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O ingresso a universidade envolve uma série de mudancas expressivas relacionadas a nova rotina,
impondo aos estudantes varios desafios tais como prazos a cumprir, dificuldades financeiras e adaptacoes
culturais que podem se transformar em potenciais estressores. O presente trabalho apresenta uma reflexao
sobre o papel do design na sociedade, em busca da melhoria da qualidade de vida do estudante da Universidade
Federal de Uberlandia. Tem como objetivo projetar um espaco modular e itinerante no sentido de minimizar
0s impactos de uma rotina estressante vivida pelos estudantes, estimulando a pratica de atividades e sua
interconexao com novos grupos. Para tanto partiu-se do estudo sobre design e suas ramificacdes — design
thinking, design grafico ambiental, design itinerante e wayfinding, utilizando-se também métodos para a
identificacdo dos usuérios e suas necessidades (por meio de questionario) bem como a analise de similares,
definicao dos requisitos do projeto e briefing. A partir da geracao de alternativas foi desenvolvida a solucao final
do projeto, com o intuito de integrar-se ao meio académico de forma eficaz e significativa, expandindo seu

proposito para além de um ambiente de descompressao, mas principalmente de acolhimento e integracao.

Palavras-chave: Projeto Solte-se; Qualidade de vida Estudantil; Ambiente Efémero; Design Thinking; Design
Grafico Ambiental.

College admissions involves a series of significant changes related to a new routine, challenging students to
deadlines, financial difficulties and cultural adaptations that can transform itself into stressors. The following
papel presents a reflection over the role of design on society, searching for life quality improvement on the
Uberlandia Federal University’s students. The main goal is to design a shifting and easy moving space, focused
on minimizing the impacts of the student’s stressful routine, stimulating activities and intergroup conections.
For such, it starts on the study of design and their ramifications — design thinking, environmental graphic
design, moving design and way finding — also using methods for user identification and their needs (through
an online survey) as well as similar projects analysis, establishing project requiriments and briefing, looking to
integrate itself on an academic environment of decompression, but mainly of welcoming and social integration

key-words: Solte-se Project; Student life quality; Passing Environment; Design Thinking; environmental
graphic design
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CAPITULO 01

INTRODUCAC



O ingresso a universidade envolve uma série
de mudancas expressivas relacionadas a nova rotina
estudantil e de vida adulta. Por volta dos dezessete ou
dezoito anos, o jovem ¢é inserido ao espaco académico e
logo é exposto a alguns fatores como prazos, dificuldades
financeiras e insercao em um ambiente cultural
diferente, que se tornam cotidianas para o estudante.
Estes fatores sao potenciais estressores que, em niveis
elevados, acarretam prejuizos na qualidade de vida e no
desempenho profissional do individuo (LANTYER et.al,
2013).

Um questionario elaborado pela Associacao
NacionaldosDirigentesdas InstituicbesFederaisde Ensino
Superior (Andifes) em 2018, feito com 424 mil estudantes
das universidades federais, revelou que 83,5% destes
sofreram algum tipo de dificuldade emocional; sendo
que 63,6% sofreram de ansiedade; 9% procuraram
algum de atendimento psicolégico no ano anterior a
pesquisa; 9,7% estao em acompanhamento psicolégico
e 6,5% tomam medicacao psiquiatrica. Estes resultados
foram os piores em relacao a mesma pesquisa realizada
em 2014, onde a quantidade de alunos com pensamento
suicida dobrou, indo de 4,13% para 8,5% (FONAPRACE /
ANDIFES, 2018).

Susan Andrews (2015), psicéloga e antropdloga
formada pela Universidade de Harvard e doutora em
Psicologia Transpessoal pela Universidade de Greenwich,
cita que a rotina acelerada do dia-a-dia torna as
pessoas mais estressadas. Afirma também que “todos
precisamos do estresse para evoluir”, sendo um fator
humano natural. O estresse € uma reacao normal e
instintiva do organismo, sendo um conjunto de processos
emocionais, comportamentais e fisioldégicos necessaria

principalmente para a sobrevivéncia, umavez que corpo entra
em estado de alerta quando estressado, feagindo em situacdes
gue necessitam de uma maior capacidade de adaptagao de
fatores percebidos como uma ameaca (ALCINO, 2004).

Figura 01: Dificuldades emocionais dos graduandos - 2018
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Fonte: Adaptado da V Pesquisa Nacional de Perfil Socioecondémico e Cultural dos
Graduandos das Instituices Federais de Ensino Superior, 2018




Logo, deduz-se que nao se pode evitar o estresse, e
sim controla-lo. Segundo Angela Biaggio (2014), a ansiedade
demasiada €& prejudicial em qualquer situacao, seja de
aprendizagem, social ou situagdes em que o individuo deva
tomar decisdes importantes. E destacado por Andrews
também a necessidade de uma pausa durante o dia-a-
dia para “desaceleracao”, seja por meio de uma atividade
relaxante, ou uma respiracao diafragmatica por 30 segundos.

Neste contexto, é preciso levar adiante ndo somente
a discussao de como lidar com os estressores do dia-a-
dia no ambiente académico mas também de como auxiliar
na promocao de atividades que resultarao na melhoria da
qualidade de vida do corpo estudantil.

Confrontando estes fatores, observa-se a caréncia de
um espaco de descompressao dentrodo campus universitario
que vise ao estimulo relaxante e a educacao a respeito da
saude mental, sendo este um ambiente necessariamente
de livre acesso e utilizacao, garantindo o conforto e a boa
permanéncia do usuario.

Assim, o Design Thinking torna-se um grande
colaborador para a ideacao e construcao desse espaco, jaque
buscaodesenvolvimentodesolucdesde problemascomplexos
atravésde métodosde processosdisponiveis, centradasnoser
humano. Esses métodos englobam brainstorming, pesquisa,
selecao de ideias, prototipagens, entre outros. E uma forma
de pensar, que combina as demandas e necessidades com
as possibilidades de realizacbes tecnoldgicas disponiveis,
adequando-se aos problemas mutaveis que causam impactos
as necessidades das pessoas, 0 que garante uma percepgao
e concepcao total do projeto.

Logo, é definido inicialmente que este ambiente
servira- nao apenas para descanso e relaxamento, mas

também como interface para discussoes e difusao do tema
“Satde mental na universidade”. A proposta inicial € planejar
este ambiente como um modulo itinerante para que seja
possivel o seu deslocamento por todo o territéorio académico
local, integrando-se assim diferentes grupos e locais.

A fim de delimitar a zona de pesquisa, foi definido
como ambiente para estudos e implantacdo conceitual do
espaco o Campus Santa Mdnica da Universidade Federal de
Uberlandia, Minas Gerais. Acredita-se que a efetivacao deste
espaco nao apenas possibilitara a melhoria da discussao em
tempo integral a respeito das dificuldades emocionais, mas
também a criacao de um ambiente confortavel e prazeroso
para que discentes e demais inseridos naquele espaco
possam mudar suas atitudes frente aos estressores.

1.1 JUSTIFICATIVA

0 ingresso e a convivéncia na universidade s&o um processo por
si sO frustrante, onde o acumulo de tarefas, a presséo familiar, a entrada
e permanéncia no mercado de trabalho, além de possiveis desamparos
sociais e dificuldade de interacao e identificacdo cultural podem gerar
crises psicolégicas. A psicologa Valéria Paiva salienta que o discente que
tem pouca resiliéncia, pouca tolerancia a frustragéo, geralmente nao
frequenta grupos de apoio, e tem tendéncia de desenvolver transtornos

depressivos. Portanto, € necessario ajuda-lo a encontrar recursos
de superacdo e a fazer processos de autoconhecimento por meio de
orientacdes psicologicas, a fim de fazé-lo entender e refletir sobre
dificuldades e impactos dos sofrimentos psiquicos em sua vida pessoal
e académica.

Neste contexto geral, constata-se a necessidade de aumentar
ainda mais a oferta de projetos que estimulem o autoconhecimento
e relaxamento desses individuos que sofrem com o0s estressores




relacionados ao meio académico. Além disso, € necessario difundir o Estudar as dinamicas e praticas para valorizacao da vida;
tema, conscientizando-os sobre os processos possiveis para diminuir
0s sintomas dessas crises, argumentar sobre a valorizacdo a vida e Analisar espacos modulares e/ouitinerantes com potencial de relaxamento;
desenvolver de uma meta maior.

Estudar o potencial das metodologias de design para potenciar e planejar
Logo, entende-se que a implementacao de um espacgo dedicado solucdes, por meio do Design Thinking e Design Estratégico;

a valorizacao da vida e licdes de como lidar com fatores do cotidiano
que geram estresse é fundamental, uma vez que este seria capaz Desenvolver o briefing do projeto assim como material de divulgacéo e
de promover o didlogo e conscientizagdo a respeito dos transtornos promogao do espago.

mentais — em especifico a ansiedade. Este espago também tende a
ajudar as experiéncias de convivéncia de interagcao entre aqueles que ali
frequentam, sendo assim um ponto de integragao.

0 Design Thinking aqui atua como um facilitador para a solugao
criativa e certeira deste problema; funciona também como um modo de
concepcao do espaco como um todo, preocupando-se na construgdo do
ambiente, dos servicos ali prestados, na experiéncia dos usuarios € no
modo como o projeto € visto por terceiros.

1.3 PROCESSO METODOLOGICO

A metodologia consiste no levantamento e no estudo de fontes
bibliograficas estipulados no referencial tedrico, formulando uma
sintese de conhecimento a respeito da salde mental - ndo somente
‘I 2 OBJ ETIVUS dos estudantes universitarios, mas também do individuo de modo geral.

" A pesquisa utilizada é quali-quantitativa, onde é feita uma revisao de
literatura em artigos cientificos e complementada por revisdo documental
em jornais online e sites sobre salide mental e vida académica. O trabalho
incluiu ainda um levantamento com 100 estudantes universitarios da
Universidade Federal de Uberlandia, no dia 25 de setembro de 2019 a
respeito da rotina e condicao emocional dos mesmos. O referencial tedrico

adotado para se projetar o espaco de descompressao € apresentado no
item 1.4, a seguir.

Projetar um espaco itinerante que servira de interface e apoio de
discussoes e atividades para trabalhar a ansiedade e estresse no contexto
atual do Campus Santa Monica, propondo assim um espaco de bem-estar,

visualmente agradavel, funcional, confortavel e intuitivo aos estudantes.

Para atingir o objetivo principal de projetar um ambiente itinerante
de valorizagéo da vida, pretende-se:



1.4 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A estrutura tedrica deste trabalho é dividida em 5 tdpicos
considerados essenciais para o desenvolvimento do projeto final,
sendo estes:

1-Relagaoentre estresse, estressores e qualidade devida: Apresenta
uma sintese sobre a salde mental do homem contemporaneo e as
principais doencas e problemas que possam dificultar uma boa
qualidade de vida.

2 - Saude mental das universidades brasileiras: Contextualiza
de modo geral a situacao emocional dos alunos de graduacao das
universidades, identificando os principa is grupos e realidades
afetados por transtornos ligados a salide mental.

3 - Saude mental na Universidade Federal de Uberlandia: Restringe
a andlise quanto a salde mental dos graduandos da Universidade
Federal da cidade de Uberlandia, Minas Gerais. Também expbe as
alternativas e solucdes encontradas e oferecidas pela UFU diante dos
problemas de seus discentes.

4 — Design como interlocutor projetual: Abordar o design como
estrutura chave para o projeto de produtos, assim como sua origem,
definicbes e metodologia. Aqui sdo apresentados os métodos
projetuais do Design Thinking e Double Diamond.

5- Design modular e itinerante: Estudar as possibilidades do design
na construgao de um espaco itinerante, modular e total, apresentando
o Design Grafico Ambiental e suas ramificacdes.
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Stephan Oliveira, professor de neuropsiquiatria
infantil da Universidade Federal Fluminense, diz que
existem alguns fatores que podem gerar transtornos
ligados a saude mental ao universitario, sendo estes a
cobranca, a competitividade, as relagdes interpessoais, a
dificuldade de conciliar vida académica e social, aameaca
de desemprego, o fracasso profissional e a distancia da
familia. Estes fatores, por sua vez, podem elevar o nivel
de estresse e ansiedade no individuo, que interferem
na qualidade de vida e desempenho profissional (UFF,
2017). O termo “estresse” traduz um conjunto de reacdes
fisiolégicas e comportamentais que se manifestam frente
a presenca de estimulos que provocam a ruptura da
homeostasia interna do organismo (LANTYER et.al, 2016).
Em tese, o organismo tenta se adaptar a uma situacao
que gera, de alguma forma, tensao e irritacao ou que
impliquem em uma mudanc¢a ambiental.

O cérebro é forcado a elaborar um comportamento
para lidar com esses novos estressores, que diferem
de seus padrbdes habituais ja superados. Segundo os
mesmos autores, um estressor € um estimulo que
provoca a resposta ao estresse. Sendo assim, estressor
€ tudo aquilo que demanda algum tipo de adaptacao
por parte do individuo (figura 02). Segundo Zaklr (2001)
quanto maior forem a intensidade, frequéncia e o tempo
de duracao dos estressores, maior sera a probabilidade
de se desenvolver reacdes de estresse

Figura 02: Niveis de resposta bioldgica ao estresse

ESTRESSE

RESPOSTA
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Fonte: Adaptado de Margis, et al. (2003)




As fontes do estresse podem ser agrupadas em
eventos de vida (/ife-events), acontecimentos diarios
menores e situacao de tensao crdénica. Os eventos de vida
saodiferenciados em independentes e dependentes (MARGIS
et al., 2003). Os independentes relacionam fatores que nao
dependem diretamente do controle do individuo, sendo assim
mudangas inesperadas e inevitaveis. Quanto a realidade
do universitario, essas mudancas podem ser politicas ou
didaticas da instituicado, greves ou/e qualquer situacao que
ocorra fora do controle do estudante e se configuram como
ameacas concretas. Ja os eventos de vida dependentes estao
ligados ao modo como o individuo processa e avalia os fatos,
determinados de acordo com o critério de avaliacao sobre
onde é identificado perigo ou nao. Em sintese, sao os gerados
por conflitos internos, como ansiedade, timidez e medos.

Os denominados acontecimentos diarios
menores sado eventos que podem ser vivenciados em
diversos momentos cotidianas, tais como esperar filas,
ouvir ruidos provocados por aglomeracao de pessoas, entre
outros, e que também podem resultar o estresse. Segundo
Margis et.al (2003) os acontecimentos diarios menores,
quando frequentes, geram resposta de estresse com efeitos
psicoldgicos e bioldgicos negativos mais importantes do que
eventos de vida estressores de menor frequéncia.

Diferentemente do evento de vida estressor
que, na maioria dos casos, pode ser superado rapidamente
assim que o fator causador de estresse e desadaptacao
for removido, o evento traumatico pode gerar estresse
relativamente intenso que persiste por um grande periodo
mesmo apos o afastamento do seu causador. Sao exemplos
desse evento traumatico um relacionamento perturbado, a
morte de um parente, repentina mudanca, longos periodos

longe de familiares e até reprovacdes e perdas de assisténcias
estudantis.

As fontes de estresse, aqui denominadas
eventos de vida estressores, sao absolutos em todo e
qualquer cenario. Todavia, o que difere € a maneira como
o individuo reage a esse evento. Sendo assim, um unico
estressor pode desencadear distintas reacdes em diferentes
pessoas (SANTOS, 1995). Assim, também é percebido que
cada individuo possui um nivel de tolerancia a situacodes
estressantes, ligados as experiéncias vividas por cada um.
Nesses contextos, pessoas que ja tiveram um histdérico em
seu passado de acontecimentos estressantes, tendem a
reagir com mais naturalidade em eventos recentes.

A ansiedade, o medo e o estresse sao fatores
naturais, presentes nos seres vivos como reacdes de defesa
dos animais, em resposta aos perigos encontrados em seu
meioambiente. Esses fatores sdo herdadosfilogeneticamente
dos nossos antepassados primatas e dos primeiros homens,
que necessitavam de medo e ansiedade para sobreviver aos
perigos do ambiente primitivo que ameacavam seu bem-
estar, gerando uma série de respostas comportamentais
para lidar com a situacao. Fisiologicamente, a ansiedade,
o0 medo e o estresse aumentam a producao de hormoénios e
substancias, como a adrenalina, que nos fazem fugir ou lutar
contra situacdes adversas (ANGELA, 2014)

A psicologa Dra. Susan Andrews (2005) explica
que o estresse € prejudicial a longo prazo, quando nao ha
pausa pararecuperagoes, ou quando reagimos hostilmente as
situacdes. Em ambos os casos, a producao de adrenalina nao
é suficiente para mobilizar o corpo para reagir, e este precisa
secretar cortisol, que em excesso & toxico ao organismo,



podendo enfraquecer o sistema imunoldgico. Quem vive com
altos niveis de cortisol tem cinco vezes mais chances de
ter algum problema sério de satde e até mesmo vir a ébito
precocemente, conclui a doutora. Assim, os estressores sao
necessarios para vivermos e sobrevivermos, mas quando
frequentes os efeitos psicoldgicos e bioldgicos séo negativos.
Logo, para uma boa qualidade de vida, é necessario lidar
com os estressores, uma vez que sao inevitaveis.

