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1 INTRODUCAO

Designar, comunicar ideias ou conceitos utilizando processos, e prin-
cipios de design, projetar. Os conceitos para descrever o design e o
profissional designer sao muitos. A profissao engloba diversas atmos-
feras e maneiras de realizar um projeto ou um servigo que basicamente
passa por etapas fundamentais para solucionar, designar e atender a
um briefing para s6 entao chegar a uma solucao ou produto, tais como:
definir, pesquisar, gerar ideias, testar protoétipos, selecionar, implemen-
tar e aprender.

“Desenvolver design envolve criatividade, porém de uma maneira
controlada e direcionada pelo processo e embora a criatividade seja
importante a atividade de design serve tanto para objetivos econdmi-
cos quanto criativos (AMBROSE/ HARRIS, 2011).

O design brasileiro, se comparado com o que é praticado em outros
paises, tem uma trajetéria recente. Foi na década de 1960 que ocorre-
ram iniciativas de fomento ao design, sobretudo no campo educacio-
nal, buscando formar a base para o desenvolvimento do estudos na
area, paralelamente ao processo de industrializacao.

Pode-se considerar o ano 1963 como marco inicial do design no
Brasil, com a criacdao da Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI),
primeira escola de design brasileira.

Nesse periodo, surgiram também os primeiros cursos em faculdades,
nos estados de Minas Gerais, Rio de Janeiro e Sao Paulo, e a primeira
associacao de profissionais de design — a Associacao Brasileira de
Desenhistas Industriais (ABDI).

Ja nas décadas de 1970 e 1980, o estimulo as exportagdes criou um

terreno fértil para a expansao do design no pais. A industria comecou
a se interessar pelo assunto e surgiram, assim, os primeiros nucleos de
apoio a insercao do tema no setor produtivo.

O setor de design passou a ser ampliado: multiplicaram os escrito-
rios e departamentos internos voltados para o design nas industrias.
Na mesma época, surgiram projetos de regulamentacao da profissao;
tiveram inicio novas associacdes e muitos eventos ja ocorriam

Em 1995, por iniciativa do entdao Ministério da Industria, do Comér-
cio e do Turismo, foi criado o Programa Brasileiro do Design (PBD) com
o objetivo de estabelecer um conjunto de a¢des indutoras da moder-
nizacao industrial e tecnoldgica, por meio da insercao do design no
processo produtivo das empresas.” (SEBRAE - Design no Brasil, 2014, p.
10, 11).

A difusdao do design no Brasil tem forte relacdo com a oferta de
cursos de design ao longo de todo o territério nacional. O ensino do
design, pela natureza interdisciplinar prépria da area, fomenta diversi-
dade de cursos, relacionados diretamente com o contexto em que
estao inseridos.

Com mais de 25 tipos de habilitagdes diferentes e com cursos a nivel
superior e tecnologicos praticamente em todas as regides do Brasil o
que torna o designer presente muitos setores do mercado de trabalho.
O designer agora nao esta apenas designado a industria, empresas de
midia e grafico e projetos mas também presente como gestor em
niveis funcionais, projetuais, de cultura empresarial e aliado a gestores
de marketing e publicidade.

Em uma pesquisa de diagnéstico realizada pelo Ministério do desen-



1.1 IDENTIFICACAO DA NECESSIDADE

E de se considerar uma porcentagem relevante da presenca dos
profissionais de design e do crescimento constante da necessidade do
servico de um designer. Em pesquisa realizada em 2013 do IDS para
levantamento de dados sobre o indice de Competitividade Global
(GCl) mostrou que em seis regides brasileiras a industria representa
53% da populacao e os valores quantitativos de designers atuantes
nelas sao mostrados na figura 2 deste tépico.

Figura 2 - Dados do IDS que mostram a quantidade de empregados de design coleta
dos através de questiondrios. Fonte: IDS 2015.

O mercado brasileiro é de grande amplitude e diversidade de perfis
de consumidores, assim como também envolve uma série de variaveis
que podem ser analisadas nos contextos macro e microeconémico e
que sao objeto de estudo em diferentes setores industriais e de areas
de conhecimento. Todavia, entidades no pais com representatividade
e hierarquia nesse assunto, quando dedicados a produgao de conheci-
mento sobre novos publicos consumidores e dentre eles os profissio-
nais de design sao raramente citados. Os poucos estudos que abor-
dam o design nesse contexto de consumo e produtos direcionados a
profissionais de uma area especifica nao tem validade estatistica o que
inviabiliza uma abordagem eficaz para se produzir produtos de utili-
dade profissional para designers e por hora se restringem a producao
de itens de design voltados para o apelo unicamente estético.

