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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo apresentar o processo
de desenvolvimento do “UFound”, um dispositivo espacial para
achados e perdidos para os campi da Universidade Federal de
Uberlandia. Este sera destinado aos universitarios e demais
usuarios. Tal plataforma fisica vinculada ao digital disponibili-
zara a funcao de vendas de materiais didaticos usados online,
assim como um nicho responsavel por cadastrar objetos acha-
dos e perdidos pelo campus. Para isso, sera projetado um
ponto fisico para armazenar os objetos encontrados para a re-
tirada pelos seus respectivos donos, como também a retirada
de itens usados vendidos pela plataforma. A proposta é esti-
mular um comportamento baseado em conceitos de sustenta-
bilidade, de modo que os estudantes sejam induzidos a perce-
ber os elementos a sua volta, reconhecendo suas necessidades
e excessos, além de contribuir para um comportamento altruis-
ta e um melhor funcionamento do espaco ao qual se insere.

Palavras-chave: Dispositivo, espacial, universitarios, sustenta-
bilidade.
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ABSTRACT

This work aims to present the development process of
UFound, a space device for the campuses of the Federal Univer-
Sity of Uberlandia, aimed at university students and other colle-
ge attendees. Such a physical platform linked to digital will
make available the sales function of used teaching materials
online, as well as a niche responsible for registering objects
found and lost on the campus. For this, a physical point will be
designed to store the objects found for removal by their respec-
tive owners, as well as the removal of used items sold by the pla-
tform. The proposal is to encourage behavior based on con-
cepts of sustainability, so that students are induced to perceive
the elements around them, recognizing their needs and exces-
ses, In addition to contributing to altruistic behavior and better
functioning of the space in which they are inserted.

Keyword: Device, spatial, university students, sustainability.
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O1. INTRODUCAO

Apos a Revolucao Industrial foi difundido um novo sis-
tema de producao o qual foi responsavel por transformar ex-
pressivamente os padrdes de consumo da sociedade. O alto
nivel consumista de objetos produzidos em série, além do cres-
cimento mal planejado das cidades - juntamente com as polui-
cdes provenientes deste crescimento - e a exploracao exacer-
bada dos recursos naturais fez com que 0s responsaveis por
diferentes nacdes entrassem em discussao acerca de pautas
referentes a sustentabilidade, a fim de reverter este quadro de
desgaste planetario.

As diversas transformacdes causadas pela Revolucao
Industrial e impulsionadas pela globalizacdao causaram nao so-
mente a possibilidade de alcance a uma série de diferentes
produtos com finalidades distintas, de forma a contribuir para
facilidades no dia-a-dia como também causou o descontrole
impulsionado pela necessidade de satisfazer os desejos e an-
seios da sociedade, quase como uma forma de uma necessida-
de de sobrevivéncia. O crescimento de forma descontrolada da
producdo para o abastecimento do mercado, e consequente-
mente do consumo irracional para satisfacdes e prazeres do
cidadao, causou também a degradacao do espaco que se vive
e um acumulo de coisas em niveis exorbitantes.

Zygmunt Bauman (2010) argumenta que, se o mundo
habitado por consumidores se transformou num grande maga-
zine onde se vende “tudo aquilo de que vocé precisa e com o
gue pode sonhar”, a cultura parece ter se transformado atual-
mente em mais de um de seus departamentos. Como nos
outros locais, suas prateleiras estao lotadas de mercadorias re-
novadas diariamente, e as caixas sao decoradas com anuncios
de novas ofertas destinadas a desaparecer depressa, como as
mercadorias que anunciam. Tanto as mercadorias quanto os
anuncios publicitarios sao pensados para suscitar desejos e
fisgar vontades (para “impacto maximo e obsolescéncia ins-
tantanea”, citando a famosa maxima de George Steiner). Os
comerciantes e publicitarios responsaveis confiam no casa-
mento entre o poder de seducao de ofertas e o profundo im-
pulso de seus clientes potenciais de “estar sempre um passo a
frente dos outros” e de “levar vantagem”. Ao contrario da era
da construcao das nacdes, a cultura liguida-moderna nao tem
“pessoas” a cultivar, mas clientes a seduzir. E, diversamente
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cultura solida-moderna anterior, ndo visa mais ao término do
trabalho (o quanto antes, melhor). Seu trabalho consiste antes
em tornar a propria sobrevivéncia permanente, “temporalizan-
do” todos os aspectos da vida de seus antigos pupilos, agora
renascidos como clientes. (BAUMAN 2010, p. 36/37).

