cara, quanto mais gente
no processo melhor, quanto mais gente participando, mais cabecas pensantes
sdo mais pessoas com diferentes formas de ver aquilo, diferentes formas de testar
e a gente tenta levar isso muito pro resto dos projetos do escritorio, pro resto dos
mobiliarios também de uma forma que cada vez mais a gente consiga ter mais
essa colaboragdo sempre a tona assim, de tentar fazer com que cada vez mais
os designs nao sejam sé nossos mas sejam dos nossos clientes, dos usuarios e
que cada um participe do processo que é muito legal, o processo é muito legal.
E 6bvio que existem algumas pessoas que realmente sd querem a cadeira ali pra
ela sentar mas as vezes quando ela comeca a participar mais do processo,
mesmo de simplesmente sé montar ela, a pessoa ja comega ver que tem algo a
mais ela quer saber mais, ela quer fazer parte daquilo, sabe? Acho que é isso
que a gente tenta levar pra todos os projetos que a gente faz.

06_vantagem dessa producao rapida é vocé consegue se dedicar mais tempo as ideias, vocé acha
que isso influéncia ou ajuda no pensamento de producao?

“Cara, eu acho que esse projeto do protetor acrilico ele exemplifica muito bem o
que a gente quer passar para as pessoas tanto em questdo do design aberto
quanto do movimento maker. Porque? A gente estava em um sabado pensando
em alguma coisa que pudesse colaborar, a gente a partir do momento de quando
a gente langou essa cadeira a gente criou uma comunidade com outros designers,
produtores, seja la onde eles estejam, produtores locais e entusiastas que curtam
também o design aberto, e a partir disso a gente conheceu muita gente que na
verdade, pra mim, é o objetivo maximo de vida é conhecer pessoas, enfim, a
gente tem a nossa relagdo que a gente se conheceu ha um bom tempo, a gente
continua trocando figurinha sempre entdo isso pra mim sempre foi muito impor-
tante e a gente sempre teve essa proximidade com os produtores e a gente viu
que esse momento, assim como pra todo mundo, tava sendo muito complicado
pra eles, muito porque eles nao tavam podendo produzir € quando podiam eles
tinham que ir sozinhos la e tudo mais e obviamente que eles nao tinham tantos
pedidos entdo a gente viu que existia uma necessidade deles arrumarem algum
tipo de renda e a partir do design aberto a gente criou o projeto do protetor de
acrilico que ele serve pra comércio né, entao quando as coisas voltarem ao nor-
mal isso vai ser um bem necessario pro comércio e outros tipos de estabeleci-
mentos e a gente viu que os produtores poderiam fazer isso muito rapidamente.
Entédo no sabado a gente pensou nisso, no domingo a gente desenhou € na se-
gunda estava langado e na segunda tava prototipado entéo as coisas a partir do
movimento maker as coisas acontecem muito rapido. Entao agora com a pande-
mia podemos ver indmeros pontos positivos do movimento maker porque ele faz
com que tudo seja prototipado muito rapido, tudo testado muito rapido para que
seja langado muito rapido. Entao com essa situag@o a gente consegue achar so-
lugOes, a gente tem projetos de Face Shields aparecendo, varios projetos agora
de ventilagdo pulmonar também e que realmente, através dessas novas tecnolo-
gias, dessa tentativa e erro que a prototipagem rapida traz pra gente, essa rapidez
na producao, isso s beneficia, entdo cada vez mais a gente ta vendo que o mo-
vimento maker ele veio pra ficar. 2013 quando a gente comegou, tanto com o
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design aberto quanto o movimento maker, esse que comegou em 2008, mais ou
menos, ele tava pegando ali o pulo mas comegou realmente a estourar agora, né?
A gente ta vendo o quanto ele é necessario e o design aberto ninguém nunca
acreditou muito nisso e agora com toda essa questdo que o colaborativo cada
vez ficando mais importante vocé ta cada vez mais pensando no proximo, pen-
sando de uma maneira coletiva é importante, a gente comega a entender real-
mente que sao coisas que vem pra ficar entdo a gente espera que tenha acertado
ai nos dois movimentos.

07_Tem alguma histdria que vocé goste de comentar sobre o processo de criacao da cadeira? Algo
que fez um clique e demonstrou que seria esse o caminho.

“Valovi teve 32 protétipos, eu “errei” 32 vezes porgue eu nao tinha contato ne-
nhum ainda com a prototipagem rapida. Hoje é muito legal isso, do préprio ser
humano de como ele consegue absorver o que ele ta fazendo e se adaptar. A
gente teve essa histéria do espanhol que sentou e quebrou e mandou um email
tipo: “Eu nao sei se eu sou muito gordo, o cara pesava 160kg, ou se usei o material
errado mas eu quebrei sua cadeira no meio e to mandando fotos ai mas eu fiz
essa alteracdo e agora eu consigo ficar nela”. E ai depois foram as historias de
evolugdo como design mesmo, a primeira vez que eu recebi uma foto da cadeira
alterada, eu lembro que foi um cara no México que mandou uma cadeira com os
bragos, eu fiquei muito bravo a primeira vez que eu vi, sabe? Isso foi final de 2013,
tinha acabado de langar e como que altera o design? Mas ai depois de um tempo
eu fui vendo que é isso mesmo, eu to colocando ela online e o negdcio é isso
mesmo, colaborativo e cada um tem adaptar a sua necessidade, entdo o cara
precisava descansar os bragos dele € ele fez bragos na Valovi e ficou legal, foi um
projeto bacana e tudo mais. A valovi trouxe, além da Vitra, a gente foi fazer um
workshop de fabricagdo digital na china por causa dela, e agora um em Lisboa e
a gente fez muita relagdo com gente de fora a partir dela assim da pessoa falar
“eu baixei o design e curti muito e queria conversar com vocé sobre um outro
projeto ou queria produzir pra ca”. A gente fez uma série de Valovis, em 2015 na
India, pra uma escola pra uma comunidade carente.”
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