O designer profissinonal é atuante em diferentes tipos de mercado
como calcados, embalagens de produto, mobilidrio, audiovisual,
revestimentos, médico e odonto-hospitalar, téxtil e confeccao, maqui-
nas e equipamentos além do grafico e das frequentes participagdes no
desenvolvimento de novas solu¢des tecnoldgicas e o design de inova-
cao. Esse envolvimento plural do designer no mercado é resultado das
diferentes ramificacbes e graduacdes disponiveis para coleta de
conhecimentos, experiéncias e informacao. Tal envolvimento ndo é so
uma resultante de cursos e graduagdes mas também se da gracas as
ferramentas disponiveis que facilitam os diferentes tipos de necessida-
des dentro do campo de atuacao do designer tais como: computado-
res de ultima geracdo, softwares de desenvolvimento de projetos e
modelos virtuais, as novas tecnologias dos meios de comunicagao

virtual e de midias que aliadas a ferramentas tradicionais formam um



leque de materiais que nessecitam ser transportadas com seguranca e
conforto.

1.2 OBJETIVOS
1.2.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver uma bolsa para profissionais de designer para auxilio
no transporte, organizacao e armazenamento das suas ferramentas de
trabalho.

1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

. Auxiliar no transporte dos materiais utilizados por designers fora e
dentro de seu ambiente de trabalho;

. Melhorar a organizacao e disposicao dos objetos e ferramentas
utilizados;

. Possibilitar a escolha de quais materias transportar de acordo com
a necessidade do profissional;

. Inserir no mercado de produtos para uso profissional um acessério
para transporte de materiais de designers.

1.3 JUSTIFICATIVA

O crescimento da profissao de design, tanto em termos quantitati-
vos em relagao as novas escolas e ramificacdes da profissao quanto
em relagcdao ao tema que pretende se desenvolver nesse projeto. Proje-
tar um produto direcionado a um profissional que esta em ascendén-
cia no mercado brasileiro é de fundamental importancia para fomen-
tar o mercado e contribuir com mais uma ferramenta para os desig-
ners.

Segundo o estudo realizado pelo Ministério do Desenvolvimento,
Industria e Comércio Exterior em 2014 mostrando um estudo onde
aborda um diagnéstico do design brasileiro traz informacodes tais que
provam que o profissional Designer representa um papel importante
na fase secundaria da inovacao, bem como na fase de conceito de
inovacoes radicais e na politica de qualidade para melhorar produtos,
ampliando a capacidade competitiva de um pais. Tais afirmativas faz
do profissional de design fundamental como idealizador e represen-
tante da industria brasileira como um profissional sensivel as mudan-
cas e oportunidades criativas.

Para inovar, projetar e melhorar os produtos industriais o designer
passa por diversos processos e um deles e o mais relevante para
producado desse tema é o consumo de novos produtos pelos préprias
empresas e pelos designers como forma de testar a qualidade e a
capacidade daquele produto para atender as necessidades do consu-
midor. Tal afirmativa prova a sensibilidade do designer como analista
do mercado e de novos produtos assim como sua forte tendéncia ao
consumo de produtos de qualidade e feitos também por profissionais
de sua area pois em tese estariam consumindo um produto que foi
pensado e projetado sob parametros especificas como conforto,
funcionalidade, ergonomia, semantica e estética.

No Diagndstico do Design Brasileiro de 2014 no paragrafo sobre o
perfil do Designer sao citadas algumas competéncias que podem-se
determinar atividades que sao desempenhadas pelo designer, inde-
pendentemente da sua area de atuagao tais como expressar ideias por
meio de desenhos, imagens, textos, modelos, protétipos além de se
aprorpiar do uso de gadgats como ferramenta de auxilio (computa-



dores, notebooks, tablets e cameras).

O produto proposto podera ser um importante aliado no processo
de trabalho dos profissionais de design. Na medida em que iria melho-
rar o transporte e armazenamento dos materiais utilizados por eles em
sua diversidade constante de atividades onde precisam utilizar dife-
rentes tipos de ferramentas fundamentais. Vale salientar também a
importancia em projetar de um novo produto no mercado de artigos
de uso profissional.