Considerando que um meio ambiente saudavel e ecolo-
gicamente equilibrado compde-se pela juncdo de todos os re-
cursos naturais existentes, isto €, condicdes ambientais, biolo-
gicas, fisicas e quimicas, como também pela forma sadia com
qgue a funcao do espaco age diante as trocas que o ambiente
possui com o ser humano, Tem-se a necessidade da reutiliza-
cao de bens, da busca pela diminuicdao do descarte de produ-
tos como também um ambiente que favoreca essas condutas,
gue busque por uma adequacao cada vez mais racional por
meio do desenvolvimento sustentavel, atingindo e estruturan-
do consumidores conscientes e responsaveis pelo seu papel na
sociedade.

Sem duvidas, € preciso destacar que estas evolucdes no
cenario mercadoldgico foram significativamente influenciadas
pelo desenvolvimento e alta difusao das tecnologias de infor-
macao e comunicacao. A globalizacao foi responsavel pelo alto
fluxo de informacao, o que possibilitou que os conceitos de
sustentabilidade fossem considerados por diversas nacdes a
nivel cientifico quanto a exploracao de solu¢cdes no ambito
econdmico.

Com o advento da popularizacao e facilitacdo de acesso
aos meios de informacao, o estudo e o aprimoramento nas
areas de desenvolvimento sustentavel, fez com que os estudos
em materiais e obras primas ecologicamente corretas chegas-
sem ao acesso de muitos. Felizmente, tais substancias e equi-
pamentos podem ser encontradas de forma diversificada e
abundante no mundo atualmente fazendo com que seja possi-
vel a construcdao de espacos completamente ecoldgicos em
sua composicao e formas construtivas. Para além disso, estas
novas estruturas construidas e desenvolvidas no ramo da sus-
tentabilidade podem ser um meio de extrema importancia para
uma transformacao nos atuais padrdes sociais e econdmicos,
quando, dentro delas, o seu intuito e sua funcao reafirme as ne-
cessidades de reutilizacdo de bens e novos padrdes de com-
portamentos sustentaveis. Visto que assim sera possivel
influenciar positivamente no cotidiano da sociedade de modo
a induzir o individuo a deliberar por escolhas de cunho susten-
tavel.
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O1.1 JUSTIFICATIVA

A midia, atualmente, tem apontado o lixo como o mal
do século XXI. Analisando estatisticas a nivel de Brasil, os nu-
meros sao realmente alarmantes. Segundo dados retirados do
site ambientebrasil, a cada ano, no pais, sao desperdicados 4,6
bilhdes de reais visto que o potencial de reciclagem nao é devi-
damente explorado e perde-se muito financeiramente e ecolo-
gicamente com o descarte inadequado desses residuos. Apon-
ta-se que somente 37% do papel de escritdrio é reciclado, e o
restante, queimado.

Diversos destes descartes em relacao a materiais diarios
como livros, cadernos, acessorios como réguas e pastas, entre
outros, acontecem devido ao fim do ciclo de uso que aquele
objeto teria servido o seu usuario. Isso ocorre, geralmente, em
razao do individuo iniciar uma nova fase académica ou profis-
sional na qual ndo encontra mais uso ou funcao para estes ma-
teriais, 0s quais, muitas vezes, se encontram em o6timo estado e
apresentam condicdes de continuarem a servir outras pessoas
antes de seu descarte.

Uma das formas de amenizar este descarte desnecessa-
rio, atribuindo a estes materiais o fator de reuso, seria planejar
um sistema pelo qual estes objetos possam ser destinados a
um novo usuario. Um espaco destinado a estas trocas cumprira
a funcao de organizacao de uma logistica a qual seja responsa-
vel por recolher itens usados em bom estado para que estes
possam ser repassados, através da venda, a novos donos por
um preco abaixo dos encontrados no mercado.