Para que as taxas de cortisol sejam diminuidas, a
psicologa indicaa utilizacao de técnicas naturais para manter
as glandulas suprarrenais sob controle, recondicionando-as
para que nao secretem excessiva quantidade de hormoénios.
Essas técnicas consistem em 20 minutos de praticas
simples que devem ser feitas todos os dias, e estas sao a
respiracao diafragmatica, os exercicios de biopsicologia,
a automassagem e o0 relaxamento profundo seguido de
meditacao para estimular a chamada ‘coeréncia cardiaca”
- estado que influi de forma positiva no ritmo do coracao.
A Dra. Andrews pontua que o estresse de certa forma faz
bem, uma vez que ele aumenta a produtividade e fortalece
o sistema imunolégico, e conclui que o que torna as pessoas
doentes é enfrenta-lo de modo errado (ANDREWS, 2015).

2.1 SAUDE MENTAL NAS
UNIVERSIDADES BRASILEIRAS

De acordo com estudos da OMS, o Brasil é o pais

com maior taxa de ansiedade do mundo e o quinto
em casos de depressao (BERTOLOTE, FLEISCHMANN,
2002), e esta realidade é visivel dentro do ambiente
universitario. A Pesquisa do Perfil Socioeconémico dos
(as) Estudantes de Graduacao das Instituicdes Federais

de Ensino Superior realizado pelo Fonaprace, em sua quinta
publicacdo — em 2018 — indica que 83,5 % dos entrevistados
vivenciam alguma dificuldade emocional que interfere em
sua vida académica. Destes, mais da metade (63,7%) nunca
procuraram atendimento psicoldégico, 11,1% encontra-se
em tratamento psicoldégico e 7,5% tomam algum tipo de
medicagdo (FONAPRACE / ANDIFES, 2018). Dificuldades de
adaptacao a nova situacdo com o ingresso ao Ensino Superior
exigem do estudante recursos cognitivos e emocionais para
lidar com os novos fatores expostos. Os entrevistados nos 12
meses anteriores a pesquisa apontam como obstaculos que
interferem com a vida académica a ansiedade, desanimo ou
desmotivacao, insbnia ou alteracao do sono, sensacao de
desamparo ou desespero, soliddo e a tristeza persistente.
Em maior numero 63,6% responderam sofrer de ansiedade e
45,6% desanimo ou desmotivacao.

Tabela 01: Dificuldades emocionais que interferem na vida académica nos ultimos
doze meses, 2018 (%)

Problemas ou sensacgdes de: Nao Sim
Ansiedade 36,4 63,6

Tristeza persistente 77,1 22,9
Timidez excessiva 88,8 16,2
Medo/panico 86,5 13,5
Insénia/alteracao no sono 67,3 32,7
Desamparo/desespero 71,8 28,2
Desatencgao/desorientacdo/confusdo mental 77,8 22,1
Problemas alimentares 87,7 12,3
Desanimo/desmotivacao 54,4 45,6
Solidao 76,5 23,5

Ideia de morte 89,2 10,8
Pensamento suicida 91,5 8,5
Dificuldades emocionais 16,5 83,5

Fonte: V Pesquisa Nacional de Perfil Socioeconémico e Cultural dos Graduandos
das Instituigdes Federais de Ensino Superior, 2018
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Exigéncias académicas de apresentacao de trabalhos
e seminarios, exposicao de ideias e opinides em grupo sao
frequentes eventos de vida estressores que podem gerar alto nivel
de ansiedade (MARTINEZ et al., 2000). As consequéncias do alto
nivel de estresse e ansiedade podem desencadear episoddios de
excessiva timidez, tremores, suor, gagueira, taquicardia, falhas de
memoria e vontade de escapar de situacgoes. Tais reacoes resultam
em baixo desempenho académico, duvidas quanto a escolha
profissional e desisténcia do curso universitario. A V Pesquisa
Nacional de Perfil Socioecondmico e Cultural dos (as) Graduandos
(as) das IFES — 2018, pontua que 19,5% dos entrevistados trancam
0 curso quando a razao é saude. A ansiedade afeta 6 a cada 10
estudantes. A pesquisatambém lista os fatores que mais interferem
significativamente no desempenho académico dos universitarios
brasileiros, sendo elas, em ordem decrescente: a falta de disciplina
de estudos (28,4%), as dificuldades financeiras (24,7%), a carga
excessiva de trabalhos estudantis (23,7%) empatada com os
problemas emocionais (23,7%) e o tempo de deslocamento para a
universidade (18,9%) (FONAPRACE, 2018).

O suicidio é considerado a segunda causa de morte
entre o publico universitario (SANTOS et al., 2017). Ainda que o
Brasil aponte baixa taxa de suicidios em comparagcao a outros
paises — 5,8 a cada 100 mil habitantes -, os numeros de casos tém
crescido no decorrer dos anos, sendo considerado um problema de
salide publica. Nas IFES o pensamento suicida é mais recorrente
entre pessoas do sexo feminino (60,3%) do que entre as do sexo
masculino (38,6%). Pessoas com este pensamento geralmente
apresentam sentimento de tristeza ou depressao, solidao,
desamparo, desesperanca e autodepreciacdao. Segundo a V
Pesquisa (...) (FONAPRACE, 2018), o percentual de estudantes com
ideacao de morte €de 10,8%, enquanto o pensamento suicida afeta
8,5% dos entrevistados. Esses dados alertam sobre a necessidade
de intervencéao e suporte a salde mental do estudante.

Em 2007, o Plano Nacional de Assisténcia
Estudantil (PNAES) ja recomendava a criacdo de grupos
multiprofissionais e saude mental que atuassem em uma
perspectiva interdisciplinar (BRASIL, 2007). Alunos em
situagcao de vulnerabilidade socioecondmica, oriundos de
outros municipios ou Estados, que fazem uso de bolsas
assistenciais ou que moram em alojamentos universitarios
sdo mais passivos de exposicao a desgastes emocionais e
situagbes de vida estressantes, necessitando de atencao
especial em relagcdo a sua qualidade de vida. Segundo a
pesquisa da Fonaprace (2018), a sexualidade € um marcador
social de importancia para as politicas de prevencédo ao
suicidio, uma vez que os dados indicam que o pensamento
suicida em heterossexuais aparece em 5,9% dos casos; em
homossexuais sobe para 14,9%; em bissexuais, 22,7%; em
pansexuais, 33,4%; e em assexuais, 31,5%. Ainda fazendo
um recorte social sobre o pensamento suicida o indice de
incidéncia em amarelos é de 8,7%; 8,9% para brancos; 7,6%

para pardos; 9,9% para pretos nao-quilombolas; 5,7 % para
pretos quilombolas; 3,4% para indigenas aldeados e 12,0%
para indigenas nao-aldeados. Por fim, o pensamento de
morte é prevalente entre estudantes de Humanas (11,1%), da
regidao Sudeste (9,8%), em municipios de IDHM muito alto
(10,9%) ou muito baixo (10,5%), entre 18 e 24 anos (9,7%) e
com origem em escola particular (9,1%) (FONAPRACE, 2018).

A literatura expde a importancia e necessidade
de construcéao de dispositivos de atencao a salde mental dos
estudantes universitarios brasileiros, compostos por equipes
multiprofissionais treinadas para efetuar atendimentos em
situacdesdecrisesemocionais (FIGUEIREDO, OLIVEIRA, 198
Essa intervencao deve agir de forma acolhedora, auxili
o individuo que esta enfrentando crises ou atravessa
momento critico.




Em 2014 uma pesquisa realizada pela Universidade Federal de
Uberlandia sobre o perfil dos estudantes da instituicao, dos 22.017 estudantes
de graduacao participantes, quase 70% destes declararam ter passado por
dificuldades emocionais durante os Ultimos 12 meses anteriores a aplicacao
do questionario (CESPES, PROEX, PROGRAD; 2015), cerca de 68,7% dos
graduados nunca procuraram atendimento psicol6gico navida, enquanto 19%
dos estudantes procuram atendimento ha mais de um ano, 7,8% nos ultimos
doze meses e 4,5% estavam em acompanhamento. Quanto a faixa etaria,
“17 anos e menos” e “de 18 a 22 anos”, 11,8% e 71% respectivamente nunca
procuraram ajuda psicologica ha um ano; 4,4% e 6,9% nos Ultimos doze meses,
e 3% e 4% estavam em acompanhamento. Quanto as outras faixas, o indice
de procura no ultimo ano antecedente a pesquisa eleva, sendo, por exemplo,
21,3% e 23,9% em faixas “de 23 a 27 anos” e “28 anos e mais”. Também 89,5%
do total de estudantes nunca tomaram algum tipo de medicacéao psiquiatrica,
enquanto 7,2% ja fizeram uso no passado e ndao tomam mais e 3,2% ainda
fazem o uso.

A ansiedade foi o principal causador de dificuldades emocionais,
onde 57,1% afirmaram ter sofrido em algum periodo. Outros disturbios
emocionais citados foram a insonia e/ou alteracao significativa do sono
(27,5%); a sensagdo de desamparo, desespero e desesperanca (18,2%); a
tristeza persistente (15,3%); a sensacao de desatencéo, desorientagdo e
confusdo mental (14,4%); timidez excessiva (12%); problemas alimentares
- grandes alteragtes do peso, apetite; anorexia; bulimia — (9,5%); medo e
panico (7,9%) e por fim a ideia de morte e pensamento suicida (4% e 2,8%,
respectivamente). Em numeros absolutos, em 2014, 12.633 graduandos
na UFU declaravam sofrer de ansiedade e 618 tinham pensamento suicida
(CEPES/IEUFU, PROEX, PROGRAD, CTI, 2018). Infelizmente n&o foram
identificados dados oficiais sobre o numero atualizado dos estudantes no ano
de 2020 que sofrem de problemas emocionais, mas deduz-se que esse valor
deve ter aumentado significativamente, em comparativo a V Pesquisa do
Perfil Socioeconémico onde, em 2014, 79,8% dos entrevistados responderam
viver algum tipo de dificuldade emocional, e em 2018 83,5% faziam a mesma
afirmacao, resultando assim um aumento de 3,7% entre as duas pesquisas
(FONAPRACE, 2018).

Tabela 02: Dificuldades emocionais que interferem na vida académica dos
graduandos UFU nos ultimos doze meses, 2014 (%)

Perc.(%)
Problemas ou sensagoes de: Freq. (22.107=
100)
Ansiedade 12.633 57,1
Insdnia/alteragéo no sono 6.077 27,5
Sensacdo de desamparo/ desespero/desesperanca 4,042 18,2
Tristeza persistente 3.391 15,3
Sensacgdo de desatencao / desorientagdo / confusdo mental  3.176 14,4
Timidez excessiva 2.660 12
Problemas alimentares 2.100 9,5
Medo/panico 1.744 7,9
Ideia de morte 885 4
Pensamento suicida 618 2,8
Outros 1.677 7,6

Fonte: UFU (CEPES/IEUFU, PROEX, PROGRAD, CTI). Pesquisa Perfil do Graduando UFU -
2014
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CAPITULO 03

DESIGN COMO
INTERLOCUTOR
PROJETUAL



O design esta imerso em uma constante discussao
sobre qual é sua origem e traducao para o portugués.
Embora o seu significado geralmente seja atribuido a
conceitos estéticos - como uma ferramenta paraconceder
valor a um determinado objeto, o design tem a funcao de
melhorar o bem-estar na vida das pessoas. Seu nome
deriva do termo latino “designare”, verbo que abrange os
sentidos de designar e de desenhar. Em inglés a palavra
design pode ser usada tanto com um substantivo quanto
verbo. Como substantivo, tem sentido de “propésito”,
“plano”, “forma”, ou seja, o “resultado de se seguir um
plano de agao”, ou entao um produto finalizado de forma
geral. Por sua vez, o verbo — to design - se aplica ao
processo de dar origem e desenvolvimento, significando
entre outros termos “tramar algo”, “simular”, “projetar”,
“proceder de modo estratégico” (FLUSSER, 2007). O
dicionario Aurélio define design como a concepgao de
um projeto ou modelo.

Apesar das distintas formas de se pensar e
entender “design”, todas partem do principio do projeto
de produtos (entende-se: servico, projetos graficos e
produtos tangiveis). Papanek evidencia em seu livro
“Design for the Real World” (1971) que o design é o
planejamentoeapadronizacaodequalqueratoemdirecao
aum fim desejado. E o planejamento de processos para se
atacar um problema por meio da criatividade e intuicao,
quando aliados a um mapeamento de informacdes e
prototipacao interativa de solugoes (RIZARDI, 2007, p.14).
Esse problema pode ser desde questbes capitalistas de
producao, até necessidades sociais e ambientais.

Varios autores definem e exemplificam,
de forma complementar, o conceito de design. Para
Schulmann (1994), € um método criador, integrador e

horizontal, no qual o designer — aquele que faz design —
tem uma abordagem e uma experiéncia multidisciplinar.
Ele é o especialistade um trabalho especifico para aanalise
e para resolucao de problemas ligados ao desenvolvimento
de um produto novo. O autor aponta que o designer nao
€ um “artista” que faz belos artefatos, que essa visao de
design limitado a linguagem estética € muito redutora.

Segundo Lobach (2001), o conceito de design
compreende a concretizacao de uma ideia em forma de
projetos ou modelos, mediante a construcao e configuracao
resultando em um produto industrial passivel de producao
em série. Pontua também que design é uma ideia, um
projeto ou um plano para a solucao de um problema
determinado.

Cardoso (2000) dizque design € uma atividade

que gera projetos, no sentido objetivo de planos, esbocos
ou de modelos:
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Pode-se, entdo, concluir que odesign esta ligado
as praticas de projeto e se encontra em um meio termo entre
a arte e a técnica, correlacionando as areas mais criativas e
as areas mais exatas, tornando possivel uma nova forma de
cultura.

A discussao do tema permite a reinvencao dos
limites do significado das palavras, fazendo com que as
possibilidades do que que é e o que faz o design sejam quase
queincalculaveis. Emum mundocomplexo einstavel, odesign
vem enfrentando diversas transformacdes em sua pratica
em nossa sociedade (RIZARDI, 2017). Consequentemente,
o termo é utilizado para os mais diversos tipos de projetos,
como Design de Embalagem, Design de Mobiliario, Design
de Interiores, Design de Ambientes, Design de Iluminacao,
além da sua utilizacao no sentido de atribuir valor e status
a um produto. A principal questao imutavel e indiscutivel
€ sua contribuicao para a vida das pessoas por meio dos
projetos que visem a melhoria na vida dos usuarios através
de produtos, servicos e ambientes.

Todavia, historicamente o design tem sido
tratado como um passo menos importante no processo de
desenvolvimento, onde os designers, que desempenhavam
nenhum papel no inicio do trabalho de inovacao, apenas dao
um belo invélucro em torno da ideia (BROWN, 2008, p.2).
Este comeca a ganhar destaque durante a ultima metade do
século XX, como um aditivo valioso no setor de eletrénico de
consumo, automotivos e embalagens, tornando uma ideia ja
desenvolvida mais atraente.

Atualmente, o papel do designer evoluiu para
desenvolvedor dessas ideias, visando atender melhor as
necessidades e desejos dos consumidores e usuarios. Assim,
este nao somente é um profissional criativo, como também
um facilitador da criatividade, trazendo pessoas de diversas
areas, potenciais usuarios do produto e demais stakeholders
de um ecossistema a coletivamente projetar uma solucao
para determinado problema (RIZARD, 2017, p.21). Portanto,
cadavez mais, odesigner deve ser um profissional consciente
e responsavel por tudo que produz, atentando-se para nao
criar embalagens prejudiciais ao meio-ambiente, produtos
que causem ferimentos, objetos nao ergonétmicos, além
de se basear em principios de reutilizacéo e reciclagem e
sempre com atencao principal no usuario final e nao nas
necessidades industriais.

Segundo Brown (2010, p.3), o designer deve ter o
pensamento de projeto estabelecendo a correspondéncia
entre as necessidades humanas com 0s recursos técnicos
disponiveis considerando as restricdes praticas dos negocios.
Dessaforma, um bom projetodedesign deve necessariamente
equilibrar trés pilares:

Praticabilidade: que significa que o produto & passivel
de ser realizado e ter bom éxito, permanecendo funcional
num futuro proximo;

Viabilidade: diz respeito a viabilidade técnica do
projeto em curto prazo, sendo tecnologicamente possivel.
Tornando-se parte de um modelo de negdcios sustentavel;

Desejabilidade: que incita o desejo, faz sentido e tem
valor para as pessoas.



Figura 03: Diagrama dos pilares

DESEJABILIDADE
VIABILIDADE

INOVACAO

PRATICABILIDADE

Fonte: Adaptado de BROWN, 2010

Brown (2010) diz que um designer competente
solucionara todas essas trés restricdes de projeto, mas um
design thinker os colocara em equilibrio harmonioso. Quando
alinhado, todo o projeto torna-se orientado pelas pessoas
envolvidas naqueles contextos, considerando clientes,
colaboradores, usuarios e demais atores.

Tim Brown, CEO (chief executive officer) da IDEO,
empresa globalmente reconhecida por processo de inovacao
- em seu livro “Design Thinking: uma metodologia poderosa
para decretar o fim de velhas ideias” (2010), diz que
atualmente enfrentamos desafios mais abrangentes do que
0Ss recursos criativos disponiveis. Logo, precisamos de um
meio de abordar a inovacao de modo eficaz e amplamente
acessivel, permitindo gerar ideias inovadoras e possiveis
de serem implementadas, integrando todos os aspectos

de negdcios e da sociedade. Segundo o autor, o Design
Thinking (DT) oferece esse tipo de abordagem:

Assim, o Design Thinking € uma abordagem
que busca estabelecer o equilibrio entre as necessidades
humanas com o0s recursos técnicos disponiveis
considerando as restricbes praticas dos negdcios
(BROWN, 2010, p.03). Alinhando o que é desejado do
ponto de vista humano com o que é tecnologicamente
possivel e economicamente viavel.