2. LEVANTAMENTO E ANALISE DE DADOS
2.1 PUBLICO ALVO

Usuarios em potencial do produto em pauta sdao profissionais da
area de design, de ambos os sexos, que fazem uso de ferramentas para
auxiliar em seus projetos, desenhos e apresentacoes (Figura 3).

O designer [dizainer][1] é um profissional que desempenha ativida-
de especializada de carater técnico-cientifico, criativo e artistico para
elaboracao de projetos de design passiveis de serializacao ou indus-
trializacao que atendam, tanto no aspecto de uso quanto no aspecto
de percepcao, a necessidades materiais e de informacdo visual. Em
inglés, o termo se refere a qualquer individuo que esteja ligado a
alguma atividade criativa ou de projeto.

A definicdao do paragrafo acima descreve genericamente um profis-
sional de designer, porém sabe-se que existem diversas vertentes da
profissao como designers grafico, de produto, moda, de jogos e etc.

Segundo um estudo realizado pelo Governo Federal o Design
(incluindo Design Grafico e Produto juntos) é o curso de design mais
ofertado pelas instituicées, somando um total de 151 op¢des disponi-
veis. Em segundo lugar vem o Design Grafico (110), seguido de Design
de Produto (46), WebDesign (21), Animacao (2), Design de Interfaces
(1), Design de Jogos (1) e Gestao do Design (1).

Se fizéssemos uma projecao por baixo, estimando que cada um dos
336 cursos formasse 40 designers por turma, teriamos mais de 13.000
profissionais formados por ano. Numa projecao média, se cada curso
formasse 30 alunos, teriamos 10.000 novos designers.
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Figura 3 - Representacdo do Publico alvo, com designers de diferentes vertentes.
Fonte: Pesquisa de imagens via Internet.

[1] Dicionario escolar da lingua portuguesa/Academia Brasileira de Letras. 22 edicéo.
Sao Paulo. Companhia Editora Nacional. 2008. p. 424.



Designer é quem faz design, quem projeta. Uma de suas principais
fungdes é ter uma visao [2] holistica, global do projeto e o motivo da
crescente do profissao de design como estrategista junto a grandes
corporagdes. O designer trabalha comunicando, designando, influen-
ciando pessoas através de suas criacoes.

No paragrafo acima a afirmativa se comprova quando compramos
algo unico e exclusivamente por sua embalagem. Quando uma revista
é selecionada entre tantas outras por conta de seu layout convidativo,
quando evidenciam livros por sua capa, criam experiencias ao sentar-
-se em uma cadeira que é simplismente Unica. Tornam ambientes mais
calmos, tranquilos ou adrenados com uma cor escolhida exatamente
para aquele local, dao acesso a cultura em massa editando sites bem
elaborados e de facil navegacao assim como participam com afinco da
projecao de produtos de tecnologia e inovacao.

2.2 TRANSPORTE DE MATERIAIS PELOS DESIGNERS

Atulamente por nao existir produtos expecificos para transporte de
materiais de profissinais de design os mesmo utilizam as op¢des de
mochilas e bolsas oferecidas pelo mercado. A Figura 4 mostra algumas
op¢oes de mochilas e pastas que sao utilizadas e alguns materiais que
precisam ser trasnportados pelos designers.

[2] A palavra holistico foi criada a partir do termo holos, que em grego significa "to-

do" ou "inteiro". O holismo é um conceito criado por Jan Christiaan Smuts em
1926, que o descreveu como a "tendéncia da natureza de usar a evolugao criati-
va para formar um "todo" que é maior do que a soma das suas partes".
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Figura 4 - Pastas, Mochilas e materiais utilizados por designers
Fonte: www.google.com.br/imagens



2.3MODULARIDADE APLICADA AO DESIGN

A aplicacao do conceito modular no design de produto traduz-se
pela divisdo do produto em mdédulos ou componentes com funcdes
especificas que ligados constituem o produto e permitem que ele
exwecute a sua funcao principal. Estes médulos, quando interligados,
contribuem para que o produto execute a funcao principal, ou fungdes
secundarias, para qual foi desenvolvido. A concepc¢ao modular sé é
possivel em produtos em que a funcao possa ser dividida em funcoes
secundarias realizaveis por distintos modulos. Este tipo de design
permite varias versdes do produto pertencentes a um a mesma linha.
Estas versdes podem-se diferenciar, por exemplo, pelo seu desempe-
nho e uso. & o caso dos PC’s que pela sua composicao modular podem
ser apresentados em vdrias versoes.

Nas Figuras apresentadas nesta pagina pode-se ver alguns exemplos
de produtos modulares em seu design.