Além disso, nele comportara também, o recebimento de
objetos achados no entorno do dispositivo espacial, de forma a
concentrar todos estes produtos encontrados em um so local,
local este, desenvolvido todo sob a otica da sustentabilidade,
reeducacao dos habitos de consumo e também como uma
forma de troca de materiais usados. Isso facilitara a concentra-
cao de uma mesma ideia geral em um so6 dispositivo espacial
completo, integralmente voltado para um mesmo conceito.

Tal solucdao foi pensada e motivada a partir da perda,
individual e particular, de um objeto de grande significado e
entdo, a situacao foi vista como “maos atadas”, visto que, além
da procura no entorno ao local perdido, nao houve mais possi-
bilidades sobre o que fazer para a tentativa de recuperacao,
além desta ja realizada.
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01.2 PROBLEMA PROJETUAL

O trabalho tem como problema projetual desenvolver
um dispositivo espacial, efémero, dado o nome UFound, para o
armazenamento de bens, objetos e materiais perdidos dentro
ou no entorno dos campus Universidade Federal de Uberlan-
dia, aplicando os preceitos de design de cenario, design eféme-
ro, arte ambiental, educacao, marketing e sustentabilidade.

Ademais, esse projeto despontara outras questdes im-
portantes para a mudanca de habitos consumistas, contribuin-
do também para o desenvolvimento de um pensamento mais
sustentavel, pelo ndo descarte de bens, além de facilitar na
busca por objetos pessoais perdidos no entorno.

Com o decorrer deste estudo apresentado aqui, o proje-
to se fundamentara pelos principios, técnicas e aplicacdes de
design para espacos efémeros, porém, sera necessario aplicar
conceitos de sustentabilidade no ambiente construido para
efetivacao de forma integra da ideia gerada por tras do proje-
to, e formas de condutas com relacao ao publico alvo.

Aliando-se o design de interiores ao design de servicos,
e a experiéncia pelos conceitos de sustentabilidade, o projeto
do dispositivo espacial permitira com gque a experiéncia do
usuario, seja o repensar de habitos mais sustentaveis, e mais
humanos.

01.3 OBJETIVO GERAL

O objetivo é criar um dispositivo espacial destinado a
receber objetos achados e perdidos no entorno, bem como
disponibilizar a venda de materiais em bom estado que possam
ser repassados, trocados ou vendidos, de modo a atribuir prati-
cidade ao servico trabalhando com um nicho especifico para
que, dessa forma, as buscas sejam otimizadas e as relacdes
entre ponto de venda e cliente sejam realizadas de forma dina-
mica, desde a busca até a entrega.

Ter um nicho responsavel por tratar de objetos os quais
se enquadram na categoria de “achados e perdidos”, fara com
gue os alunos da universidade que se identifiguem a essa situa-
cao possam ter a possibilidade de encontrar o que foi perdido
dentro daquele perimetro.

Este dispositivo ira abranger frequentadores da Univer-
sidade Federal de Uberlandia como limite. Dessa forma, a loca-
lizacao facilitara com que, anunciante e comprador, ou aquele
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gue procura e aquele que achou o produto, encontre seus ob-
jetivos, visto que sera um ponto marcante desenvolvido no
campus tornando um fator vantajoso no processo de venda,
delimitando um espaco apenas de trocas.

Além disso, o local também contara com secdes infor-
mativas e interativas a respeito de materiais de escritdrio os
quais nao possuem condicdes de venda, para que, dessa forma,
estes produtos sejam descartados de forma correta e ecologi-
camente eficiente. A ideia &, a partir do habito consciente de
pensar sobre a usabilidade desses objetos, expandir a discipli-
na e consciéncia do usuario do dispositivo para diversos outros
nichos do seu dia a dia, de forma a exercitar decisdes sustenta-
veis em todos os casos particulares possiveis.