Em traducao livre, design thinking se
refere a maneira que o designer pensa, em como este
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utiliza do seu raciocinio para enxergar um problema que
prejudica ou impede a experiéncia e o bem-estar na vida
das pessoas, e assim gerar solucgcdes. Essa forma de pensar
e projetar focado no design € denominado pensamento
abdutivo, forma que destoa das praticas convencionais de
resolucao de problemas no meio empresarial. Esse tipo de
pensamento consiste em usar as experiéncias e repertério de
conhecimento do projetista para resolver problemas, sendo a
relacao de casualidade entre os dados, sugerindo hipdteses
de possiveis verdades. Tem carater explicativo e intuitivo,
buscando validez e a melhor explicagao da resolugao, em vez
da melhor probabilidade matematica.

o Pensamento dedutivo: Prova o que deve ser. Sendo
um pensamento analitico ou convergente, busca varias
informacodes e converge em direcao a um unico resultado,
concluindo algo a partir de informacdes existentes; logo, nao
produz conhecimento novo.

o Pensamento intuitivo: Mostra o que atualmente é
operacional, busca o conhecimento de forma empirica,
por meio da experimentacao e observacao. Sendo um
conhecimento sistematico ou divergente, vai do especifico
para o geral, prevendo o futuro a partir de dados passados,
sem produzir novos conhecimento.

o Pensamento abdutivo: Faz uma sugestdo de algo
que pode ser. Sendo um extremo dos dois pensamentos —
dedutivo e intuitivo, busca a confiabilidade e a validade. Esse
tipo de raciocinio produz a criatividade e a inovagcao, uma
vez que é a Unica léogica que introduz uma nova ideia.

O Design Thinking (DT) promove o equilibrio entre
0 pensamento analitico e o intuitivo a fim de gerar ideias

inovadoras e possiveis. Esse tipo de “pensar” leva a
transformacao, evolugcao e inovacao; permite o projeto das
solugdes que passam do complexo ao simples, criando um
afunilamento de conhecimentos. Assim é desenvolvida uma
visao holistica, construtiva e experimental focada na criacao
de solucdes para as necessidades do usuario.

O design thinker sabe identificar e solucionar
problemas reais de maneira efetiva, abordando de diferentes
perspectivas e angulos. Dessa forma é priorizado o trabalho
colaborativo entre equipes, uma vez que profissionais
distintos contribuem com diferentesolhares e interpretacoes
variadas sobre a questao, gerando solucdes inovadoras
(VIANNA et al., 2011, p.8). Seu processo de projeto nao é
linear, pois investiga distintas possibilidades, permitindo
também a constante exploracao e atualizacao dos dados. As
etapas bases sao ideacao, inspiracao e implementacao:

Cada uma dessas etapas possui ferramentas e
instrucdes que constituem uma metodologia de projeto.
Por sua natureza versatil, o DT permite trabalhar de forma
diferentes; assim sua estrutura e métodos utilizados



podem variar, nao existindo assim uma estrutura chave
ou ideal, desde que os principios de inspiracao, ideacao e
implementacao ja citados sejam respeitados.

Para auxiliar no desenvolvimento deste projeto, foram
selecionados dois pontos de vistas sobre design Thinking,
que sdo: Tim Brown (2008) e Double Diamond (2015

O esquema de Tim Brown (2010) permite entender
a metodologia do Design Thinking, definindo as etapas
de processo, onde o designer pode trabalhar de formas
diferentes. Assim, a estrutura pode ser subdividia em trés
espacos fundamentais, que sao:

Quadro 01: Fundamentos do Design Thinking

: € o0 momento de exploracdo de contexto, no
qual os membros da equipe de design deverao se aprofundar
no desafio, entender as pessoas envolvidas, ou seja, imergir
naguele ecossistema para se extrair uma grande quantidade de
informacodes.

consiste no estudo dos dados levantados na
inspiracao, desenvolvimento de ideias, testes de prototipos e
refinamento de solucdes.

preocupa-se com a viabilizacdo da solucéao,
considerando topicos como mercado, o modelo de negdcios,
parcerias e aspectos relacionados ao empreendimento.

Fonte: Rizard, 2017, p.44

O Double Diamond é uma metodologia de design
desenvolvida em 2005 pelo Conselho de Design (Design
Council UK) — instituicdo sem fins lucrativos do Reino Unido,
que tem como maxima “um o6timo design que melhore a vida
e melhore as coisas”. Seu propodsito é auxiliar na definicao
de uma melhor solucao para os problemas, sejam eles de
design ou nao, de modo agil e claro para designers e nao
designers.

Essa metodologia descreve o modo de pensar que
os designers usam — em outras palavras: o design thinking.
Consistindo basicamente em uma abordagem para divergir
e convergir ideias, adota a légica do pensamento abdutivo
para garantir uma avaliacao mais profunda e completa de um
ndmero maior de possibilidades mais assertivas. Formada
por quatro fases que atuam de forma flexivel, adaptavel e
nao linear, possibilitando que o designer adapte a forma
a sua necessidade, o processo captura pontos em comum
do processo criativo. Essas fases sdo: Descobrir, Definir,
Desenvolver e Entregar.

Em seu processo inicialmente é feita uma imersao
completa no determinado problema, consistindo em um
mapeamento de observacao e vivéncia dentro do contexto
analisado, para que depois seja produzida uma solucao final.
Assim, o projeto é aperfeicoado constantemente, quando
sao feitos inUmeros testes para que seja encontrada uma
solucao final, e nao uma medida paliativa, antes que chegue
ao publico-alvo. Tim Brown (2008) observa que esse processo
de prototipagem constante é o ideal, onde sao corrigidas
possiveis falhas ao longo do caminho: “Falhe muitas vezes
para ter sucesso mais cedo”.
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Geralmente sua representacao visual é simbolizada
por dois losangos, denominados diamantes (figura 04). O
primeiro representando o processo de pesquisa e exploragao
(pensamento divergente) seguido por uma definicao
(pensamento convergente); o segundo diamante consiste em
ideacao (pensamento divergente) e uma agao mais focadas
e direcionadas de validagao (pensamento convergente).
E possivel, e as vezes necessario, fazer varias rodadas de
pensamentos divergentes e convergentes no decorrer do
percurso.

Figura 04: Diagrama do Double Diamond
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Fonte: Adaptado de Design Coucil, 2005

As quatro etapas sdo compostas por:

ESPECIFICA

Quadro 02: Etapas do Double Diamond

Aqui o primeiro diamante é aberto, auxiliando
designers a entenderem o problema em vez de simplesmente
assumirem qual é. Além de fazer a imerséao e contextualizagao
do possivel problema, seu propdsito € gerar o maior niumero de
ideias e problemas possiveis. Aqui o importante é a quantidade,
e nao a qualidade, pois isso sera averiguado posteriormente. Os
designers devem ter organizagcado nessa etapa, para registrar
e observar o maximo de dados possiveis, seja por foto, videos
e anotagdes. Isso também ajudara a entender qual é a atual
experiéncia do usuario coexistindo com o atual problema

Com o fechamento do primeiro diamante, todas as
informacdes coletadas durante a descoberta ajudam a definir
e entender o real problema. Esse € o momento de definir
qual é o propdsito e aonde se quer ou nao chegar. Necessario
aqui ouvir o usuario final, a fim de estuda-lo e entendé-lo e,
principalmente, conhecé-lo. Assim é definido qual o caminho
sera tragcado pra chegar a solucao final, mesmo que durante o
processo seja necessario voltar atras no inicio do diamante para
rever e redefinir as acdes.

Nessaetapaosegundodiamanteéaberto,
definindo as distintas solugbes para o problema encontrado. E
feita uma busca de inspiracgdes, testes e prototipagens.

Nesse momento sao realizados testes sobre
as solucdes desenvolvidas de forma mais assertiva, a fim de
entregar a melhor solucao do problema. Também é feita uma
sondagem a respeito dos feedbacks, ouvindo dos usuarios que
participaram os testes, pontos de ganhos e perdas do projeto
e, se necessario, deve-se voltar em alguma etapa do diamante
para que seja feita alguma melhoria.

Fonte: Adaptado de Design Coucil, 2005



Assim, na utilizacao dos dois diamantes, o primeiro
identifica qual € o problema, e o segundo define a solucéao,
impedindo que seja resolvido o problema errado, ou entao
a entrega de uma solugdo com pouca desejabilidade,
viabilidade e/ou praticidade. E importante entender que
ao final do segundo nao sera garantida a entrega final
da solucao: a proposta do diagrama €& que seja feita uma
constante melhoria e aprendizagem a cada etapa para que,
se necessario, seja reiniciado algum arco em busca de um
resultado mais assertivo para um problema real.

o PRINCIPIOS DO DESIGN

Segundo o Design Council (2005) a estrutura para
a inovacao descreve quatro principios basicos a serem
adotados para uma resolucao eficaz de um problema:

o0 Colocar as pessoas em primeiro lugar: Compreenda
as pessoas que utilizarao o servico/produto, assim como suas
necessidades, pontos fortes e aspiragdes.

o Comunicar-se visualmente e de forma inclusiva:
Ajude as pessoas a obter uma compreensao compartilhada
do problema e das ideias.

o Colabora e co-criar: Trabalhe junto e inspire-se com
0 que os outros estao fazendo.

o Iterar constantemente: Faca isso para detectar erros
antecipadamente, evitar riscos e criar confianca em suas
ideias.

o TOOLKIT POR DESIGN COUNCIL

O Double Diamond deixa livre para que seja

criado, adaptado e adotado um portifélio de métodos de
design para ajudar a identificar e enfrentar desafios e
alcancar resultados bem-sucedidos. Essas ferramentas
analiticas ajudam a decompor problemas complexos, a fim
de compreendé-los melhor. Fundamentalmente €& possivel
separar o toolkit — conjunto de guias, ferramentas e diretrizes
para facilitar a resolugcao de um problema — em trés areas
para auxiliar o processo de design de explorar, moldar e
construir:

o) Explorar:desafios, necessidadeseoportunidades
o} Moldar: prototipos, ideias e visdes
o) Construir: ideias, planos e conhecimento.

Para este projeto de pesquisa foram utilizadas
algumas ferramentas de conhecimento do autor adquiridas
durante o processo de graduacao em design, assim como
outras que a bibliografia aponta como basicas e necessarias
para O processo.
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CAPITULO 04

DESIGN MODULAR
E ITINERANTE



A interdisciplinaridade esta relacionada ao modo de
se fazer ciéncia frente a fragmentacdo de conhecimentos, logo
0 design esta relacionado a essa pratica uma ez que a mesma
permite a ramificacéo de suas vertentes, apoiando-se na
arquitetura, artes e engenharia. Nesta fragmentacao se encontra
o design grafico, design de ambientes, design de produto, design
modular e itinerante entre outros.

Segundo Cossio (2011), os limites entre as
disciplinas de arquitetura de interiores e do design
visual, que interferem no espaco, nao eram bem
definidos e asvezesacabam se mesclando até meados
do século XX. Essa sintese passou a ser denominada
como Design Grafico-Ambiental, definido pela
Society for Environmental Graphic Design (SEGD)
como a inter-relacionacao de disciplinas projetuais,
nas quais estdao envolvidas design grafico, a
arquitetura, o design de produto e o paisagismo;
sendo assim a conexao visual entre a informacao
(design grafico) e a edificacao (arquitetura).

O Design Grafico Ambiental pode ser, entao,
entendido como uma area multidisciplinar sem
fronteiras nitidamente definidas, subdividida em
trés categorias: sinalizagao, ambientacao e design
de exposicao. Essas subareas podem trabalhar de
forma integrada, demonstrada na figura 05.

Figura 05: Design Grafico Ambiental e suas areas

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

A sinalizacao tem a funcao de otimizar e até mesmo
viabilizar a utilizacdo e o funcionamento de espacos, sejam
abertos ou construido s através de elementos direcionais,
locacionais e informativos, em diversos formatos e materiais
(COossliO, 2011, p.05). Esses elementos sdao usados para
comunicar informacdes especificas em sistemas de
identificacao, interpretacao, orientacao, regulamentacao e
ambientacao. Segundo a Associacao dos Designers Graficos
(ADG), sinalizagao costuma ser implementada em edificios
complexos, como shopping centers, supermercados,
terminais de transporte, hospitais, museus entre outros.
Sua principal funcao é otimizar e até mesmo viabilizar o
funcionamento desses edificios (GUIA ADG BRASIL, 2004).
Embora pareca simples, existe uma complexidade quando
atributos como linguagem grafica mais expressivas, uso de
tipografias e cores introduzem dois conceitos importantes
no contexto: senaetica e wayfiding..
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Senaletica, conforme descrito
por Costa (1992), é o fruto da ciéncia de
comunicagao social ou da informacéao
e da semidtica. E a evolucao da pratica
da sinalizacao, aplicada aos problemas
particulares de informacao espacial,
que se integra ao espaco, ao ambiente
e contribuindo para reforcar uma
identidade. Seu papel é estabelecer a
comunicacao visual de forma rapida,
instantdnea e universal ao individuo,
onde esse tera autonomia nos ambientes,
resolvendo as necessidades informativa
para ele tome suas decisbes - denominada
como economia generalizada: maxima
informacao com o minimo de elementos e
esforco do receptor pra sua identificacao
e compreensao. Sua estratégia de
comunicacao é a distribuicao de logica de
mensagens ficas, ou estaticas localizadas
“in situ”, destinada a atencao voluntaria e
seletiva do usuario nos postos-chaves do
espaco(COSSI0,2011). Emsuacomposicao
ha a utilizacao de textos e/ou figuras, cor
e espacos graficos — a limitacao fisica do
suporte material da informacao.

Quadro 03: Comparativo entre Sinalizagédo e Sefalética

Sinalizagao Senalética

A senalética tem como objetivo identificar,
regulamentar e facilitar o acesso das pessoas
aos servicos em um espaco existente (interno

A sinalizagcao tem como objetivo a
regulamentacao do fluxo de pessoas e

veiculos
ou externo)
E um sistema que determina E um sistema que fornece opcdes de acdes.
condutores As necessidades determinam o sistema.

E um sistema que deve ser criado ou

E um sistema universal, criado como tal ) N
adaptado cada situacao

Os sinais independem dos problemas Os sinais, e as informacoes escritas sao
de itinerarios consequéncia de problemas especificos

O cédigo de leitura é conhecido, a priori| co6digo de leitura é parcialmente conhecido

As placas sao normalizadas e As placas sao normalizadas e padronizadas
padronizadas e encontram-se pelo projetista, e sao fabricadas
disponiveis na industria especialmente
E indiferente as caracteristicas do P e
Esta sujeita as caracteristicas do entorno
entorno
Fornece ao entro caracteristica de Fornece no entorno caracteristicas de
uniformidade identidade e diferenciacao
Nao influi na imagem do entorno Refor¢a a marca na imagem

Pode se desdobrar em sistemas de identidade

E restrita a ela mesma . )
visual ou ser derivada deles

Fonte: Adaptado de COSTA (1992)

O Wayfinding é entendido como planejamento espacial — a ordenacao
das informacdes na tomada de decisbes - e a comunicagao — a percepgao
do espaco, a circulacao, os fluxos, as referéncias, e o mais importante: a
informacao.

Para Athur e Passini (1992) a informacéao é concebida segundo critérios



de legibilidade, visibilidade, compreensibilidade, estética, cor
e forma. Para Ross (2012), wayfinding pode ser descrito como
0S processos cognitivos que todas as pessoas executam ao
deslocar pelo espaco.

O quadro 04 apresenta alguns principios do wayfinding.

Quadro 04: Fundamentos do Design Thinking

Criagcao de uma identidade em cada local planejado, a fim de
ajudar o individuo a associar os elementos mais proximos ao
espacgo; no uso de pontos de referéncia para fornecer pistas de
orientacao e pontos de memédaria.

Criacdo de caminhos bem estruturados — com inicio, meio e fim —que indicam
o progresso do individuo durante o percurso; criagcdo de regides de diferentes
caracteristicas visuais em um macro-espaco, para dividir as regides em
identidades distintas das demais, tendo um conjunto de atributos visuais
caracteristico.

Limitar as opgdes de navegacao do usuario, consistindo na criacdo de um
caminho principal para ser seguido; a utilizagdo de pontos de vista de pesquisa,
ou seja, um Mapa, algo que o receptor possa utilizar para se localizar dentrodo
ambiente, saber os ambientes vizinhos, tamanho do espago e distancia até o
destino.

Fomecer sinais em pontos de decisdo para auxiliar a decisdo, que sé&o pontos
para que o usuario possa decidir continuar ou mudar sua rota, este sinal deve
também conter informagdes adicionais para auxiliar na tomada da decisao.

Fonte: Instituto MIT

Resumidamente, o conceito de wayfinding & formar
imagens mentais de nosso entorno ambiental com base na
sensacao e memoaria (LYNCHE, 1997), consistindo na busca por
pistas ou informacdes no ambiente que garantam elementos
estruturais ou mentais para se achar um caminho ou delimitar
um destino. Assim o wayfinding influencia na mobilidade

e o deslocamento de forma mais facil e rapida, bem como
ordena o ambiente de maneira que ele apresente um sistema
de referéncias a percepcao do sujeito e possibilite melhor
organizacao das atividades e informacgdes contidas nele; este
processo também valoriza o espaco (NOGUEIRA, 2017, p.70).