Figura 5 - Estante modular
Fonte: www.google.com/mobiliariomodular
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Figura 6 - Estante modular
Fonte: www.google.com/mobiliariomodular

Dror for Target



2.4 PRODUTOS SIMILARES 2.4.1 BOLSA QUICK TOP TACKLE BAG - SERIE 3600

Encontram-se no mercado alguns tipos de bolsas para uso profissio- Bolsa para pesca produzida pela Plano no Brasil.
nal para um tipo de atividade ou profissao especifica. A maioria dessas Possui base rigida e impermeavel com compatimentos para trans-
bolsas sao produtos projetados para ser funcionais e utilitarios com a porte de iscas e materiais de pesca com as seguintes especificaces:
bolsa para Paramédicos representada na Figura 4. Possuem comparti-
mentos especificos para cada tipo de material a ser armazenado ou

transportado.

Foram considerados similares alguns tipos de bolsas e mochilas de
uso profissional e/ou com caracteristicas de construcao inspiradas no

principio da modulacao.

Figura 8 - Detalhes Quick Top Tackle Bag
A - Bolso frontal com ziper;
B - Bolsos laterais com ziper selado %
C - Cada bolso lateral possui suporte com fechamento em velcro;
D - Estojo para acessérios em plastico rigido com tampa translicida na parte superior;
E - Alca de ombro ajustavel;

F - 4 estojos de pesca translucidos.
G - Bolso posterior em tela.

Fonte: www.mercadolivre.com.br

Figura 7 - Bolsa de Resgate para Paramédicos

Fonte: www.google.com/bolsaparamedico [3] Ziper com pelicula impermeavel.
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2.4.2 MOCHILA 3N1-22 DL SLING BACKPACK

Fabricada pela KATA Bags, empresa Italiana e distribuida em varios
paises inclusive no Brasil por lojas especializadas e na internet.

O produto é feito para fotografos e acopla os principais tipos de
cameras e acessoérios utilizados pelo profissional, pode ser acrregada
de trés maneiras como mostra a Figura 7.

A mochila possui as seguintes configuracdes e especificacdes sinali-
zadas na Figura 6:

A - Mochila fechada na posicao vertical.

B - Espaco para camera Pro-DSLR com espaco para baterias, lentes e
flashs além de espaco para notebook e materiais pessoais.

C - Os compatimentos internos sao customizaveis e possuem confi-
guracao modular para que se adapte quando a bolsa for utilizada na
posicdo horizontal ou vertical.

D - Divisor para cabos e memorias.
E - Alca traseira para acomplagem em malas de chao.
F- Capa de protecao para armazenamento impermeavel.

G - Alga para acoplar tripé pequeno.
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Figura 9 - Detalhes da Mochila 3N1-22 DL
Fonte: http://www.kata-bags.com

Figura 10 - Formas de carregar da Mochila 3N1-22 DL
Fonte: http://www.kata-bags.com



2.4.3 BOLSATOOL CENTER

Fabricada pela IRWIN, industria de acessérios profissionais para
construtores.

Sdo produzidas com Nylon Denier 1000, um nylon duplo e reforcado
com tramas de 1000 (mil) fios que é um dos tecidos mais resistentes do
mundo, segundo o fabricante anuncia em seu catélog virtual.

E uma bolsa funcional e utilitéria que permite acesso as ferramentas
por ambos os lados. Feita para profissionais da area de construcao,
pedreiros, marceneiros e mestres de obras e eletricistas que apresenta
a seguinte configuracao:

A - Barra para transporte no local de trabalho com pega emborracha-
da;

B - Alca removivel com protecao para os ombro;

C - 37 (trinta e sete) compartimentos internos, incluindo alguns
bolsos com ziper para armazenamento de pecas pequenas;

D - Bolso em plastico transparente, facilita a visualizacao de ferra-
mentas a serem utilizadas mesmo estando em um bolso;

E - Slots (compartimentos) modelados expecificamente para certos
tipos de ferramentas.
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Figura 11- Bolsa Tool Center
Fonte: www.irwin.com.br

Figura 12 - Bolsa Tool Center em uso
Fonte: www.irwin.com.br




2.4.4 MOCHILA THE DUFFLE BACKPACK

Projetada pelo design Sarang Sheth em 2016 para Yanko Design,
uma revista de design vinculada virtualmente em todo mundo pelas
redes sociais.