E importante ressaltar que se trata da continuidade de
um trabalho ja iniciado a ser desenvolvido na disciplina de Sus-
tentabilidade de Produtos e Servicos, no curso de Design na
Universidade Federal de Uberlandia, ministrada pelo Prof. Dr.
Samuel Borges Barbosa, em conjunto com um grupo de traba-
lho. Este estudo também foi apresentado no SD2021 - VIII Sim-
posio de Design Sustentavel, o qual sofreu diversas modifica-
cdes e melhorias desde entdo, para que chegasse até este re-
sultado final apresentado neste trabalho de conclusdao de
curso, de forma individual. Ademais, acrescenta-se o fato de
gue este estudo apresenta unica e exclusivamente o projeto re-
ferente a parte espacial e fisica do dispositivo, entendendo-se
que para 100% de aproveitamento do projeto e extracao do
melhor em experiéncia do usuario, ainda ha a possibilidade de
desenvolvimento de uma plataforma online, a qual sera desen-
volvida, posteriormente, durante o trabalho de conclusao de
curso de uma colega de curso, que também participou da con-
cepcao inicial do projeto durante a disciplina de Sustentabili-
dade de Produtos e Servicos.

01.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Este estudo trara consigo uma contribuicdao muito rele-
vante para a area do Design, considerando tratar-se de uma
adaptacdao de uma forma ja existente e comercializada no mer-
cado, a um espaco de trocas, frequentado diariamente e trans-
formado em um local esteticamente pensado a ser um marco
visual, permeando o meio das artes, e o que a arte é capaz de
representar no cotidiano das pessoas.

Desse modo, tem-se como objetivos especificos: O1. Es-
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tudar e propor técnicas de composicdo de espacos efémeros/-
dispositivos espaciais; 02. Relacionar design de interiores,
design grafico, design de cenario, sustentabilidade e ética; 03.
Refletir acerca das relacdes entre o espaco fisico e o compor-
tamento, refletindo num posicionamento mais humano e sus-
tentavel a nossa volta.

02. REFERENCIAL TEORICO
02.1 CONCEITOS DE DESIGN EFEMERO

O design efémero, também designado como espacos
efémeros, pode ser considerado uma estratégia nova e inova-
dora no mundo dos projetos, pois este é relacionado a uma
ideia de espacos ousados, cuja montagem/desmontagem e
transporte sejam de carater facil, ou seja, que o tempo dedica-
do a isso, seja pegueno e que, este espaco ainda promova ex-
periéncias sensoriais, baseadas no viés pelo qual ha uma valori-
zacao principal dos conceitos de ambiéncia e comportamen-
tos. A partir disso, pensar sobre essa esfera também significa
promover sensacoes e reflexdes sobre o tema abordado no
local, neste caso, da possivel oferta de uma solucao capaz de
atender suas necessidades especificas (MONT, 2002) apresen-
tadas anteriormente nos objetivos.

A partir deste pensamento, é possivel destacar a defini-
cao de design efémero adotada por Cartaxo (2006) a qual
consiste no entendimento de que este setor estabelece aproxi-
macao com a arquitetura, principalmente no que se refere ao
modo de conceber o espaco e a sua psicologia de uso. Os limi-
tes entre a Arte e a Arquitetura tornam-se difusos a medida
que, tanto uma gquanto outra, inspiram-se na experiéncia fisica
do sujeito determinada pela natureza do lugar. Sendo assim, a
combinacao entre o espaco criado e suas diversas funcionali-
dades, oferecem ao usuario e fazem com que ele, coercitiva-
mente, se envolva com as ideias geradas no local.

02.2 EXPOSICOES E CENOGRAFIA
O campo da cenografia tornou-se, com o passar dos
anos, uma forma de arte realizadora de decoracdes cénicas

cada vez mais ampla, uma vez que envolve uma infinidade de
elementos que podem compor uma cena em um espaco. Para
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Machado Junior e Silva (2017), essa abundancia de componen-
tes pode receber apoio de técnicas comumente utilizadas no
universo do design, como o design grafico, o design de produ-
tos, o design de interiores, a publicidade etc. Isso demonstra as
diversas formas com que uma ideia pode se expor em um local,
fisico e palpavel, para gerar projetos inovadores, ampliando a
experiéncia espacial e gerando comportamentos naqueles que
estao inseridos neste contexto.