Entende-se ambientacdo como a atividade dos seres
humanos de transformarem espacos, dando significacao
aos lugares, criando uma imagem distinta para um local
(CALORI, 2007); exclusivamente quando se trata de Design
Grafico Ambiental, a ambientacao € a comunicacao de forma
explicita. Esta correlacionada a promocao e ao consumo de
produtos e servicos, contrapondo-se a outra vertente, o design
de exposicdo. Na ambientacado o intuito € chamar a atencéao,
atrair, encantar o consumidor criando uma experiéncia no
ponto de vendas, ambientes tematicos e eventos, relacionando
o emocional e a experiéncia, através da disponibilidade de
informagdes no espago que conecta a marca com o consumidor
(SCHERER, 2014, p.8)

Para Calori (2007), o Design de Exposi¢cbes conta uma
histdria sobre o significado de um conceito ou tema, um objeto,
um espaco, um evento, uma histéria, uma empresa e seus
produtos e assim por diante. Logo, toda exposicao possui uma
narrativa com a qual se quer comunicar e/ou contar um relato,
seja de forma simples ou com uma histdéria complexa baseada
em pesquisas. Pode ser composta por imagens, artefatos,
midias audiovisuais e recursos interativos. Assim, busca-
se materializar uma ideia tornando-a uma experiéncia para
educar e interpretar informacdesuma histdria, uma empresa e
seus produtos e assim por diante. Logo, toda exposicao possui
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uma narrativa com a qual se quer comunicar e/ou contar um
relato, seja de forma simples ou com uma histéria complexa
baseada em pesquisas. Pode ser composta por imagens,
artefatos, midias audiovisuais e recursos interativos. Assim,
busca-se materializar uma ideia tornando-a uma experiéncia
para educar e interpretar informacoes.

UUma vez compreendido que Design € 0 processo ou
ciéncia para solucionar um determinado problema por meio
de ferramentas e acbes, subdividindo-o em algumas areas
é possivel encontrar especialidades que se ramificam a fim
de alcancar com mais propriedade o problema. Dentro essas
subcategorias encontra-se o Design ltinerante.

Para entender seu real significado, é preciso lembrar
que ser “itinerante” significa ir de um lugar a outro sem
permanecer fixo em nenhum deles. Assim cria-se uma
nova oportunidade de abranger zonas nao contempladas,
potencializando o impacto das intervencdes. No projeto,
algumas questbes devem ser consideradas tais como:
facilidade de acesso, agilidade de mutacao e durabilidade do
material, que possibilitam a itinerancia portatil. Segundo Paz
(2008) “Quanto menor o tempo de estadia de uma construgao
Nno espaco, maior a sensacao de sua efemeridade”.

Adaptando as palavras de Paz (2008), existem trés
modos de deslocar uma construcao, tornando-a movel, que
sao:

Caracteristica que permite o objeto ser
subdividido em partes que, quando separados, podem ser
transportados;

Possibilita o objeto diminuir
seu volume, descartando espacos desnecessario para seu
transporte, assim como poder ser descompactado quando
for utilizado;

Quando a estrutura se torna Unica,
tornando-se solida e possivel de ser transportada.

O objetoitinerante deve necessariamente ter atencéao
nao somente em montagem e desmontagem, mas também
na remontagem, possibilitando seu emprego novamente.
Assim, o processo de juncao das partes nao pode sofrer
danificagdes ou alteracao, minimizando perdas.

A modularidade também é um conceito importante
quando tratamos de um objeto itinerante e/ou efémero,
0 que possibilita a adaptacao dos componentes do objeto
construido — modulos, de forma a adaptar o sistema em
diferentes cenarios.

Karl Ulrich e Even Eppinger dizem que a caracteristica
mais importante do design do produto € o poder que ele
tem de ser modular, gerando possibilidades flexiveis e de
facil implementacao, facilmente montado, desmontado,
armazenado e transportado (ARAUJO, 2017). Isso inclui
também caracteristicas de alteracao e atualizacao de
modulos, possibilitando a recuperacao, reutilizacao e/ou
reciclagem das partes, se necessario.



CAPITULO 05

ESCOPO DO PROJETO



O resultado deste trabalho consiste em um projeto de
um espaco, modular e itinerante, com intuito de se integrar ao
espaco, gerando uma ambientacao dedicada a descompressao
e permanéncia do individuo, nos espacos académicos. Esse
produto podera ser montado e desmontado facilmente,
assim como compactado quando desmontado, adaptavel a
diferentes configuracdes, cenarios e transportes. Também esta
correlacionado ao projeto do espaco o planejamento de um
design total, onde desde a ambientacao dos sistemas graficos
qgue consiste na comunicacéao visual, imagem e simbolo.

Por seu carater itinerante, aimplantacao do projeto pode
ser feita em qualquer ambiente, externo ou interno. Por sua
caracteristica modular e adaptativa, o produto pode se adequar
a qualquer ambiente e configuracao. Todavia, para delimitar o
estudo de possibilidades de projeto, foi definida uma execucao
conceitual no Campus Santa Mo6nica, da Universidade Federal
de Uberlandia, em especifico o saguado do Bloco 5 OB.

Visando contribuir para a qualidade de vida dos
estudantes, foi desenvolvido uma iniciativa denominada
Projeto Solte-se, um programa dedicado a ambientacao de
um espaco voltado ao lazer, descompressao e permanéncia do
individuo, fazendo parte entdo do projeto a criagcdo do conceito,
ideias e identidade visual do projeto. Nao cabera ao presente
projeto a definicdao das atividades que ocorrerdo no espaco,
sendo seu propdsito servir de interface e facilitador para que
os montadores, usuarios e profissionais definam a seu critério
como o utilizarao, dentro do conceito do espaco.

A metodologia consiste em todas as etapas a serem
realizadas a fim de obter a melhor resolucéao possivel e final
do projeto. Para o desenvolvimento deste trabalho foram
utilizadasasdiretrizesdo Double Diamond afim de estruturar
as etapas e, seguindo a metodologia sugerida pelo Design
Council (2005), dividiu-se as tarefas nas seguintes etapas:

Reenquadramento; entrevista;
pesquisa desk.

Sintetizacao dos dados; mapa
de empatia; persona; jornada do usuario; definicao de
problemas; definicao de solucodes,

Brainstorming; rascunhos,
maquete de baixa fidelidade, defini¢gdes visuais.
Storyboard, blueprint, maquete de
alta fidelidade



Quadro 05: Resumo das fases de projeto

Ferramenta e

Fases de projeto etapas de Descri¢ao
processo
Etapa onde s&o examinados os problemas e qualquer
Reengquadramento questao nao resolvida, a fim ndo deixar lacunas de

Descoberta

informagdes

Pesquisa Desk

Etapa onde é feita a revisdo em base de dados (livros,
revistas, plataformas virtuais), a fim de analisar
holisticamente as situagdes externas relacionadas o
desafio, investigando similares, estudos académicos e
analogos

Entrevista

Podem ser feitas em grupos, individualmente ou com
especialistas, onde direcionam o entrevistado a questées
chaves por meio de conversagao e questionamento

Definigao

Sintetizacao

Resumo de um conjunto de dados de forma qualitativa e
quantitativa

Mapa de Empatia

Diagrama utilizado a fim de conhecer melhor o cliente,
detalhando a sua personalidade e compreender suas
motivagdes, dores e expectativas a respeito de um
determinado produto

Persona

Representacgado conceitual do usuério-alvo do projeto,
baseado em dado reais, para sintetizar as principais
caracteristicas desse publico

Jornada do Usuario

Representagado grafica das etapas de relacionamento do
cliente com um produto ou servigo, onde é descrito os
passos percorridos antes, durante e depois da compra,

contato ou utilizagao.

Definicoes

Definigao que sintetiza os possiveis problemas e solucdes
encontrados.

Moodboard

Ferramenta que representa de forma grafica uma série de
referéncias visuais que sintetizam alguma ideia

Desenvolvimento

Brainstorming

Técnica de estimulo do pensamento criativo cujo objetivo
é gerar um grande nimero de ideias e potenciais
solugdes de um problema

Sketches

Rabisco, esbogo ou rascunho, que auxilia no
planejamento a fim de expressar uma ideia de forma
rapida e pouco elaborada

Maquete de baixa
fidelidade

Protétipo feito geralmente de papel, com o objetivo de
esbocar tridimensionalmente o que sera o produto, sem
Se preocupar com cores, aparéncia e disposicdo dos
elementos

Entrega

Storyboard

Comunicam um conceito de visualizagdo das interagoes
dos usuarios por meio de uma arte de narrativa focado na
experiéncia de uma pessoa. Serve como um protétipo do

conceito de um servigo

Blueprint

Ferramenta de visualizagao operacional que descreve a
natureza e as caracteristicas da interagdo de um servico,

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

A primeira etapa do Design Thinking consiste na
descoberta, onde é feita uma aproximagao do contexto
do problema com o intuito de analisar todo o cenario e os
envolvidos na cadeia de sistema que engloba o problema.
Aqui iremos dividir a descoberta em duas etapas: Imersao
Preliminar e Imersao Profundidade. A primeira consiste
no entendimento inicial do problema, a estruturacao do
escopo de projeto, seu objetivo, a definicao dos usuarios e
os stakeholders que serao abordados. A partir do resultado
dessa primeira imersao, sao elaborados os temas a serem
investigados posteriormente. Vianna et al. (2011) dizem
que nesta etapa é feito um reenquadramento, a fim de
examinar os problemas e as questdes nao resolvidas e
também quebrar crencas e suposicdes que nao auxiliaram
na construcao de novas ideias. Por fim, uma pesquisa desk
é desenvolvida para entender o cenario e as tendéncias
sobre o assunto, por meio da busca de informacdes em
fontes diversas. Na etapa de imersao em profundidade
é feito uma exploracao a fundo do contexto da vida dos
atores e comportamentos externos, procurando focar
no ser humano. Nesta etapa é desenvolvida entrevistas,
observacgoes e registros fotograficos.

O mapeamento a respeito da saude mental do
estudante universitario brasileiro foi abordado no tépico
5.2, “Saude mental das universidades brasileiras”. Foi
constatadoqueem 2018, emnivelnacional, 83,5% dosalunos
entrevistados na V Pesquisa de Perfil Socioecondmico e
Cultural dos (as) graduandos (as) das IFES alegaram sofrer
de alguma dificuldade emocional. Quando se é reduzido o
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territorio de exploracao para os campi da Universidade Federal
de Uberlandia, o percentual de alunos com a mesma alegacao
é de 69,8%, em 2014.

Podemos afirmar por meio desses dados que aansiedade
é adificuldade emocional que mais interfere navida académica
dos discentes, onde 51% do total de alunos entrevistados em
uma pesquisa realizada na UFU, em 2014, afirmaram sofrer
pelo periodo dos ultimos 12 meses anteriores a pesquisa. No
quadro 06 podemos analisar a relacao entre as dificuldades
emocionais.

Quadro 06: Dificuldades emocionais dos estudantes da UFU

Ansiedade — 57,1%

Insdnia ou alteracgao significativa do sono - 27,5%

Sensacgao de desamparo/desespero/desesperanca — 18,2%
Tristeza persiste — 15,3%

Sensacao de desatencao/desorientagcao/confusao mental — 14,4%
Timidez excessiva — 12%

Problemas alimentares

(grandes alteracées de peso ou apetite; anorexia; bulimia) — 9,5%
Medo/panico — 7,9%

Ideia de morte — 4%

Pensamento suicida — 2,8%

Fonte:UFU (CEPES/IEUFU, PROEX, PROGRAD, CTI). Pesquisa Perfil do Graduando UFU
- 2014

Todos esses fatores podem ter sido potencializados
com a pandemia pelo novo Coronavirus! (COVID-19), que
aumentou a ansiedade gerada pelo isolamento social e o medo
de interrupcao da formacdo. Maia (2020) cita que todas as
pandemias sao geradoras de forte impacto social, econémico
e politico. Também sao observados efeitos psicolégicos

negativos, quando analisados os cenarios afetados por
pandemias passadas como Gripe Suina (H1IN1) ou Ebola. Esses
efeitos sao, principalmente, confuséo, raiva e estresse pos-
traumatico que podem se estender por um periodo de tempo
mais alargado. Sao estressores, nesse contexto, o efeito de
duracao do periodo de quarentena, receios em relacao ao
virus ou a infeccgao, a frustacao, a dimensao de rendimento,
a informacao inadequada e o estigma (BROOKS et al., 2020).
Quanto aos universitarios que tiveram o cenario de vida
académica pausadas abruptamente em resposta ao decreto
do estado de emergéncia, esses podem ter desencadeado
dificuldades adaptativas e estados emocionais menos
positivos (MAIA, 2020). No sentido de minimizar os efeitos
da pandemia do COVID-19, existem varias recomendacdes a
populacao geral para que sejam adotados comportamentos
que permitem a reducao da ansiedade (WHO, 2020).

Com esse saldo, fica evidente a necessidade de gerar
didlogo sobre a saude mental pois, apesar dos esforcos
das campanhas existentes, as dificuldades emocionais e o
suicidio ainda sao um tabu. Este € um assunto evitado e visto
como antinatural para ser discutido abertamente, fazendo
com que as informacdes a respeito sejam de dificil acesso.

Segundo o Centro de Valorizacao da Vida (CVV), a
primeira medida preventiva € a educacao. Campanhas como
Setembro Amarelo, desenvolvida em 2014 pela Associagcao
Brasileira de Psiquiatria, tém como o objetivo conscientizar
as pessoas sobre o suicidio, tornando mais acessivel
informacdes sobre o tema, permitindo com que as pessoas
possam ter acesso a recursos de prevengdo. E necessario
também falar com responsabilidade, de forma adequada, e
alinhada com o que recomendam as autoridades de saude,
tornando mais eficaz o objetivo de prevencao. Assim e
necessario nao expor detalhes do ato, imagens, relatos,



cartas, e sempre divulgar em conjunto formas de prevencao
e identificacao de sintomas.

Uma estratégia importante nesse contexto é a
escuta qualificada, com um olhar zeloso sobre a situacao,
possivel de perceber qualquer mudanga de comportamento
e circunstancia de vida que podem acarretar fator de risco. E
preciso, portanto, construir uma rede de apoio para garantir
O suporte para quem estda em sofrimento. Essa rede é
constituida, geralmente, por grupos de pessoas, familiares,
orgaos publicos ou profissionais.

No contextoacadémico, existem projetosqueauxiliam
as comunidades internas e externas, dialogando sobre salude
mental e praticas em busca do bem-estar do individuo. Na
Universidade Federal de Uberlandia (UFU) existem algumas
iniciativas, como a Clinica Poética, o Recore, o Medita UFU, e
o0 Grupo TerapéuticoOn-line, o Toca. Também, € desenvolvido
0 “Més para vida e Setembro Amarelo”, agcdo que tem como
objetivo conscientizar as pessoas sobre o suicidio, por meio
de debates, palestras, mesas redondas e outras atividades
em todos os campi da universidade.

O estresse € um conjunto de reacdes fisicas e
psicologicas que causam mudancas no organismo que,
quando crénico, resulta na hiperatividade do sistema e na
secrecao de hormonios, como o cortisol, que se tornam
toxicos para a saude. A funcdo normal desse hormoénio
€ ajudar o corpo a reagir as mudangas causadas por
estressores e torna-lo mais atento a realizar funcdes que
demandam mais atencao. Mas quando em excesso, intoxica
0 corpo, estando relacionado a diminuicdo de concentracao

e produtividade, sentimento de irritacédo e impaciéncia,
aumento do batimento cardiaco e ansiedade. Em niveis
altos, o estresse esta relacionado a perda dssea, reducao
muscular, supressao do sistema imunoldgico, morte das
células cerebrais e depressao.

Abordada dentro do contexto da bioquimica, a
felicidade esta relacionada ao nivel regular de cortisol.
Pessoas felizes secretam cerca de 32% menos cortisois
durante o dia, mesmo quando submetidas a situacdes
estressoras (ANDREWS, 2003). Por outro lado, pessoas que
sofrem de depressao, ansiedade crbnica, transtorno de
personalidade Borderline e de neuroticismo, tém niveis e
cortisol significativamente elevados, o que € chamado de
“hipercortisolemia”. Dessa forma, para diminuir os niveis de
cortisol no organismo e, consequentemente, a ansiedade,
sdo necessarias praticas de atividades como meditacao,
yoga, massagens, respiracao diafragmatica, relaxamento
profundo e sono adequado. Assim é possivel regular o nivel de
ansiedade, manter o equilibrio mental e a saude fisica, além
de nos mantermos mais resilientes a ponto de transformar o
estresse a nosso favor.

A pausa dedicada ao gerenciamento do estresse e
relaxamento € muito importante para efeitos positivos no
bem-estar. Algumas atividades além de aliviar o estresse,
trazem diversos beneficios a vida pessoal, como a maior
disposicao para trabalho. Alguns meios sao:

1= Doenca provocada pelo Coronavirus Disease 2019,
identificada pela primeira vez em dezembro de 2019 na cidade de
Wuhan, China, e em janeiro de 2020 foi declarada pela World Heath
Organization (WHO, 2020) como emergéncia em saulde publica de

interesse internacional.
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Quadro 07: Atividades que aliviam o estresse

a pratica de exercicios regularmente
a melhoria de fungdes cardiovasculares e respiratorias,
ajudando no condicionamento fisico e no estimulo da producao
de substancia como endorfina e serotonina, estas responsaveis
pela sensacao de bem-estar.

une arespiragcao, meditagcéoe
ayoga que estabilizam o sistema nervoso, assim como a reducao
da pressao arterial. Também contribuem para a melhoria da
imunidade, qualidade do sono e digestao.