A mochila em couro Duffle foi projetada com o conceito de modula-
¢ao e pode se alternar, trocar e mesclar entre si. Através de sistemas de
zipers que sao divididos em duas partes e uma parte de cada ziper é
costurado em uma das bolsas nas partes frontal ou posterior e quando
se acoplam dao forma a outra bolsa formando uma mochila que pode
ser utilizada em 6 (seis) formatos.

A mochila Duffle tem acapacidade para 15(quinze) Kilos e tem as
seguintes configuracoes:

A - The Pro - é uma das mochilas que foi projetada para carregar e
manter organizado itens basicos como notebook, canetas, caderno,
carregador e etc. Possui forro de tecido personalizado e acabamento e
detalhes em couro.

B - The Duffle - é a parte da bolsa em formato de mala, com mais
espaco interno e menos divisorias ja foi feita para ser acomplada as
demais pecas.

C - Sistema de acoplagem onde a bolsa The Pro se mescla a Duffle
através dos zipers.

D - The Backpack - mochila que é possui um pouco dos conceitos A e
B, o que forma uma mochila de médio porte, possui um bolso frontal e
uma necessaire que pode ser utilizada separadamente. A BackPack
também pode ser utilizada como maleta gracas a uma alca (D1- Figura
10).
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L Tha Fro+ Dufflés] D1

Quick Zip allows you to zip 2 bags into 1

3 Bags, 6 Stylesm
The Pro

The Duffle

Figura13 - The Duffle Backpack em detalhes
Fonte: www.yankodesign.com

[4] Design de produto formado em Pune, India e editor chefe da Yanko Design.
[5] Mesclagem entre a mochila The pro e a mala the Duffle.
[6] Acoplagem rapida que permite tranformar duas bolsas em uma.

[71 Trés bolsas, seis estilos.



2.4.5 COMPARATIVO ENTRE OS PRODUTOS SIMILARES

Produto: ' "
1 2 Y3 4

Tabela 1 - Comparativo entre os similares
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2.4.6 CONCLUSOES SOBRE OS PRODUTOS SIMILARES

Os produtos similares considerados possuem caracteristicas em
comum, e outras bastante diferentes. Todas apresentam comparti-
mentos organizadores para materiais especificos e genéricos, sendo
que no produto 4 a funcao de modularidade torna o produto mais

dindmico ao uso.

O produto 1 é o unico que apresenta partes rigidas e estojos separa-
dos para objetos pequenos, assim como também material impermea-
vel e zipers com pelicula que tornam cada bolso impermeavel e e
partes rigidas translicidas que facilitam a vizualizacdo dos objetos
guardados.

O produto 2 apresenta partes internas editaveis e moluldveis pois
nele pode ser necessario o uso de objetos e cameras de diferentes
tamanhos.

O produto 3 apresenta uma caracteristica inerente ao seu uso que é
a durabilidade e qualidade do material que é fabricado, Nylon 1000
com mil fios ja que a bolsa é destinada ao uso de construtores o que
torna necessario o uso de materiais cortantes e perfurantes.

O produto 4 é uma mochila multiuso, fabricada em couro com
acabamento em tecido e detalhes em couro, possui um apelo estético
consideravel ja que o produto nao é de uso profissional e foi seleciona-
do como similar por utilizar o principio da modularidade em sua mor-
fologia.

Apesar de a maioria dos produtos analisados nos similares serem de
materiais como couro e nylon foi verificado que o material de lona de
algodao resinado é de 6tima resistencia e apelo estético.

The Backpack

3 Bags, 6 Styles

The Duffle

Figura 14 - Produtos similares
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2.5 ANALISE DA TAREFA

A anadlise detalhada das ac¢Oes realizadas pelo usuario junto ao
produto permite compreender como o mesmo se relaciona com o
produto e detectar como o usudrio interage fisicamente com o objeto
através de do seu uso.

A Mochila the Druffle Backpack, do designer Sarang Sheth, foi sele-
cionado para a realizacao da andlise das tarefas. A razao dessa escolha
estd no fato do produto apresentar principios da modularidade em
seu projeto além de ser um produto esteticamente atraente ja que o
publico alvo desse trabalho sao os Designers.

Foram identificadas quatro tarefas principais: abrir todos os bolsos e
compartimentos, utilizar os zipers para acoplar as pegas uma na outra,
encaixar os ganchos das alcas, guardar objetos em seu determinado
compartimento e utilizar o produto.