Conforme Raiter e Everling (2015) retratou, os espacos
comerciais pensados e gerados sob tal perspectiva vém apre-
sentando um certo de padrao de atributos que, que sua maioria
das vezes, funcionam para um publico-alvo extremamente iso-
lado e delimitado, além de ndo buscarem a maxima inovacao
no ambito da decoracao utilizada como também na funcao que
o local tera de fato. Por isso, é evidente a importancia do inves-
timento em lugares que realmente consigam possibilitar trocas
sociais e culturais entre pessoas de tribos, areas de atuacao e
origens distintas, dessa forma gera-se espa¢cos com um alto
consumo cultural por parte dos frequentadores, influenciando-
-0Ss com a ideia promovida pelo intuito inicial do projeto.

Pois, como dito pelo autor:

A transformacao das ocasides de consumo em
experiéncias de interacaoespacial comoambiente,
da mesma forma que acontece em uma atracao
de entretenimento, trara diferentes respostas

de compra, satisfacao, preferéncia e lealdade

dos usuarios desses espacos.

(CARVALHO E MOTTA, 2002, p.60).

Sendo assim, € possivel também usar essa ideia para re-
ferir-se a espacos cuja a intencao principal ndo seja a venda,
mas a disseminacdao de ideias, abrindo espaco ideal para a
insercao de espacos diferenciados, em locais inusitados, como
por exemplo a ideia apresentada por este projeto.

02.3 A ARTE AMBIENTAL E A EDUCACAO

Conforme a educadora Ana Mae, a arte relacionada a
ambiental é:
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Figura 04: Exemplo cenografia e as emoc¢oes do telespecta-

dor.

2202/20//L1 ‘wd 0SsaY
/N0D-8|-INsS-159-8193-B|-aNb-juUr) /iy JUsSANOWNpPa.eay ) usb6e




Uma area de estudos extremamente
propicia a fertilizacao interdisciplinar,

e através dela é possivel disseminar

ideias e cultivar certos tipos de educacao,
ndo como disciplina curricular ou atividade
complementar, mas uma postura capaz de
desenvolver valores e atitudes, fazendo

com que o individuo inserido em tal lugar,
passe a questionar através da arte ambiental
presente no local, real funcao e responsabilidade
perante a sociedade e as suas atitudes para
com as geracodes futuras e com o meio
ambiente. (BARBORSA 2002, p.12).

Ja o Prof. Dr. Juscelino Machado Junior, relaciona a arte
ambiental como uma inclinacao da arte de atualmente que se
volta mais decididamente para o espaco, seja ele o espaco da
galeria, o ambiente natural ou as areas urbanas, assim como
citado a seguiir.

A arte ambiental, como uma tendéncia

da arte contemporanea, que se volta
terminantemente para o espaco -
incorporando-o a obra e/ou transformando-o,
assim, como agente de uma experiéncia
fenomenoldgica que cria uma psicologia

do ambiente, estruturada por elementos

de composicao espacial como a forma,

a cor, a luz e o tempo, promoveria também
uma experiéncia estética. Por meio desses
ambientes, o espectador/usuario é levado

a experienciar sensacdes tateis e emocionais
ressignificadoras, em que o espaco é
continente, constituindo cenario estimulante
obtido pela manipulacdo material, oferecendo
condicdes para revivénciaspsicossensoriais.
(MACHADO E JUNIOR, 2017, p. 460)

Em ambas as visdes, € possivel perceber a influéncia do
meio em que o projeto sera inserido em suas funcdes a serem
desempenhadas e as emoc¢des causadas no frequentador. Isto
se faz possivel a partir do pensamento de Margolin (1998), o
qual caracteriza o Design como influenciador da cultura do
consumo a partir da funcao de criar produtos e espacos para a
sociedade. Portanto, pensando nisso acredita-se que a arte
pode ser muito mais do que a mera expressao de um mundo
em determinado tempo e espaco. A arte pode exercer um
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poder coercitivo sobre aqueles que a véem, a experimentam e
a absorvem. Por meio da arte pode-se orientar, sensibilizar e
promover a educacao e a disseminacao de ideias ainda nao
difundidas completamente em uma determinada comunidade.