Um corpo estressado consome
muito mais energia do que o comum, € para repor esses
nutrientes é preciso uma alimentacao variada, composta por
verduras, frutas ricas em vitaminas do complexo B, vitamina C,
magnésio, calcio e manganés.

Ajudam na administracao de
sintomas como a insdénia, perda de apetite eirritabilidade,
mas somente quando receitado por um médicoqualificado
que definira melhor o tratamento.

Fonte: Adaptado de Qualicorpo (2016)

Em nivel empresarial & percebido o constante
esgotamento e estresse dos trabalhadores que resultam em
baixo rendimento e insatisfacao. Neste cenario, os gestores
comecgaram a proporcionar ambientes de descompresséo e
momentos de socializagado para seus funcionarios: algumas
ideias criadas sao salas de jogos, bibliotecas, happy hours,
aulas de yoga e meditacao. O objetivo principal das salas
de descompressao €& criar ambientes sao divertidos e
descontraidas, além de confortaveis, que revigorem o0s
trabalhadores, relaxando-os e aliviando suas tensobes.
Quando bem desenvolvido, os beneficios de um ambiente de

descompressao dentro de uma empresa sao significativos
como, por exemplo, estimulo dos funcionarios, aumento
da produtividade, maior interatividade entre pessoas e a
prevencao de afastamentos interpessoal e profissional.
A utilizacao de cores vibrantes, moveis confortaveis e
paisagismo ajudam na ambientacdo do espaco.

A exemplo dessa pratica temos o escritério do Google
Brasil (figuras 6 e 7), distribuido nas duas torres do Patio
Victor Malzoni, na Avenida Faria Lima, em Sao Paulo, que
oferecem ambientes descontraidos, regalias e redes de
descanso para seus funcionarios. Observa-se também uma
linguagem visual nos mobiliarios coloridos e diferentes, uso
de conceitos de wayfinding para criacao de sinalizacao mais
criativa e interacdes sensoriais (figuras 8 e 9).

Figura 06: Sala de jogos do escritério do Google Brasil, Sdo Paulo

Fonte: Rodrigo Ghedin/Gazeta do Povo



Figura 07: Biblioteca dos funcionarios do escritério do Google Brasil, Sdo Paulo Figura 09: Uso da sinalizacdo no ambiente

Fonte: Rodrigo Ghedin/Gazeta do Povo Fonte: Rodrigo Ghedin/Gazeta do Povo

Figura 08: Biblioteca dos funcionarios do escritério do Google Brasil, Sdo Paulo O arquiteto Enrico Benedetti (EXAME, 2018) diz
que €& importante criar espacos de trabalho que nao
sejam mesas e cadeiras tradicionais para que as pessoas
se encontrem e resolvam coisas, afirmando que nao é
necessaria intervencao obrigatéria de pufes, jogos e mimos
para se obter um ambiente estimulante e relaxante. Outro
exemplo é o escritério da sede da Linx, em Sao Paulo. Este
ambiente nao possui escorregadores e mesas de sinucas
— presentes em escritoérios de startups jovens, mas ainda
assim se consiste jovem, acolhedor, moderno e tecnoldgico,
com espacos abertos e pontos de integracao. As cores da
empresa sao utilizadas em toda a ambientacao, onde paletas
diferentes identificam as secbes dentro do espaco, com
decoracao despojada e paisagismo para criar um local mais

aconchegante e estimulante.
o3

Fonte: Rodrigo Ghedin/Gazeta do Povo



Figura 10: Escritério da sede da Linx, Sdo Paulo

Ly

Fonte: Divulgacédo/Arealis

Esse conceitode salasde descompressao para auxiliar
no alivio de tensodes e integracao de pessoas € utilizado nao
somente em ambientes empresariais. Outro contexto é o
Hospital de Clinicas (HC) da Unicamp, que disponibilizou
camas de pallets doadas pela Faculdade de Engenharia
AgricoladaUnicamp (Feagri), através de Secao de Protdtipos,
com o objetivo de proporcionar um ambiente de descanso
mais agradavel e confortavel para os profissionais de saude
que atuam diariamente no hospital. A acao ocorreu pelo
desencadeamento da pandemia do COVID-19, onde se teve
uma maior preocupacao para proporcionar aos profissionais
do HC Unicamp maior cuidado, uma vez que a jornada de
trabalho dobrou, segundo a diretora do Departamento de
Enfermagem, Eliane Boaventura Bargas Zeferino. A mesma
confirma que as salas de descompressao criadas ajudam
os profissionais a se desconectar um pouco do trabalho,
retornando as atividades com mais atencao sendo, portanto,
um alivio fundamental para o estresse. Também foram
criados hortas e jardins verticais, além da insercao de mesas,
sofas e bancos.

Figura 11: Sala de descompressao do HC Unicamp

Fonte: Imprensa FCM

Por meio dessa contextualizacao é observado a eficiéncia
de um espaco dedicado a esse momento de “pausa” no dia-a-dia
das pessoas, sendo desde um momento de atencao plena, como
um relaxamento através de praticas de exercicios e hobbies. No
cenario académico se faz ainda mais necessario para que o0s
estudantes tenham um espaco dedicado, tanto em quesito de
lazer quanto de salde mental e emocional.

Em periodos da campanha de Setembro Amarelo, varias
universidades estimulam o dialogo a respeito da valorizacao
da vida, mas aqui € observada a necessidade de uma iniciativa
que atua de forma integral durante todo o ano, assim como a
constante discussao sobre o tema, para que fique facil o acesso
e procura por ajuda, assim como o entendimento dos sintomas
resultante dos desgastes mental. A UFU apresenta uma série
de projetos ja citados, que acontecem em periodos e lugares
distintos dentro dos campi. Nesta premissa de facilitar a busca
de informacobes, € necessario o uso de uma plataforma que
integrara todos esses projetos, e informacdes que melhor ira
auxiliar o discente no alivio dos seus estressores e procura por
ajuda especializada



Uma vez planejada a criacao de um ambiente com
carater de descompressdo e com caracteristica itinerante
e modular, foram feitos estudos de casos de similares,
analisando projetos de produtos e ambientes com potencial
de relaxamento, para identificar suas caracteristicas e
fatores que podem favorecer insights durante o processo
de desenvolvimento. Aqui foram selecionados projetos com
caracteristicas modulares, itinerantes, efémeras, de design
total e/ou que tém como finalidade objetivos semelhantes
previsto neste projeto. O Google Académico e o website
ArchDaily foram as principais plataformas de pesquisa para o
encontro dos casos. O Pinterest também foi uma plataforma
auxiliadora a fim de encontrar, por meio da semidtica, fontes
e dados que contribuirdao no entendimento do contexto.

: Paineis De Suporte Para Exposicao Cartonlab

O Cartonlab é um grupo fundado em 2010 pelo estudio
de arquitetura Moho Arquitectos, com o objetivo pioneiro de
concepcao de produtos e servicos utilizando o papeldo como
matéria-prima. Sua filosofia consiste em projetos com design
personalizado, exclusivo, 100% reciclavel e reutilizavel,
e produzido com materiais certificados. Os painéis de
suporte para exposicodes, criados pelo grupo, contém fungao
dupla: estruturar a exposicao e integrar seu conteuddo
expositivo. Estes painéis se mantém conectados por meio
de bases conectoras que os interligam e dao estabilidade,
cuja caracteristica é possibilitar inUmeras composicdes e
diagramacoes.

Essa possibilidade modular permite distribuir os
painéis modularmente, cruzando-os de modo aleatdrio
e independente. O conteudo visual dos painéis pode ser

impresso diretamente no papelao ou anexados por meio de
posters, fotografias, ilustracdes e etc. Os moédulos se baseiam
no design de dobras e, uma vez montados, formam paredes
continuas com o conteudo da exposicdo. Com isso é possivel
criar areas de interesse, corredores, ambientes fechados
ou formar rotas. Esses painéis sdo, na sua maioria, de facil
e rapida montagem e desmontagem, sendo que o papeléao
apresenta inUmeras possibilidades em relacdo ao design,
destacando as possibilidades de inovacao e personalizacao
desse tipo de estrutura. Quando desmontado, € possivel ser
empilhadofacilmente, oque também coopera naorganizacao
das pecas para o transporte, reforcando a caracteristica de
itinerancia do produto.

Figura 12: Uso dos painéis de papeldo com contetdo visual impresso
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Fonte: Cartonlab

Figura 13: Uso dos painéis de papeldo com contetdo visual sobreposta




Quadro 08: Sintese do Caso 01

.. Componentes
Similar . . Vantagens Desvantagens
e materiais
Papelao Sustentavel Fragil
o, Pouca resisténcia a
Reciclavel
peso
) Nenhuma resisténcia
Modulavel . L
com ) Facil montagem e desmontagem
painéis Encaixes em T - -
1 papelio Possibilita mter,vgngao do design o )
CartonLa gréafico Fixaca0 por pressao
Montagem e desmontagem nao das pegas de pouca
necessitam de mao-de-obra seguranca
especializada
Compacto quando desmontado

Fonte: Elaborado pelo autor

Workshop #Centropraquem

O2°Workshop Internacionalde IntervencdesUrbanase Instalacdes
Efémeras ocorreu entre os dias 22 e 27 de fevereiro de 2016, e teve como
objetivo reunir profissionais da Paraiba, do Ceara, do Distrito Federal, do
Rio de Janeiro, de Sao Paulo, do Rio Grande do Sul e do Parana, a fim de
discutir o desenvolvimento de uma intervengao efémera com intuito de
gerar consciéncia sobre o uso dos centros das cidades, em particular o
da cidade de Joao Pessoa/PB. Esse workshop parte da premissa que os
centros das cidades sao atualmente abandonados e subutilizados.

O produto desse workshop foi a confeccdo de 40 cubos que
contam com faces espelhadas e que, quando alinhados, compdem a frase
“#CentroPraQuem?”, questionando a quem pertence esses espacos. Além
de efémera, essaintervencao é itinerante, umavez que se desloca entre

os locais de interesse do centro da cidade como
a Praca Vidal de Negreiros, a Praga Rio Branco, a
Praca da Igreja de Sao Francisco, a Casa da Pdlvora
e por fim a Pragca Anthenor Navarro (BARATTO,
2016). Os blocos foram deixados expostos para que
fossem apropriados pela populacdo que frequenta
a praga, assim como gerar a curiosidade para ir
atras da hashtag #CentroPraQuem? que, quando
pesquisada nas redes sociais, emerge o0 usuario no
tema de discusséao desse projeto.

Figura 14: Blocos do workshop expostos em praca publica

Fonte: Pds DAEE

Figura 15: Blocos sendo utilizados

Fonte: Pds DAEE



Quadro 09: Sintese do Caso 02 Figura 16: Cavaletes de Lina Bo Bardi Figura 17: Cavaletes de Lina Bo

em exposicao no Masp Bardi em exposi¢cdo no Masp
. . Componentes
Similar ponent Vantagens Desvantagens em 2015 em 2015
e materiais

.y NZo possibilita montagem

Reciclavel : >
em outra configuracao
Workshop Modulavel Pouca resisténcia a peso
#CentroPraQuem? Compensado :
’ Multianual Passivel de furto ou
depredacéao considerado sua
Leve exposicao

Fonte: Elaborado pelo autor

Cavaletes De Lina Bo Bardi Fonte: Romullo Baratto Fonte: Romullo Baratto

Em 1968, a arquiteta italo-brasileira Lina Bo Bardi
desenvolveuosemblematicoscavaletesdevidrosqueserviram

como suporte de algumas pinturas na pinacoteca do Museu Quadro 10: Sintese do Caso 03
de Arte de Sao Paulo (MASP). Seguindo o desenho do prédio c :
. o omponentes e

do museu — um bloco suspenso no ar — 0s cavaletes fixavam Similar mpateriais Vantagens Desvantagens
as telas em retangulos de vidros, apoiados em pequenos

- 5 Montagem e desmontagem
cubos de concreto, dando sensacao de suspensao das obras Vidro Firme necessitam de mao-de-obra
formando um desenho simples, porém ousado. Essas pecas especializada
eram dispostas em uma grande sala, quebrando a logica Fixacdo das pecas impede
museoldgica europeia de quadros nas paredes e distantes Ca_\/aletes Cimento Modulavel modulagao em diferentes

p . . . P . Lina Bo . -
do publico, sendo colocados em mesmo nivel hierarquico Bardi para configuracdes de uso
dos expectadores. Sua disposicao aleatdéria cria um labirinto ) S Dificil transporte quando
~ e 0 MASP Madeira Design limpo
de obras, fazendo com que a observacao e experiéncia de montado
. = e e Pecas fixas, . .
estar em contato com essa exposicao seja Unica, uma vez Estrutura e e 0 vidro requer cuidado e
que ndo ha uma ordem e contextualizagdo a ser seguida aparafusada impedindo atencio
. . . - perdas

guiado/pela curadoria. A exposicao descontinuada em 1996
voltou/a cena em 2015, com algumas mudancas quanto a Fonte: Elaborado pelo autor

requisitos referentes ao desenho industrial dos cavaletes.
No caso analisado é observada sua solucao projetual e sua
disposicao livre no cenario.
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Ocupacao Conexidade

O Conexidade é um evento com programacao de atividades culturais e educativas nos campos da arte, esporte e
tecnologia, realizado na Praca XV de Novembro, localizada na zona central da cidade do Rio de Janeiro. Foi realizada pela
Rio de Negocios, empresa de projetos que atua nos setores de economia criativa, com patrocinio cultural da operadora de
telecomunicacdes brasileira Oi e o Centro Cultural Oi Futura. O evento, ocorrido em dezembro de 2018, recebeu cerca de
36.000 pessoas durante 97 horas de programacéao aberta e gratuita, com a participacdo de quase 400 artistas, esportistas,
empreendedores e comunicadores.

Aocupacaoteve umaarquiteturatemporariacomposta por estruturatubular que abrigou as diversas atividades ocorridas
no evento como shows, palestras, oficinas, apresentacdes de rua entre outras. O sistema também serviu como suporte para o
mobiliario e areas de encontros, de estar e de brincar. A estrutura tubular, que se assemelha a andaimes de construcéao civil,
nao faz nenhuma separacao de ambiéncia, climatica ou de piso, onde cada espaco foi concebido para a simples intencao
de usufruir e celebrar a pracga, servindo como um potente catalisador de encontros da vida urbana. Foram utilizadas malhas
tensionadas para, além de vedacodes leves e fechamento para proteger do sol, também potencializar a linguagem da estrutura
de suporte.

Figura 18: Estrutura tubular que cooperou
com o evento

Pode—se observar a efemeridade desse espagco em sua estrutura, onde suas juntas frias tormam-no

de facil montagem, desmontagem e transporte.

Figura 19: Estrutura tubular que cooperou

com o evento Quadro 11: Sintese do Caso O4
\ ; .. Componentes e
I Similar mpateriais Vantagens Desvantagens
=235 [ Lonas ,
= 1 = . Modulavel Peso elevado
| ortofénicas
: i ;E;‘ Compacto Pecas soltas podem ser
Fonte: Renato Mangolin Telas agricolas quando perdidas quando
Figura 20: Uso de sinalizag&o no espaco desmontado desmontado
o e Ocupacéo Resistente a Montagem e desmontagem
Conexidade Juntas frias 650 necessitam de uma mao-de-
o P obra especializada
Fonte: Renato Mangolin Rigido e de boa O vidro requer cuidado e
fixacdo atengao
Estrutura
parafusada Grande Elevado volume de pegas
versatilidade de para transporte e
utilizagao armazenamento

Fonte: Elaborado pelo autor

Fonte: Renato Mangolin



o CASO 05: Estrutura De Tenda

As tendas, também conhecidas como gazebos, sdo encontradas no mercado de distintas formas, tamanhos e materiais.
Seu proposito de utilizagdo também é diversificado, sendo de uso para fins de lazer em ambientes de praia e campings, assim
como estrutura para receber eventos como casamentos, feiras e demais festividades. Propdem entdo uma diversidade em
quesito de aplicacdo. Sua estrutura mais comum geralmente € composta por pés de sustentacao fabricadas em chapa de aco
com regulagem telescopica, conectados internamente por um aramado de aco pantografico.

Seu tamponamento consiste em uma fibra tensionada, em maioria sendo o Nylon impermeavel. E observada a
praticidade em sua montagem e desmontagem, além da possibilidade de compactacao quando desmontado. Dependendo
do tamanho da estrutura, esta pode chegar até mais de 50 kg, o que dificulta o transporte pelo usuario. Outro ponto aqui
analisado é sua estrutura que nao possibilita personalizar a configuragéo do produto e de montagem (FRAKE, 2014).