Algumas a¢dées como higienizacao nao foram levadas em conta
devido ao produto ser fabricado em couro. Produtos nesse material
tem um tratamento incomum e sé podem ser higienizados com
produtos e materiais especificos o que torna mais viavel ao usuario a
tercerizacao dessa acao. Porém pela analise das caracteristicas do
produto é de se perceber que se trata de um produto de facil limpeza
ja que possui uma interface minimalista e poucas ranhuras.

2.4.1 ANALISE DAS ACOES PARA REALIZAGAO DAS TAREFAS

As acdes necessdrias a realizacao das tarefas sao descritas e analisa-
das a seqguir. As imagens de uso do produto foram obtidas a partir de
um video disponibilizado pela YANKO Design (http://www.yankode-
sign.com)
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Acao 1: abrir ziper superior

Manejo fino, utilizando ambas as maos. E necessario segurar a ponta
do cursor do ziper com pega pincel, deslizando o cursor em movimen-
to de arco apara abrir o compartimento principal da mochila.

THE PRO

THE PRO

= S

GiGADGETS

Figura 15 - Abrindo o ziper superior

Acao 2: utilizar a al¢a porta objetos

Manejo fino, utilizando ambas as maos. E necessario segurar a lateral
do compartimento onde estdo as alcas e com a outra mao utilzando os
polegares precionar a alca contra o pino para fechar ou o indicador
mais o polegar para abri-lo e colocar objetos como mostra a Figura 12.



Crédit, WOOL&OAK

Y ¢
GIGADGETS:

GiGADGETS GiGADGETS

Figura 16 - colocando objetos na alca.
Acao 3: colocar objetos no compartimento interno.
Manejo grosseiro e fino, utilizando ambas as maos. Segurando as

duas abas da mochila aberta, desliza-se o objeto para o bolso interno
utilizando as pontas dos dedos.

Figura 17 - colocando objetos no bolso interno5
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Acao 4: Colocar o notebook no compartimento interno.

Manejo grosseiro e fino. Utilzando manejo grosseiro para abrir as
abas da mochila com pega palmar voltada para baixo e logo apds
desliza-se o notebook para o compartimento com o mesmo tipo de
pega (palmar voltado para cima). E por fim fechando o compartimento
com a al¢a de couro que se encaixa a um pino através de pressao com
pega pincel.

Credit: WOOLSOAKE.

G

EXPANDABLE LAPTOP . SLEEVE =
o
GiGADGETS

.
WOOTASI

EXPANDABLE LAPTF EXPANDABLELA .

GiGADGETS GicADGETS

Figura 18 - Colocando o notebook no compartimento interno.

Acao 5: Encaixar os ganchos nas argolas para colocacao das alcas.

Manejo fino. Utilizando ambas as maos, uma para segurar a argola e
outra para encaixar o gancho das alcas com utilizando pega de pinca.



QUICK RELEASESIRARS

o
S1GADGETS

L VR
QUICK RELEASE STRAP!

’

& & >
BIGADGETS GiGADGETS
Figura 19 - Encaixando os ganchos nas argolas para colocacao das alcas.

Acao 6: Carregar a mochila pela alca lateral.

Manejo grosseiro. Utilizando a pega palmar voltada para baixo com
uma das maos que envolve a alca com a palma da mao e os dedos.

. DISCREET BRIL ' ASE HANDLE
GicaDGETS GiGADGETS
Figura 20 - Pegando a mochila na pela alca lateral.
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Acdo 7: Carregar a mochila nas costas.

O carregamento da mochila Duffle é feita da forma convencional. As
alcas sobre os ombros e a mochila posicionada nas costas do usuario.
As pegas necessarias para colocar a mochila nessa posicao sao de
manejo grosseiro utilizando pegas palmares diversas que variam de
acordo com a capacidade motor de cada usuario.

o Ty
GiIGADGETS ™

Figura 21 - Carregando a mochila Duffle nas costas.



2.5.1 CONCLUSOES SOBRE A ANALISE DAS TAREFAS

A mochila é um produto satisfatério na maioria dos seus aspectos, e
avaliado positivamente por muitos usuarios que manifestam comen-
tarios apersentados na internet. Além disso o video no qual foi retirada
as imagens para a analise de uso.

A facil utilizacdo de cada parte e o acesso facil a cada compartimento
é um ponto positivo. A mochila também apresenta uma 6tima quali-
dade e durabilidade por ser feita de couro legitimo e os demais mate-
riais de metal com banho de niquel dourado. Possui uma textura macia
e lisa. Seu acabamento e a textura natural do couro torna o uso confor-
tavel de todas as seus compartimentos, bolsos e alcas. Outro ponto
positivo é que os zipers possuem extensores feitos de couro para
aumentar a zona de contato com os dedos na hora de abrir os compar-
timentos que utilizam zipers.