Segundo Castells (2009), pode-se concluir que as rela-
cdes culturais, sociais e econdmicas sofrem intervencao direta
do advento e desenvolvimento de novas ideias, visto que, de
acordo com o autor, a aprendizagem nao € passivel de surgi-
mento em contexto isolado, uma vez que se trata de uma “so-
ciedade em rede”. Logo, analisando as tendéncias de mercado,
assim como sua demanda e as respostas dos usuarios quanto a
utilizacdo de novos lugares, faz-se importante considerar o
espaco bem pensado e planejado como estratégia para difun-
dir a educacao, com carater transformador quanto as urgén-
cias ecoldogicas.

02.4 DESIGN VOLTADO PARA SUSTENTABILIDADE

A partir destas condicdes, a questao ambiental recebe
grande énfase no ambiente de pesquisa em Design voltado
para a Sustentabilidade, sendo isto possivel através dos méto-
dos e ferramentas disponiveis, de modo a instrumentalizar a
pratica dos profissionais da area e influenciar diretamente futu-
ros designers. Diante disso, a producao criativa no ambito do
espaco, tem destague quanto ao consenso sobre a utilizacao
de principios pautados na dimensao ambiental de modo a con-
siderar a minimizacao da exploracao de recursos naturais na
fabricacdao dos mesmos, identificar recursos de baixo impacto
ambiental e que otimize seu ciclo de vida a partir da extensao
da vida util dos materiais.

Porém, quanto ao objetivo especifico desta pesquisa,
destaca-se processos criativos mais complexos, pois além do
espaco ha de se considerar também a ideia proposta inicial-
mente, envolvendo a sustentabilidade e o préprio modelo pro-
posto de trocas. Dessa forma, o aspecto o qual minimiza a utili-
zacao de recursos deve abranger demais fatores componentes
do sistema, como os materiais usados na constituicao do
espaco e a ideia proposta a ser passada pelos frequentadores
do local a respeito do exercicio de decisdes sustentaveis no
dia-a-dia. Todo o planejamento deve ser pensado a fim de
atender as demandas sustentaveis de maneira que se conside-
re toda a logistica envolvida.

24






02.5 MODULARIDADE

Produtos modulares sao produtos,

sistemas ou componentes que executam
suas funcdes através da combinac¢ao de
diferentes modulos. Os mddulos sao
componentes, subsistemas e mecanismos que
interagem com modulos distintos resultando
em diferentes variantes do produto. Deste
modo, a modularidade permite a producao
de diferentes produtos pela combinacao

de componentes padrao.

(SABBADINI, 201, p. 27).

A modularidade também vem trazer
implicacdes para o projeto da
arquitetura da producao, uma vez que
a adocao de projetos modulares deve
vir a facilitar os processos produtivos
de forma a atender os requisitos de
variabilidade de produtos, fluxo de
producdo, custos e qualidade.
(MIGUEL, 2004, p. 5).

Diante disso, a modularidade é pensada ndao somente na
facilidade, ecologicamente e economicamente falando, (um
ambiente construido, em partes, por modulos) mas também na
composicao visual que os modulos formarao no ambiente. Por
iIsso, um ambiente formado por modulos podera funcionar em
sua totalidade de pecas formando varios ambientes dentro de
um espaco, quanto em seus desdobramentos, ao usarmos uma
mesma forma de modulo, para funcdes distintas, sejam elas
praticas ou quanto no universo das ideias.

No Brasil, Geraldo de Barros foi um dos pioneiros na
aplicacdao do conceito de modularidade na producao de
moveis, para facilitar a producao e melhor adequar seus produ-
tos as necessidades do consumidor. Um claro exemplo de mo-
dularidade aplicada num mobiliario de Barros é a estante mo-
dular em que possuem formas retas e quadradas que se repe-
tem formando pecas de mobiliario, como também se cria um
design centrado na repeticao de formas tornando-se a identi-
dade visual do objeto no espaco.
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03. METODOLOGIA

Para a realizacao deste projeto, foram feitos a coleta e o
levantamento de requisitos os quais fossem necessarios para a
base de construcao do dispositivo espacial e todas as suas fun-
cdes. Logo, na primeira etapa foi feita uma coleta de dados,
consistindo tanto em pesquisa tedrica quanto em qualitativa,
de forma a contextualizar e justificar a viabilidade da proposta
com base em fatos, analises de mercado e pesquisa com usua-
rios.