Figura 21 : Estrutura de tenda

Fonte: Pinterest

Quadro 12: Sintese do Caso 05

.. Componentes e
Similar . . Vantagens Desvantagens
materiais
Modulavel Pouca resisténcia a peso
Compacto quando Pecas soltas podem ser
desmontado perdidas quando desmontado
Fixacdo das pecas impede
Altura regulagem modulagao em diferentes
Geralmente Conﬁguragées de uso
i o O vidro requer cuidado e
cobertura de Rigido e de boa fixacao d .
nylon atencao
Estrutura . .
tensionada, pés Resistente a
de tenda

de chapas de
aco com
regulagem

intempéries

Pecas fixas, impedindo
perdas

Cria sombreamento

Montagem e
desmontagem nao
necessitam de mao-de-
obra especializada

Elevado volume de pecas para
transporte e armazenamento

Fonte: Pinterest
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Muji Rest Stop

A MUJI € uma marca de design japonesa que oferece uma variedade de produtos que incluem utensilios domeésticos,
roupas e alimentos. O caso analisado inaugurou seu stand em maio de 2015 na Cooper Square, em Nova York, uma instalacao
interativa camada Muji Rest Stop, sendo uma compilagcao de uma série de produtos ja existente da Muji. Seu propdsito foi criar
um espaco para que 0s nova-iorquinos pudessem escapar da agitacdo da cidade. O ambiente € composto por duas grandes
almofadas, além de ser equipado com uma tecnologia da Muji — Muji to Relax — permite com que o usuario possa se conectar
com o aplicativo, que vem com cinco trilhas sonoras atmosféricas de relaxamento, que incluem sons de cachoeiras, brisa de
floresta e uma fogueira crepitante; que ajudam a dispersao daqueles que ali se encontram. Também ha difusores de aroma
que exalam um perfume de toque essenciais. Toda essa experiéncia € combinada com o design requintado do stand feito de
carvalho branco, aco e elementos de algodao cru. A ambientacao é criada por meio de velas aromaticas, utilizacao de plantas
e interfaces iluminadas.

Figura 22: MUJI Rest Stop na Cooper Square

— 14

Fonte: Muji Facebook Fonte: Muji Facebook



Quadro 13: Sintese do Caso 06

.. mponen
Similar Compo e t.es € Vantagens Desvantagens
materiais
. Nao possibilita montagem em
Carvalho branco Confortavel P : g
outra configuracao
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especializada
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r mbreamen
Soft Cria sombreamento quando desmontado
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Muji’s P intemperes
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Tela em algodéo | Existéncia de plantas
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tomada e musica Dificil transporte quando
ambiente montado
Compacto quando
desmontado

Fonte: Pinterest

Star-Me-Up Labs

Em parceria com a Adobe Australia e o estudio de design For the People, o Star-Me-Up Labs € um projeto que oferece
a resolucao de problemas de design de startups por meio de branding e consultoria. Este pop-up, realizado em eventos e
espacos de co-working permite com que o usuario crie um protétipo de uma identidade grafica para o seu negdcio, definindo
0s processos de branding, design e concept design, tudo de forma gratuita. Sua estrutura € composta basicamente de hastes
metalicas fundidas e blocos de madeiras com que permitem um desdobramento de configuracao flexivel, sendo assim modular.
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Figura 24: Espaco exposto em um workshop

Fonte: For the People

Quadro 14: Sintese do Caso 07
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Similar . . Vantagens Desvantagens
materiais
Hastes metalicas, Montagem e
unidas através de Compacto quando desmontagem
pressao por pinos de desmontado necessitam de mao-de-
rosca obra especializada
Star-Me- Multiuso
Up Labs . Pecas fixas, impendo Fixacdo das pecas
Acessorios em perdas . g dulacs
compensado, plastico . IMpede modulacao €
’ Design limpo diferentes configuracoes

e papel

Possibilita intervencao
de design grafico

de uso

Fonte: Pinterest

Os similares analisados foram
selecionados por apresentarem
caracteristicas passiveis de serem adotadas
no presente trabalho. A partir dos similares,
foram selecionadas algumas caracteristicas
vantajosas para o projeto:

° Estrutura modular;

° Facil montagem e desmontagem;

° Adequacdo em diferentes espacos,
capacidade de se modular;

o Adaptavel em diferentes configuracodes;
o Segurancga;

o Passivel de ser transportado;

o Passivel de ser compactado quando
desmontado;

o Resistente a intemperes;

o Resistente a impacto.

Quanto a escolha de material, foi
observado que as estruturas que sao
sustentadas por metais garantem mais
seguranca e estabilidade. Também, que o
fechamento dos similares O4 e 05 — de tecidos
possiveis de serem tensionados, lona e nylon,



respectivamente — apresentam caracteristicas de serem resistentes ao impacto/tracao e impermeabilizacdo. Outro material
que aparece é o concreto, como possibilidade de estrutura para fixacao.

A respeito de solucdes projetuais, o similar O1 apresenta uma possibilidade de configuracao modular, mediante uso de
chapas padronizadas que podem ser dispostas nos espacos, criando distintas opcdes de layout e o uso do design grafico para
gerenciar informacdes expostas noambiente permite a transmissao de conteddo de forma didatica e ludica. Por fim, retornando
ao caso 04, a proposta de nao fazer distingcédo de ambiéncia torna o espaco aberto para que as atividades ali ocorridas sejam

definidas durante a utilizacao por agueles ali presente.

Essas caracteristicas ficam em aberto como possibilidades projetuais, que serdo retomadas nas etapas de ideacao e

desenvolvimento.

Segundo Viana et al. (2011) a pesquisa consiste no
aprofundamento do contexto de vida dos atores, identificando
comportamentos extremos e possibilidade de mapear seus
padrbes e necessidades latentes. Uma das ferramentas
que possibilitam o entendimento dos clientes/usuarios é a
entrevista, que permite entender suas perspectivas, crencas,
necessidades e anseios.

Para este projeto foi adotado o Screener (questionario)
online com os potenciais usuarios. Desta forma, é feito
uma lista de perguntas para que o entrevistado responda,
sendo assim um conjunto de questdes que fornecem uma
maneira estruturada de questionar um grupo de pessoas a
fim de entender as experiéncias de vida, relatos e porqués
dos usuarios. O Google Forms foi definido como interface e
gerenciador do questionario, que consiste em 20 questdes
de multipla escolhe e descritivas. O formulario foi divulgado
no dia 25 de setembro de 2019, ficando em circulacao
pelo periodo trés semanas. Foi disseminado entre os
estudantes da Universidade Federal de Uberlandia por meio
de compartilhamento de links via WhatsApp e Facebook.
Neste contexto, foram obtidas 100 respostas de diferentes

estudantes de distintos cursos da UFU.

Logo, em relacao aos estudantes entrevistados, é
possivel constatar a partir do questionario que:

Em relacao a faixa etaria, 40% tem entre 20 e 21 anos;
35% tem entre 18 e 19 anos; 12% tem entre 23 e 24 anos; 6%
tem entre 25 e 26 anos; 2% tem entre 29 e 30 anos e apenas
1% tem 18 anos ou menos.

Emrelacaoaocurso, 29% pertenceaareadeengenharia,
16% a areade ciéncias humanas, 9% a area de ciéncias exatas,
4% a area de ciéncias agrarias e 3% a area das artes.

60% dos que responderam sao do sexo feminino, e 40%
sao do sexo masculino.

Em relagcao a orientagao sexual, 63% se identificam
como heterossexual, 16% como homossexual, 12% como
bissexual e 2% como pansexual.
nao

32% dos entrevistados sdo empregados, 51%

trabalha e 17% esta a procura.
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Quanto a moradia, 54% mora com os familiares, 26%
moram com desconhecidos, 13% moram sozinhos e 7% moram
com namorados, conjugues e/ou similar.

Quanto aos hobbies, 17% dos entrevistados citam a
praticadeesportes;15% praticamleitura; 14% escutam musica;
10% jogam games eletronicos; 10% assistem conteudo audio
visual (filmes, series, desenhos, e outros); 5% frequentam a
academia; 4% tocam algum tipo de instrumento; 4% praticam
culinaria; 4% fotografam; 4% ilustram; 3% praticam algum
tipo de exercicio fisico; 3% fazem artesanato; 2% estudam;
2% citam dormir como hobby; e em menor ndmero com 1%;
definem comer; maquiagem e interacao com pets, cada.

Desses hobbies, 38% afirmam conseguir desempenha-
los dentro da universidade, enquanto 62% nao conseguem.

Em relacéo ao tempo gasto dentro da universidade 9%
gastam menos de 2 horas; 14% gastam de 2 a 4 horas; 17%
gastam de 4 a 6 horas; 17% gastam de 6 a 8 horas; 22% gastam
de 8 a 10 horas; 17% gastam de 10 a 12 horas; e 4% gastam
acima de 12 horas.

Quando perguntado as atividades exercidas durante os
intervalos e momentos de 6cio, os entrevistados respondem
em mais vezes: interacdo social, se alimentar, a utilizacao
do smartphone, revisar as atividades académica, descansar,
ouvir musica, assistir filmes e por fim desenhar.

Quanto ao periodo de aula 79% estudam em periodo
integral, 14% em periodo diurno e 7% em periodo noturno.

Quanto ao periodo dedicado ao descanso a variavel &
de 10 minutos a meia hora, com 47%. 32% indicam um tempo
de 30 a 60 minutos; 16% indicam menos de dez minutos, 1%

indica mais de uma hora e 4 % nao descansa.

Em relacao aos lugares preferidos para descansar, foi
citado em mais frequéncia os sagudes dos blocos, salas de
aulas vazias e areas arborizadas.

Em relacao ao que sentem falta nesses espacos, citam
locais com maior conforto para sentar e deitar, ventilacéo,
uma infraestrutura melhor preparada, pontos de tomadas e
privacidade.

Quando perguntado qual o nivel de estresse, de 0a 10, é
arotina, 32% deram a nota 8, 23% deram a nota 7, 16% deram
a nota 4, 13% deram a nota 10, 11% deram a nota 6 e por fim
5% deram a nota 5.

Em relacdo ao o que & mais estressante na rotina
estudantil, foi pontuado os prazos, expectativas frustradas
com o curso, fatores relacionados a gastos, relacionamento
discente-coordenacao, relacao discente-docente.

34% ja recorreram algum tipo de ajuda psicologica,
enquanto 66% nunca procuraram.

Os que responderam que ja procuraram ajuda, citam
qgue procuraram terapia e psicdlogos particulares.

64% dos entrevistados afirmam sofrer de crises
emocionais, assim como conhecem outros que sofrem dentro
do contexto académico.

Os entrevistados sugerem o desenvolvimento de locais
para relaxamento, acompanhamento psicolégico, atividades
psicologicas de auxilio educacional, rodas de conversas e
atividades praticas e prazos mais flexiveis a fim de ajudar a



lidar com os estressores da vida académica

Figura 25: Sintese dos dados recolhidos pelo questionario
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Fonte: Elaborado pelo autor

Apds as etapas de imersao, foram feitas a
analise e a sintese dos dados coletados, sintetizando
o conhecimento em insight. Aqui é definido um
resumo criativo e claro que, por meio do pensamento
convergente, busca restringir as melhores ideias,
vendo o que é possivel e realista.

Por meio das analises dos similares, das
respostas dos entrevistados no questionario e de
observacodes e leituras, foi feito um refinamento das
sugestbes dos estudantes, convertido em requisitos
dos usuarios e posteriormente em requisito do
projeto. Entende-se aqui que as sugestdes dos alunos,
apresentadas durante o questionario, sao ideias que
estes acreditam ser o melhor para solucionar seus
respectivos problemas frente a rotina estressante
da universidade. Essas sugestbes foram convertidas
em requisitos dos usuarios, que sao as necessidades
implicitas e explicitas identificadas pelo designer em
umalinguagem maistécnica. Por meiodeste foi possivel
definir os requisitos do projeto, que basicamente é um
escopo do briefing, com as instrucdes basicas a serem
seguidas para se atingir as expectativas do usuario
final, assim como necessidades técnicas observadas
pelo designer como necessaria. O diagrama (figura 25)
evidencia também os potenciais topicos que devem se
adequar ao projeto.
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Figura 26: Diagrama de sintese
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Fonte: Elaborado pelo autor

Como este projeto conta com
um leque muito extenso de sugestdes
do usuario, foi necessario priorizar e
redefinir as opcgdes, convertendo-as em
opcdes mais relevantes para a solucao
final. Foram definidos como requisito do
usuario: a realizacao de atividade fisica,
ambiente destinado ao lazer e recreacao,
atividades com profissionais qualificados,
possibilidade de interacdo e conversacao
e atividades correlacionadas a academia.
A fim de agregar preliminarmente as
possibilidades do que podera ou nao
ser feito, o requisito do projeto elege
algumas possiveis solucdes projetuais a ser
estudadas.
5.1.2.2. MAPA DE EMPATIA
O mapa de empatia sintetiza e
organiza as informacodes do cliente, a fim
de entender as motivagdes, pensamentos
e sensacoes do potencial usuario. Por meio
do resultado é possivel definir uma persona
e servir como insumo na fase de ideacao.

E observado que as dores indicadas
pelos entrevistados estdo relacionadas ao
desamparo, sejaprovocadopelasensacaode
constante cobranca ou por insegurancas ao
procurar ajuda profissional; logo, sentem-
se desmotivados e cansados em procurar
algum tipo de apoio, seja por vergonha ou
faltadeinteresse. Osentrevistadostambeém
apontam a necessidade de pertencer e um



Figura 27: Mapa de empatia
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LUGAR PARA PRATICAR SEUS HOBBIES

Fonte: Elaborado pelo autor

ambiente onde possam se sentir menos
pressionados.

Sintetizando as informacdes
obtidas durante a entrevista e
observacao, foi definido uma persona
que representa as motivacgoes, desejos,
expectativas e necessidades, reunindo
as caracteristicas observadas e
sintetizadas dos 100 estudantes que
participaram do questionario.

Nesse contexto, surge Ana Julia,
graduanda de design, de 21 anos. Ela
estuda em periodo integral, passando
cerca de 8 a 10 horas na universidade,
logo nao trabalha, e dedica todo seu
tempo paraos estudos. Fora os pequenos
intervalos entre uma aula e outra e a
espera em filas, ela reserva 30 minutos
do seu dia para o 6cio, que consiste
em ler um livro inacabado ou escutar
seu album favorito no Spotify. Ana
Julia também gosta muito de praticar
esporte, mas nao o faz dentro do ambito
académico.

A estudante relata ter algumas
crises ansiosas reservada aos prazos
de entrega de trabalho, e que ja
frequentou psicologo anteriormente.
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Figura 28: Persona

ANA JULIA
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Fonte: Elaborado pelo autor

Essa também nao conhece as atividades
que a universidade oferece a respeito das
praticas em busca de salde mental. Sente
falta de um espaco diferente dentro da
universidade com assentos confortaveis para
relaxar, e acredita que rodas de conversas e
orientacdes psicoldgicas ajudam o estudante
a lidar com seus estressores. Ela também
gostaria que esse ambiente fosse limpo, e
com boa climatizacao.

Definida a persona, foi possivel
tracar e analisar a sua jornada do usuario,
que consiste no percurso diario desde a
sua saida da residéncia, sua conducao
até a chegada, estadia e despedida da
universidade. Aqui, foram considerados
os dados que a persona “Ana Julia” nos
oferece, ou seja, estuda em periodo integral,
almoca, lancha e janta dentro do territério
da UFU — em lanchonetes e restaurante
universitario (RU), seus hobbies, praticas
e tempo de descanso. Foram considerados
como momentos de pausa o0s intervalos,
onde se é possivel ter um hiato dedicado ao
ocio; logo, esperas em fila ou em conducao
foram desconsiderados. Com base nesses
dados, podemos analisar que os momentos
com mais tempo dedicado a si acontecem
apos as aulas. Nestes periodos, a estudante
permanece nos espagos vazios como salas
ou saguodes, onde pode interagir com outros
estudantes.
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Figura 29: Jornada do Usuario
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Aqui podemos fazer algumas suposicdes de como correlacionar os problemas como as potenciais solucoes.

Figura 30: Mapa de sintese
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Fonte: Elaborado pelo autor

O projeto desenvolvido deve ter carater de
descompressao, a fim de receber o estudante que, durante
sua rotina de aula, podera frequentar o espagco em busca
de uma experiencia inusual de relaxamento e lazer. Essa
estadia nao tem tempo e lugar de permanéncia definidos.
Os alunos podem desempenhar e executar distantes
atividades, relacionadas ao que consideram como pratica de
relaxamento. A proposta do projeto inclui a criacao de uma
experiéncia que desperta consciéncia sobre a vida e o bem

estar. Apesar da nao definicdo de ambiéncia, é pré-definido
que o espaco deve estar preparado para receber uma dessas
atividades, ou todas:

o) Atividades de descanso;

o) Atividades de descompressao;

o) Atividades relacionado a conversacéao a respeito



de saude mental e valorizagcao da vida.

Outra proposta é o recebimento e/ou divulgacao dos projetos da
UFU que promovam o bem-estar e a valorizacao da vida. O projeto deve se
atentar as possibilidades de modularidade e itinerancia, uma vez que se
tem como objetivo deslocar o projeto por todo o territério da universidade
e entre campi, com objetivo de atingir diferentes estudantes e realidades.