2.6 ANALISE ESTRUTURAL E DE SISTEMAS

As imagens a seguir representam a estrutura e os diversos dispositivos
de fixacao, fechamento e acoplagem das bolsas analisadas:
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Figura 22- Perspectiva explodida ilustrativa da mochila Duffle



Tabela 2 - Analise estrutural e de sistemas




2.7ANALISE MORFOLOGICA E ESTETICA

. , .. The Back
O produto analisado apresenta formas arredondadas, é assimétrico, 5 Bags, 6 Styles S

e possui largura reduzida se comparada a altura e profundidade, de
modo que apresenta volume predominantemente vertical.

The Pro

Em sua vista frontal possuem formas geométricas curvas e retas.
Predominam o acabamento liso, polido e acor marrom que passa uma The Duffle
idéia de sofisticacao e modernidade. Seu interior em azul marinho
estampado com pequenos circulos brancos destacam o interior de
seus bolsos e criam um contraste sébrio entre o couro e o tecido.
Possue também alguns botdes e ganchos em dourado, o que enrique-
ce a produto e destaca as partes metdlicas dos gachos para as algas em
couro marrom.

Figura 24 - The Duffle Packback
e suas 3 bolsas

L The Pro + Duffle

Quick Zip allows you to zip 2 bags into 1

“ Figura 25 - The Duffle Packback

em detalhes e acoplagem

Figura 23 - Detalhes da The Packback
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2.8 DIRETRIZES DO PROJETO

Quadro 1 - Diretrizes do projeto







3. ANTEPROJETO

A estrutura e aconfiguragao do novo produto foi definida a partir das
analises realizadas. Para satisfazer as necessidades do publico alvo em
transportar objetos e materiais de trabalho assim como atingir uma
boa qualidade estética e semantica ja que se trata de um produto para
designers profissionais. Chegou-se entdo a seguinte proposta:

> Uma bolsa que sera construida sobre o conceito de camadas de
organizacao e hierarquia de objetos;

> A modularidade serd o aspecto diferencial do projeto que trard um
uso multifuncional de algumas partes;

> As partes rigidas serao também construidas por camadas de
tecido e plastico para proteger alguns compartimentos onde serao
transportados objetos frageis.

Quanto ao uso, procurou-se chegar a uma bolsa com interface intui-
tiva e moderna se tratando do aspecto modelagem. No intuito de
permitir aos usudrios uma nova forma de utilizar compartimentos,
alcas e acessorios como estojos embutidos.

Quanto a cores, texturas e formas foram criados painéis de referén-
cia com materiais de trabalho do cotidiano de um designer, comparti-
mentos, formas e cores no intuito de valorizar a dimensao semantica e
estabelecer uma relacao positiva usuario-produto.

A metodologia utilizada para a construcao dos conceitos foi retirar
formas, texturas e cores dos painéis semanticos.
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3.1 PAINEIS DE REFERENCIA

3.1.1 FERRAMENTAS DE UM DESIGNER

Figura 26 - Ferramentas de um designer
Fonte: google imagens (8]

[8] O peso aproximado desses materiais
armazenados em uma mochila é de 5,25kg
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3.1.2 COMPARTIMENTO3

Figura 27 - Painel compartimentos
30



3.1.3 FORMAS

Figura 28 - Painel formas geométricas
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3.1.4 CORES ETEXTURAS

B vooAM

11°00

s g

Figura 29 - Painel cores e texturas
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4 CONCEITOS 4.1 CONCEITO 1

A O conceito 1 foi inspirado em formas triangulares para formar
./-’7_ N as partes rigidas do produto que pdoe ser acoplada ou desaco-
\ plada da parte posterior.

R i
P
C- MOCHILA POSTERIOR DE LONA
DE ALGODAO SEM PARTES RIGI-
DAS DESACOPLADA DA PARTE

FRONTAL.

y i

.

B - PERTE FRONTAL DESACOPLADA
PARA USO SEPARADO.

A - MOCHILA ACOPLADA DE TODAS AS
SUAS PARTES RIGIDAS E FLEXIVEIS.
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4.2 CONCEITO 2

O conceito 2 foi inspirado em formas geométricas facetadas
para formar a parte frontal de partes rigidas em camadas de
tecido e PP. A primeira mochila entdo se modula em sua parte

inferior dando forma a segunda mochila que agora mistura
partes rigidas e flexiveis. Alcas removiveis dao a possibilidade
do uso separado das pecas para atender diferentes necessida-
des de utilizacdo e transporte de materiais.