51.3. DESENVOLVIMENTO

A partir das andlises dos processos de imersdo e descoberta, foi estimulado a
criatividade para a geracdo de solugdes que se adequem as necessidades do projeto
anteriommente definidas. Embora o conceito do projeto ja tivesse sido pré-definido pelo autor
desde o principio, por meio do refinamento da definicao foi possivel resumi-lo em uma frase
de concept design “A necessidade de um olhar zeloso para o bem-estar dos estudantes”.
Aqui a palavra “estudantes” é pontuada no plural, evidenciando que se busca atingir mais de
uma pessoa, com o propaosito de chegar ao maximo de discentes possiveis e disponiveis.
5131. MOODBOARD
Buscando criar um referencial visual a respeito da identidade
e conceito do projeto, foram elaborados moodboards para impulsionar o
desenvolvimento de ideias e servir como um facilitador de consultas. O
primeiro (figura 30) reflete as ideias que se quer atingir no produto final,
trazendo similares e analogias que carregam conceito de versatilidade,
flexibilidade, modularidade e transportabilidade. O segundo e o terceiro
simbolizam o0s conceitos estéticos a serem transmitidos no sentido de
ambientacdo e simbolismo. Na figura 31 busca-se definir uma estética
minimalista, uso de cores estratégicas, presenca de moveis soltos e
plantas. E na figura 32, algumas ideias sobre a marca e o funcionamento
da identidade visual, analisando imagens com cores vivas, simples,
simbolos criativos e de facil assimilagao.

Figura 31: Moodboard de solugdes projetuais

Fonte: Elaborado pelo autor
Figura 32: Moodboard de referéncias de composicéo
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 33: Moodboard de referéncia de comunicagao visual

O QUE PENSA
E SENTE

Fonte: : Elaborado pelo autor

Baseado na coleta e analise de dados dos
questionarios, observacdes e exploracao de similares,
foi iniciado o estudo do projeto, seu funcionamento,
forma e identidade.

Iniciando a geracao de alternativas baseado
na premissa do concept design, na bagagem teodrica,
na analise de similares e nas demais observacoes,
foram extraidas as necessidades do projeto.
Inicialmente, foram coletadas, de forma qualitativa,
todas as sugestdes que o0s entrevistados deram
quando perguntados sobre o que gostariam de ter um

ambiente ideal para descanso e descompressao. Convergindo
as sugestdes, foram simplificadas em aspectos potencialmente
contemplaveis ao projeto, que aqui foi denominado requisito
do usuario. Divergindo essas informacdes, foram elaboradas as
necessidades de projetos, ou seja, as necessidades explicitas
e implicitas identificadas, e com a traducdo das palavras dos
entrevistados a uma linguagem mais certeira e técnica.

Grandepartedessesrequisitos—tantodosusuariosquanto
de projeto — demonstram importancia para o desenvolvimento
do produto, a fim de definir as instrucdes necessarias para gerar
um roteiro de processos e objetivos. Podemos entdo afirmar
que esses requisitos do projeto compdem o briefing.

Caracteristicasrelacionadasamontagemedesmontagem,
flexibilidade, modularidade e personalizacdo sao aspectos
bases quando a ambientacao e estrutura do espaco. Quanto
as atividades e necessidades basicas que acontecerao neste
ambiente, é possivel definir e separar o ambiente em espacos
para sentar, espacgo para deitar, espago para apoiar objetos e
espaco onde irao ocorrer atividades fisicas especificas. Pontos
para um mural ou interface de exposicdo de informacobes, e
presencade areasombreadas quetambém saotdpicosinseridos
nesse briefing. O quadro 15 sintetiza essas informacdes:



Quadro 15: Analise do caso 07

Sugestao do usuario

Requisito do usuario

Requisito do projeto

Espago para atividade fisica

Espaco para yoga

Espaco para alongamento

Incentivo a danca

Possibilidade de
realizacao de
atividades fisicas

Equipamentos resistentes a
impacto

Equipamentos resistentes a
intempéries

Equipamentos que permite
diferentes configuracées, facil
modulagéo

Espaco para cochilo

Espago para musica

Espago dedicado a banho de
sol

Espago para relaxar

Interagé@o com os cachorros
dos campi

Eventos de lazer e atividades
recreativas

Conforto

Ambientes destinado
ao lazer ou recreacao

Espacos acolchoados e/ou
confortaveis para sentar

Dispor de isolamento solar

Equipamentos personalizaveis

Meditagao (coletiva e
individual)

Apoio psicolégico

Terapia

Palestras a respeito de
saude mental e
autoconhecimento

Conscientizagao e empatia

Atividades com
profissionais da salde

Utilizagao de meios graficos e
visuais para indicagao de
ajuda profissional

Facilitar o uso para que
equipes possam desenvolver
melhor diferentes dinamicas

Espagos para oragao

Interagdes entre cursos

Possibilidade de
realizar interacao e

Equipamentos confortaveis
para media estadia

conversagao
Diminuigao da carga horaria
Fim de trabalhos em grupo
Melhor relagéo entre Atividades )
discente. docentes e correlacionadas a Espaco dedicado a estudo
coordenacao academia
Melhoria de dindmica em
sala de aula

Fonte: : Elaborado pelo autor

Uma vez definido o que se quer projetar assim
como os objetivos a serem cumpridos, iniciam-se os
primeiros esbocos e maquetes. Foram desenvolvidos
quatro rascunhos por meio de sketches esquematicos
em folhas de oficio, apresentados nas figuras 33, 34, 35
respectivamente. No primeiro sketch (figura 33), existe
umdiagramaonde se buscou gerenciar as possibilidades,
organizando e segregando os espacos por atividades.
Inicialmente foi idealizado como divisor das areas algum
tipo de estrutura plana, que funcionaria como paredes,
delimitando espacos. Aqui o objetivo era criar uma
ambiéncia, sem criar espacos totalmente fechados e
divididos, a proposta eradesenvolver uma independéncia
em cadaespacgo, paraque possam funcionarem sincronia
um com o outro, assim como individualmente. As figuras
34 e 35 apresentam as primeiras opgdes quanto a forma,
onde se foi idealizado a presenca de assento grandes e
confortaveis e mesas para apoio.

Figuras 34 a 36: Diagrama de espacos preliminar
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Fonte: : Elaborado pelo autor
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Nas primeiras opcdes de projeto a estrutura
pré-definida foi composta por chapas de OSB, material
resistente composto por tiras trituradas de madeira, que
garante resisténcia, rigidez, estabilidade e qualidade.
Essa chapa é muito utilizada na construcao civil, e logo
apresenta também resisténcia a intemperes e impacto. A
figura 36 representa o estudo de encaixes das pranchas
uma as outras por meio de discos de conexdes — similares
a usado no case

Dos sketches iniciais, foi escolhida uma opgao
para desenvolvimento mais assertivo, onde foi criado
uma figura 3D no software SketchUp, para se ter maior
entendimento quanto a relacdo de forma, materiais e
disposicao. Nesta plataforma, foi usado como cenario um
espago de 7,5 metros por 7,5 metros, referente a 1/» do
tamanho total do sagudo do Bloco 5 O-B da UFU. Dentro

desse esquema, foram desenvolvidas outras trés opgoes
de disposicdo do espaco (figuras 37, 38, 39), a fim de
analisar a modularidade e possibilidades projetuais

Figura 37: Estudo de encaixes

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 38 Maquete 3D

Fonte: Elaborado pelo autor



Figura 39: Maquete 3D Figura 40: Maquete 3D

Fonte: Elaborado pelo autor Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 41: Maquete 3D

Fonte: Elaborado pelo autor




Além das chapas de OSB foram trazidos para esse
espaco puffs, pallets, almofadas, pegboards, plantas e
estantesdedicadasalivros. Aquiaideiaeracriarumambiente
que destoasse do cenario académico, com cores chamativas,
formas interessantes e mobiliario divertidos e confortaveis
que convidasse o usuario a pertencer ao ambiente.

Analisando essa opcgao, ¢é possivel identificar
algumas restricbes e problemas de solugbes projetuais.
Primeiramente, foi observado que a montagem do produto
como um todo aparenta ser pouco pratica e com uma
modularidade engessada. Os blocos aqui criados apresentam
uma possibilidade de compactacao e transportabilidade
negativa quanto a proposta para esse tipo de projeto.
Também foi percebido o uso de muitas pecas distintas soltas,
o que dificultaria a exposicdo do ambiente em cenarios
externos e abertos, passiveis de serem furtados, danificados
ou qualguer tipo de intervencéo por terceiros. Também o
grande volume de pecas interfere na otimizagcao de custos e
dificulta o transporte. O peso das placas de OSB também foi
um fator negativo, implicando desde ao transporte quanto
a seguranca dos que ali estiverem. Logo foi necessario a
readequacao da proposta, procurando uma simplificacao do
sistema, revisando melhor atender tanto as necessidades do
cliente quanto os requisitos necessarios do projeto.

Nesta segunda etapa de desenvolvimento de ideias
buscou-se otimizar as propostas anteriores, a fim de
gerar outras mais eficientes, verificando o que poderia ser
aproveitado dos sketches iniciais, validando sua viabilidade
para entdo prosseguir com o refinamento e selecao de
propostas.

Analisando novamente os casos similares e
desenvolvendo novos esbocos, foi esquematizada uma
estrutura mais limpa e leve, sendo essa uma caracteristica
positiva anteriormente definida. Neste processo, temos
hastes metalicas fixas por meio de soldagem, criando painéis
ordenados a fim de criar pontos de interesse no espaco.
Os painéis contardo com lonas tensionadas e fixadas, que
receberao impressodes graficas, utilizadas como interface de
comunicacgao visual.

Estao presentes na proposta a utilizacdo de blocos
rigidos — a serem definidos — tanto como “lugar para sentar”
e “lugar para apoiar”, bem como auxiliares da sustentacao
das estruturas. Além desses blocos, tapetes feitos 100%
de espuma foram definidos como “lugar de sentar”, e que
também poderao contribuir para a utilizacdo em atividades
como pilates e yoga que podem ocorrer no espago, assim
como utilizados para deitar e relaxar. O uso de redes de
balanco serve como um item descontraido para criar zonas
de interesse para o usuario, além de compor um ambiente
confortavel e diferente para relaxamento. O uso de plantas
foi preservado da proposta anterior, acreditando contribuir
na ambientacao do espago proposto.

° Refinando Ideias

A utilizagao da estrutura metalica foi identificada
como melhor solucédo de projeto, onde o metalon € uma
opcao eficiente e resistente. Quanto a possibilidade de
sombreamento e fechamento do objeto, este se da por meio
de um jogo de tecido de lycra que é tensionado por hastes
metalicas presas a blocos macicos de concreto. Os esquemas
apresentados na figura 40, 41, 42 e 43 mostram a montagem
e disposicao das pecas




Figura 42: Diagrama de espacos preliminar
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Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 43: Diagrama de espacos preliminar

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 44: Diagrama de espacos preliminar

—>»  FLUXO
@® raisacismo

@ £5PACO PARA DEITAR
(1) ESPAGO PARA SENTAR
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Figura 45: Diagrama de espagos preliminar

Fonte: Elaborado pelo autor
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A consiste em painéis estruturados por hastes
de metalon retangular de secao 7cm x 5cm. O comprimento
vertical das pecas € de 200cm, e de 100cm na horizontal.
Essas hastes sao soldadas entre si, formando uma estrutura
singular e retangular composta por 6 hastes. Ha também
uma haste mais fina, nomeada de espeto, também de ferro
de 18mm, que servira de estrutura para receber e fixar a lona
(peca B). Essa estrutura é ligada a outra por meio de trés
dobradicas Merkel 184 Fzl, fixadas em sua extensao vertical,
possibilitando a abertura e modulagem essas placas,
funcionando como duas folhas de uma porta tipo camarao.
Denominaremos essas estruturas ligadas por dobradicas
como biombo metalico.

A consiste em uma lona fosca de 440 gramas,
comdimensao 95cm x 130cm, que servira para receber pecas
graficas seja por meio de impressao ou colagem. Utilizada
como expositor de grafismos e textos impressos, fabricada
em material resistente a tragao e intemperares. A lona é
fixada por ilhds no espeto metalico presente na estrutura.

A consiste no tamponamento em lycra
tensionada - tecido sintético que € uma solucao barata,
versatil e flexivel. Este serd preso por ganchos em outras
hastes a fim de tensionar o tecido, criando sombreamento e
fechamentos.

A consiste em um bloco hexagonal de
concreto e madeira, que servira tanto como assento quanto
como suporte para apoio. Na base desse bloco existe uma
abertura de 30mm x 70mm que servira para encaixar as
hastes horizontais da base do biombo metalico, garantindo
a estabilidade das pecas.

A consiste também em um bloco hexagonal

de concreto, com encaixes na base para se fixar ao biombo
metalico. Porém, diferentemente da peca D, este € um bloco
oco, funcionando como um vaso, que servira para receber o
paisagismo.

Asplantasaquiutilizadasedefinidassédoapresentadas
no quadro 16, e foram selecionadas por suas propriedades
adaptativas em areas com e sem sombreamento, regas
espacadas e resisténcias.

A consiste nasredes, estruturadas nas mesmas
hastes metalicas do biombo.

A consiste em tapetes de espuma com
dimensionamento de 180x60x0,5 cm, em cores nao
necessariamente definidas.

A consiste em uma bolsa onde serao
armazenados os tapetes.

A consiste em cordas aramadas presas ao
espeto do biombo, por meio de ilhos.

Quadro 16: Estudo de logotipo

Nome Referéncia
Nome popular:
Dracena Nome popular:
Vermelha |uca-Elefante
Nome Nome cientifico:
cientifico: Yucca
Cordyline gigantea
terminalis
Nome popular:
Hibisco Nome popular:

Areca-bambu
Nome cientifico:
Dypsis
lutescens

Nome
Cientifico:
Hibiscus rosa-
sinensis

Fonte: Elaborado pelo autor



A criacao do nome da iniciativa a ser desenvolvida
tambémfaz partedoescopodesse projeto. Umavezexplorados
e analisados os similares, foi desenvolvido um moodbord
(figura 32) que simboliza as ideias a serem atingidas nessa
etapa. E observada aqui a presenca de elementos juvenis,
que exaltam alegria, simbolismos de energia e movimento.

Posteriormente, foi feito um processode naming, para
se definir o melhor nome do projeto. Nesta etapa, foi escrito
todo e qualquer potencial nome ou simbolo que poderia servir
de inspiracao nesta etapa de nomeacao. Correlacionado o
conteddo do moodboard, as palavras encontradas, fazem
ligacao aos termos “viver”, “energia”, “luz” e “acordar” — que
sdo termos intrinsicamente ligados a proposta do projeto.

ApOs este estimulo de pensamento criativo, foram
filtradas as opgcdes em trés possiveis nomes: Projeto Girassol
de Van Gogh, Projeto Gira-Sol e Projeto Solte-se. Alguns
esquemas de logotipos foram desenvolvidos a fim de estudar
as possibilidades, como observado na figura 44.

Em funcdo da melhor adequacao ao conceito
proposto e sua forma mais receptiva, o nome escolhido foi
“Projeto Solte-se”. De forma direta, podemos definir que este
nome, ligado a acao de “se soltar”, tem a mesma sinergia de
todo o conceito e propdsito desse projeto, que deseja criar
um ambiente para os estudantes “soltarem-se da rotina
estressante”.

A construcao do simbolo é representada por um sol
descaracterizado. Sua forma remete a um desenho juvenil,
a fim de fazer um apelo emocional quanto a infancia do
observador.Opreenchimentodosolnacoramarelaédesfocado

do desenho, remetendo a sensacao de movimento, que
também é uma caracteristica do projeto — a itinerancia. Os
signos do logo podem proporcionar distintas interpretacoes
dependendo de como sao diagramados. Como ja explicado,
estes podem simbolizar simplesmente um sol, ou um sol em
movimento, ou entdo um olho, baseado na ideia de “olhar
mais zeloso”. A figura 45 mostra as trés variacdes do logo,
suas cores, tipografia e aplicacao em um mockup.

Figura 46: Estudo de logotipo
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Figura 47: Apresentacao e aplicagao do logo ° DEFININDO A SINALIZACAO
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7 Quanto a sinalizagcao, foram esquematizados
= seis pictogramas que servirao para identificar e instruir
O publico quanto a utilizagao e boa convivéncia. A
representacao grafica escolhida remete a hexagonos
utilizado no desenho do projeto — referente aos blocos
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Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 49: Apresentacao e aplicacao do logo
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o DEFININDO A IDENTIDADE VISUAL

Uma vez definidos o logotipo e as cores utilizadas, a criacao da identidade para o design grafico consistiu na utilizagao
de imagens vetoriais de formas simples e divertida, cores quentes variantes do amarelo. Mensagens de apoio de rapido
assimilacao, a fim de criar uma atmosfera receptiva de acolhimento e atencao aos estudantes. O importante & conciliar cores
e formas divertidas a informacdes de cuidado a salde mental. Foram desenvolvidos alguns graficos para serem aplicados as
lonas (figura 48) e em panfletos de disseminacao de contelido (figura 49)

Figura 51: Aplicacédo do design gréafico

Figura 50: Aplicacao do design gréafico
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5.1.4. ENTREGA

A fim de visualizar a composicao total
do espaco, foram desenvolvidas maquetes 3D,
por meio de imagens foto-realistas. Assim, a
utilizacao de materiais, configuracbes e todo
o dimensionamento ficou melhor entendida.
Estudando as propriedades de modularidade e
possibilidade do projeto, foram planejados dois
layouts ambientados em espacos diferentes. O
primeirose encontrano Saguaodo 50B, e osegundo
na area externa do bloco 3C, ambos localizados
dentro do campus Santa Mbnica, da Universidade
Federal de Uberlandia.