4.2.1 RENDERING

Rendering do conceito 2 para facilitar a vizualizagao das
partes interiores, texturas, cores e sistemas de encaixe [9].

Figura 30 - Rendering conceito 2

[9] Rendering ilustrativo para entendimento de volumes, partes e compar s. Com excecao da parte frontal,
as partes posteriores do corpo da mochila sdo de tecido o que pode gerar uma peca mais maleavel que o rendering.
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4.3 CONCEITO 3

O conceito 3 foi inspirado nos b
forma um kit de pecas acoplaveis
separadamente. Seus enncaixes s
possuem partes rigidas somente e

juntas
lizadas

imas e

v
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Quadro 2 - Pontuacdo dos conceitos




4.5 CONCEITO ESCOLHIDO

As figuras nesta pagina mostram o rendering do conceito
escolhido. Baseado na pontuacao pelos requisitos. As imagens
apresentam uma vista Isométrica, sugestdao de cores, um
progressao da modularidade e uma vista das partes internas.

Figura 32 - Vista Isométrica
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Figura 33 - Progressdao da modularidade e vista interna



4.6 PERSPECTIVA EXPLODIDA

A Figura abaixo mostra vista explodida da mochila e sua
partes e sistemas de encaixe.

Aro de aco
Estrutural frontal da mochila 2

ziper )
Imas para acoplagem das partes Estrutura posterior

Gancho de
pressao

Parte frontal rigida
Alcas

Compartimento
para notebook

Bolso A4 Alca do bolso
Compartimento para
Bolso A3 mesa gréfica

Estrutura posterior

ziper

Trancado de elasticos,
formando um compartimento multifuncinal

adptavel para materiais diversos. O colocacdo dos

objetos é feita entre as tramas de elastico, podendo ser utilizado
dois ou mais linhas para fixa-los

Compartimento para camera
fotografica

Figura 34 - Vista explodida'®
[10] Rendering ilustrativo para entendimento de volumes, partes e compartimentos. Com excecao da parte frontal,
as partes posteriores do corpo da mochila sdo de tecido o que pode gerar uma peca mais maledvel que o rendering.
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4.7 MEDIDAS

A Figura abaixo mostra medidas basicas necessarias para o

60.00

300 1,31 il corte das pecas e sua construcao. As medidas encotram-se em
) M | ] centimetros em escala real enquanto as vistas em escala reduzi-
O
S } U & dade 1:10. As partes que nao possuem medidas a exemplo dos
(g
S b { e o ] l I imas, argolas e ganchos, nao possuem pelo motivo de esse
) -
o < ' ° P g materiais sao fabricados em tamanho padrao e adquiridos a
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E , g e o S 9 H parte e de acordo com a necessidade de producao.
o - ! v [ H
) N e 0 3 U8 7 (U Um protétipo desse produto foi confeccionado utilizando
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4.8 PAINEL DE USO E SISTEMAS

Juncdo das mochilas frontal e
posterior por imas

/ , Compartimento mesa digita

I/ta

Utilizacao da mochila nas c

blet

osta

vista lateral e perspectiva
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4.9 MATERIAIS E PROCESSOS

Os processos e materiais de fabricacao da mochila modular para
design estdo descritos por parte no quadro a seguir:

Quadro 3 - Materiais e processos
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5 CONCLUSOES

Conclue-se com esse trabalho que, inicialmente o fato de enxergar o
publico de Designer profissionais como um publico crescente e com
bons parametros de consumo. E ndo menos importante o fato de
projetar um produto de uso profissional que ird auxiliar no transporte
e armazenamento de materais de trabalho de profissionais da area de
design.

O projeto também contribui para a projecao de um novo estilo de
mochila e e de compartimentos editaveis, de multiuso e que atendam
a necessidade de um profissional expecifico.

Os objetivos gerais e especificos foram alcancados visto que no
protoétipo que foi construido a modulagao funcionou em ambas as
partes, assim como a organizacao e disposicao dos materiais e objetos
de design foram satisfatorias.

Foi v isto também que as medidas base nos parametros de uma
mochila comum de passeio as medidas de 60x40cm sao grandes e ndo
proporcionam uma facil utilizacdo sendo mais adequado a cnstrucao
de um protétipo com as dimensdes de 50x40cm.
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