O primeiro ambiente (figuras 50, 51, 52)
tem a premissa de ser uma “hora do break” dentro
da rotina estudantil. Um espaco desenvolvido
para receber os estudados depois de uma série de
atividades académicas exaustiva. Contando com
uma rede estruturada em hastes metalicas pretas
e tapetes de algodao, € um espaco dedicado a
receber as pessoas com indole de 6cio, mas nao
somente. O espaco também possibilita realizar
atividades como workshops gerenciados por
grupos relacionados a universidade, como os
projetos que ja ocorrem na UFU, por exemplo. A
presenca de plantas traz uma atmosfera de praca
para o espaco, tornando o pavimento cimenticio
mais agradavel e vivo

O segundo ambiente (figura 53, 54,
55) tem uma proposta de criar um espaco de
descompressao a longo prazo, dedicado a compor,
com atividades de lazer e/ou fisica, os espacgos

abertos nao aproveitados do campus, gerando
um outro significado para o espaco que antes
era apenas de transicdo. Aqui, a utilizacdo da
cobertura em estrutura tensionada, garante uma
zona sombreada, plantas e assentos, tornando o
espaco ideal para rodas de conversas, meditacao,
leitura ou apenas descanso..

Em ambos ha a presenca das lonas dentro
dos biombos a fim de informar e dialogar com o
usuario, sendo essenciais para que o mesmo saiba
tanto de informacdes de como melhor aproveitar
O espaco assim como outras mais precisas como
direcionamento profissional.

A utilizacéao das cordas aramadas serve
para serem utilizadas livremente pelos usuarios, a
fim de divulgar eventos, negécios ou uma arte.

Importante ressaltar que ha necessidade
de supervisdo quanto a utilizacdo do espaco,
assunto que nao sera abordado, uma vez que o
foco do projeto € a concepcéao do espaco. Também
€ necessaria uma equipe de limpeza, suporte
de gerenciamento de midia sociais e limpeza,
conforme demonstrado na figura 56, onde pode-se
ver toda a cadeia de servicos correlacionado ao uso
do ambiente.
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Figura 58: Blueprint Service

FASES DO DESCOBERTA ESTADIA REALIZACAO FIM DA AVALIACAO
USUARIO DE ATIVIDADES ESTADIA
EVIDENCIA - INSTAGRAM - AMBIENTE - AMBIENTE - AMBIENTE - INSTAGRAM
FiSICA - FOLHETOS FISICO FISICO FISICO
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USUARIO SE SITUA O ESPACO LOCAL LOCOMOTORAS COMPONENTES ESPACO
-INTERAGIR UTILIZADOS
COM AS PESSOAS (TAPETES)
- INTERAGIR COM
O ESPACO
- INTERAGIR COM
AS INFORMACOES
TECNOLOGIA CONTATO COM O CONTATO COM O
DESENVOLVEDOR DESENVOLVEDOR
ACOES UTILIZAR - INTERAGIR COM O
VISIVEIS O ESPACO INSTRUTOR
~ MONTAGEM/
INVISIVEIS DESMONTAGEM DE ATIVIDADES MONTAGEM/ ENGAJAMENTO
DOS MODULOS DESMONTAGEM DO ESPACO
DOS MODULOS
PROCESSOS - RECEBIMENTO MONITORAMENTO - MONITORAMENTO DE - MONITORAMENTO DE GERENCIAR
DE SUPORTE DE INFORMACOES DE SEGURANCA SEGURANCA SEGURANCA FEEDBACK
- ATULIZACOES - SISTEMA DE - SISTEMA DE
DO BANCO COM HIGIENIZACAO HIGIENIZACAO
DE DADOS
TEMPO 9:30 h 13:30h 13:30 h 15:30 h 16:00 h

Fonte: Elaborado pelo autor



Quanto a sinalizacao, o uso de folhetos fixados a murais no campus, assim como na figura 47, serve como uma
apresentacao convidativa do espaco. Dado ao seu carater itinerante, o local onde ficara situado o espaco podera mudar, logo
para se aproveitar os mesmos panfletos, o endereco do espaco é substituido por um QR code que redimensiona o usuario a
pagina online do espaco no Instagram, onde serao feito atualizagdes periddicas sobre sua localizacao, além de servir como
complemento para a difusao de informacdes. O uso dessa rede aqui € muito importante, uma vez que se torna o principal
contato de comunicacao direta entre o usuario e os desenvolvedores (figura 57).

Figura 59: Interface da rede social
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Programas de intervencao para alunos universitarios sao
fundamentais para todo seu processo de adaptacéo, permanéncia e
desenvolvimento dentro da universidade, uma vez que o ingresso no
ensino superior exige dos discentes recursos cognitivos e emocionais
que podem desencadear varios pontos negativos quanto a sua
potencialidade e até crise emocionais. Logo, € necessario um cuidado
maior sobre as condigdes de vida do estudante, a fim de melhorar sua
experiéncia e qualidade de vida, criando com isso melhores condicoes
quanto ao aprendizado de recursos cognitivos altermativos no manejo
de emogbes negativas, constantemente presentes no contexto da
universidade (Lantyer et al., 2013).

Assim, integrar os programas de intervencao psicolégicas
oferecidas pelas universidades em um ambiente Unico que promovera
a descompressao e as trocas entre os estudantes pode contribuir
para a melhoria do desempenho académico, ao mesmo tempo que
disponibilizar um espaco de boa convivencia e integracao apresenta-se
COoMo uma solucao Nao somente viavel mas também necessaria.

Por fim, a oportunidade de estudar sobre o tema da qualidade
devidadoestudante e a busca por uma solucao projetual contermplando
todos os aspectos apresentados foi muito valiosa pois permitiu associar
todo o conhecimento adquirido ao longo de minha formacao em Design
e orienta-lo para responder a umademanda real e relevante. Desejoque
esse trabalho possa inspirar a Universidade Federal de Uberlandia na
execucao do projeto, transformando o espago conceitual aqui proposto
em um ambiente real que possa ser vivenciado por toda a comunidade
universitaria.
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QUESTIONARIO ELABORADO E DISTRIBUIDO PELO GOOGLE FORMS

24/12/2020

4.

‘Questionario

Questionario

Questionario anénimo para fins académico e realizagdo de TCC, responda de forma sincera o
maximo de questdes possivel. Agradeco desde ja!
*Qbrigatério

Qual sua idade? *

Qual seu curso? *

*

Se identifica com qual sexo
Marcar apenas uma oval.

Masculino
Feminino

Outro

Orientagéo Sexual *
Marcar apenas uma oval.

Homossexual
Heterossexual
Bissexual
Pansexual

Outro

https://docs.google.com/forms/d/1NII3LPIyH5TPOfnvsV4veJjY TiWntle2qZnW 165X rBo/edit

24/12/2020 Questionario

5. Vocé trabalha? *
Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao

A procura

6. Com quem vocé mora? *
Marcar apenas uma oval.

Familia
Namorado (a); cénjuge; similar
Conhecidos

Sozinho

7. Possui hobby? Qual? *

8. Pratica esse hobby dentro da universidade? *
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

9. Vocé passa quanto tempo dentro da universidade?

116 https://docs.google.com/forms/d/1NII3LPlyH5 TPOfnvEV4veljY Tiwntle2gZnW 165 XrBo/edit



QUESTIONARIO ELABORADO E DISTRIBUIDO PELO GOOGLE FORMS

2471212020 Questionéario 24/12/2020 Questionario

10. O que vocé costuma fazer durante os intervalos das aulas e/ou pausas para 14.

O que voceé sente falta nesse espago? *
relaxamento e recreagao?

15. De 0a 10, o quanto vocé acha sua rotina de estudante estressante? *
11.  Qual seu periodo de aula? *

Marcar apenas uma oval.
Marcar apenas uma oval.

C o
() Diurno )2
D Noturno Q 3
(D Integral C a4
s
e
12. Desse tempo na UFU, quantos minutos vocé dedica ao descanso? * 7
Marcar apenas uma oval. (s
() Menos de dez minutos o
() Entre dez minutos e meia hora O 10
() Entre meia hora e uma hora
() outro:

13.  Onde vocé costuma descansar e realizar atividades de relaxamento (ex. Sagudo
do bloco, &reas arborizadas, etc) *

https://docs.google.com/forms/d/ANIIBLPIyH5TPOfnv5V4vedjY TiWntle2gZnW165XrBo/edit 36 https://docs.google.com/forms/d/ANII3LPlyH5TPOfnv5V4vedjY TiWntle2gZnW165XrBo/edit 4/6
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QUESTIONARIO ELABORADO E DISTRIBUIDO PELO GOOGLE FORMS

24/12/2020 Questionario 2471212020 Questionario

16. O que mais lhe estressa? Mais de uma opgao pode ser assinalada * 20. Que atividades ou agdes vocé acredita que ajudariam a lidar com os
estressores do dia-a-dia académico? *
Marque todas que se aplicam.
Prazos;
Interagdo social;
Expectativas frustradas com o curso;
Deslocamento entre campus;
Deslocamento entre blocos;
Deslocamento entre sua casa e universidade;
Fatores relacionado aos gastos;
Fatores relacionado ao contetdo de aula; Agradeco desde ja!
Relagédo docente-discente;
Relacéo discente-coordenacéao;
Relacdo discente-discente
Outro:

Este contetido ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

17.  Vocé ja frequentou ou frequenta algum espago ou atividade para ajuda
psicologica? *

Marcar apenas uma oval.
Sim

N&o

18. Sesim, qual?

19.  Vocé ou alguém do seu circulo social dentro da universidade sofre com algum
tipo de crise emocional? *

Marcar apenas uma oval.
Sim - Eu
Sim - Conhecidos
Sim - eu e conhecidos
Néo

https://docs.google.com/forms/d/1NII3LPlyH5 TPOfv5V4vejY TiWntle2gZnW1 65X rBofedit
https://docs.google.com/forms/d/ANII3LPlyH5TPOfnv5V4vedjY TiWntle2gZnW165XrBo/edit 5/6



APENDICES:
COMUNICACAO VISUAL

Como vocé esta?
Como esta sua de saude mental

No Brasil, cerca de 5,8% da populagao
sofre de aigum tipo de depressao, o que
aleta di re!amente a q dade de v-da

ssoas,
Organiacse undis da sadde (oMS),
Com este cenario, falar sobre a saude
mental se torna lundamental para nossa

gnearar as exigencias da vida,
s e desagradaveis
Snaata i 4 acartar seceimlien,

O objetivo ¢ buscar um estado de
consciéncia em que prestamos atengao
ao momento presente. ‘sem remoer o
passado nos 1 Preocupar

com o futuro.

sociedade, ' pois & principal
responsavel ‘pelas “Hassas coes e
sentimentos.

Além de 0ssos e musculos, nés também
somos feitos de conteudos psicolgicos.
Todo o
Tolaeso Oveta Com . nossa mente:
Portanto, ter saide mental significa
estar bem consigo mesmo e com 0s

Alguns hébitos sao essenciais na
busca por este o 0 e também por
de vida. Os

H

um:
principais sad:

W e O
D Naose solar e debear @wuw

G amcsomortann ot

Monteruma
atimentagdo savdivel

J—
B T

Terboas notes
desano

Manterumaboa
) relagaoconsigomesmo

1y

Ser resiliente é aprender
com seus erros, se adaptar e
crescer com eles

Resiliéncia: Capacidade de lidar com
geus proprios problemas e superd-los. |
A palavra resiliéncia vem do lati
Rediiire. que sigmifica ~voltar atras
Esta associada a capacidade que cada
pessoa tem de lidar com seus proprios
problemas, de sobreviver e superar

Sndepeadentomente da Stuagad
Estudiosos no assunto afirmam que
precisamos dessa desordem,  desse

estresse torna o ser humano melhor que
antes. Além disso, pessoas que sao
resilientes tendem a levar uma vida mais
significativa e desenvolver reiagoes
Hrarmoniosas com. agueles. -que
estao ao seu redor, pois sao individuos

que possuem uma viso mais otimista da

VA Tesiliencia demonstra se uma pessoa
sabe ou nao trabalhar bem sob pressao.

mais que educagao, experiéncia,
treinamento. 0°nivel de. res: iencia dé
um _individio determina _quem tord
sucesso e quem ertora pelo

minho o, mais " resilientd 6
Siguém. " orte 6 - proparado. elo
els‘:aré bara fidar com as adversidades da

1y

7

Alguns estdo solteiros, Alguns estso

casados e es| m 10 anos para te

um

aos

filho,

e
s s¢ tornaram residentes de
gran es empresas aos morreram
50, enquanto Sokros se tornaram

presidentes aos 50, e viveram até os 9

seu proprio tempo. Trabalhe com o seu
0.

préprio tem|

Se

olegas, amigos, e conhecidos

us c
mais jovens podem parecer estar “a

N

Cu,(q,u, R o550

ch, sew Temg®

Qo

093

e outros !Iveram um flho

o %gw{"& =

frente” de vocé, e outros podem parecer
estar “atras”

Nao os inveje nem zombe deles. Estdo
em seu proprio tempo. £ voce esta no

se
Por tanto, cg:ando for se comparar a
alguém, e-se que todos, nesse
T o oo, Broprio fuse horario,
Tem pessoas ‘a0 Seu redor’ que vocd
mpre sua frente”, outros que
ostao atrés. s acima disso tenha a
clareza que, todos estao em seu ritmo.
Seguem correndo essa  maratona
chamada VIDA no seu prﬁprlo tempol
ue sua jornada, p: a passo,
use calqados Eontortaveis. aprovaite as
paisagens da estrada e procure doar o
melhor de si ao universo. Siga no seu
tempo até que um dia vai olhar para tras

- Vivi tudo isso e valeu a pena!
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APENDICES:
COMUNICACAO VISUAL

Seu bem-estar
emocional e sua
saude mental
devem ser
prioridade em sua
vida! Todo dia é dia
de praticar o
autocuidado.

* Seja compreensivel
e generoso consigo
mesmo;

Descansar e relaxar
* é importante,
nao se cobre demais!

Mantenha por perto as
pessoas que vocé amal!

Projeto

Mantenha por perto as

* pessoas que vocé amal! SOH'e—Se

“A MEDITACAO E
UMA FORMA DE SE
COLOCAR NO AQUI
E AGORA, POIS
AJUDA A TIRAR A
MENTE DAS
OCUPACOES DO
FUTURO QUE SAO
GERADORAS DE
ANSIEDADE”

Projeto

Solte-se

Projeto

Solte-se

FACA TERAPIA

GOSTOSO DEMAIS



APENDICES:
COMUNICACAO VISUAL

Ei, ha quanto tempo vocé
nao se da uma pausa?
Com nossas vidas tao
corridas, raramente
tiramos um tempo

Uma pausa pode ajudar a
restabelecer o ritmo para
que as coisas voltem a
se encaixar e as ideias
voltem a aparecer

PROJETO

SOLTE-SE

CUIDE DE VOCE!

Em momentos dlﬂcels
ou frente s
roblemas que pal recem
Be QeI Sorugad, maitas
pessoas  pensam _ em
procurar um pslcologo
stem
dlversos motlvos medo.

podera ajudar.

Mas a psicologia tem
por objetivo ajudar as
pessoas a se conhecerem

encontrarem dentro de si
mesmo as respostas que
procuram.

para nés mesmos. com mais forga e

criatividade.

h Se vocé tem duvidas
desconhecumenm ou até sobre %uando procurar
nao um psicols

rem  que um
nal especializado

A Clinica Psicolégica foi fundada no ano de

é um rgao lementar  da
Universidade Federal de Uberlandla. vinculado
ao Instituto de Psicologia, com direcao
espegifica, Tem como meta  basica. quarido
voltada ao ensino, propiciar ?
profissional dos alunos do cursu de Pslco logia.

campo de estagio supervisionado obrlgamrlo
{3 obtencdo do grau em Psicologia
Bacharelado e Formagao de Psic6logo), sendo
que os estagios em Psicologia Clinica e Escolar

EI .d d p
~ sao realizados na prépria Clinica
~ Psicolégica. s dem: ios ] [o]
N (Organizacional, Comumt rio e Saude), 2
N ocorrem em ~ diversas  instituicoes (\\’\ n
3
= &/

ESSE ESPACO FOI FEITO
RA VOCE, APROVEITE! FAGA SUA PARTE!

credencnadas ou conveniadas com

| 0s atendimentos em Psicoterapia na
4 Clinica psicologica acorrem por meio de

convénio _ estabelecido 08 KOS A MANGER
s HE-UFU/sus, *“e sdo realizados por ESSE AMBIENTE LIMPO,
- estagiarios que estao se formando no N
e 0%a0
’
. (IR
OvVO
‘ EVITE CORRER PARA UMA BOA PERMANENCIA,
\ e = NESSE ESPACO RESPEITE O ESPACO DO OUTRO.
_ < DIALOGUE
~ ~ N
~ - ~

Orientagdes: | contato com o lnlerass:dn
-Informamos que a Clinica Para informar  sol
Psicologica do Instituto de  Possibilidade  de niciar 2
Psicologia da UFU atende terapia.

gratuitamente a comunidade
de segunda a sexta-feira, das

T 4

08h as 18h. EVITE LOCOMOVER VIU ALGUMA COISA QUE LHE
5 05 BLOCOS DEIXOU DESCONFORTAVEL?
R Projeto NOS NOTIFIQUE PELO INSTAGRAM!
psicol6y f OU ENTRE EM CONTATO COM A
sicolog Projeto 'SEGURANGA DO CAMPUS.
inscrigao
Na medida e —

vao surgindo, entramos em

Solte-se
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COMUNICAGAO VISUAL

0
— -~

Projeto
Solte-se

Hi QUANTO TEMPO
VOCE NAO SE
DA UMA PAUSA?

ESTAMOS
PELA UFU!

1y
] II
- I
L_:;_l_! -
e O
|
USE O SEU CELULAR
PARA NOS ENCONTRAR