A pesquisa tedrica foi baseada na selecao de cientificos
sobre temas relacionados ao projeto a ser desenvolvido, na
maioria dos casos, com o foco acerca do desenvolvimento de
espacos que visem a aprendizagem do usuario envolvido a
partir do uso e habito cotidiano, impulsionados pelo espaco em
gue se esta inserido e visando a sustentabilidade no ambiente
construido e nos costumes gerados a partir de entdao. Foram
considerados autores e uma pesquisa bibliografica com obras
aprofundadas no estudo e analise da origem e consequéncias
do Design de Ambientes e suas derivacdes, a fim de definir tal
modelo de producao e interpreta-lo para projetos futuros.

A abordagem qualitativa consistiu na execucao de um
guestionario online o qual pudesse ser respondido majoritaria-
mente pelo publico universitario para a coleta de estatisticas e
opinides acerca dos possiveis topicos tratados no projeto. A
partir desta pesquisa foi possivel ter um conhecimento prévio
sobre as condi¢cdes dos entrevistados e, assim, realizar uma
analise a fim de obter as melhores solucdes possiveis para os
problemas expostos de acordo com a realidade apresentada.

Além disso, uma analise de mercado embasada em esta-
tisticas provenientes de pesquisas no ambito das trocas em
ambientes fisicos e virtuais e de consumo de produtos usados,
de forma a identificar e explorar tendéncias mercadoldgicas,
também foi de importante contribuicdo. Foram estudados
dados atuais e quantitativos e o funcionamento e desenvolvi-
mento de demais ambientes.

Por fim, a pesquisa metodoldgica também foi utilizada a
partir da aplicacao de ferramentas utilizadas no processo cria-
tivo de Design. Estas contribuiram para a concepc¢cao de uma
analise do possivel funcionamento geral do projeto, além de
auxiliar no conhecimento e visualizacao de necessidades espe-
cificas do processo de atuacao do servico.
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Design, resumidamente composta pelas etapas de pesquisa,
criatividade, modelagem e desenhos finais.

04. ANALISE DE SIMILARES

Como ferramenta de andlise de produtos/ambientes
similares foram utilizados cases com o intuito de identificar
suas principais caracteristicas positivas e negativas de cada
servico apontado como semelhante em algum quesito com o
proposto neste trabalho, apontando suas caracteristicas e
quando possivel exemplificando-os por meio de imagens para
facilitacao da visualizacao e posteriormente aplicado na cons-
trucao do projeto.

Por isso, foram analisados alguns locais (virtuais e fisi-
cos) voltados para a tematica de vendas de usados e achados
e perdidos, ou ainda, ambientes que se aproximam do tema. O
intuito foi absorver as qualidades de cada concorrente a fim de
identificar as vantagens mercadoldgicas de cada logistica de
funcionamento, desde o layout fisico até as estratégias de
marketing e construcao de fidelidade do usuario.

04.1 WEBSITE ILOST & FOUND

Intitulado como o “Google” dos Achados e Perdidos,
esse site pretende fazer com que itens perdidos cheguem até
o0 seu dono. Para isso ha abas dentro do website para quem en-
controu objetos perdidos, como também um local de destino
para quem esta a procura de itens. Trata-se de um espaco na
internet totalmente online, sua filosofia baseia-se em acabar
com as caixas de papeldo cheias de objetos perdidos ao redor
do mundo, pois na visao deles, vivemos em um mundo digital
onde tudo esta conectado.

Segundo a fundadora e CEO da iLost, Hanneke Ste-
gweg, (2013), “A equipe iLost se dedica a revolucionar todo o
processo de Achados e Perdidos, digitalizar e conectar essas
"caixas de papelao” em nome de organizacdes e reunir os pro-
prietarios legitimos com os seus bens preciosos - de forma
rapida e facil”.

A marca foi criada em 2012, guando Hanneke Stegweg,
perdeu sua camera e as fotos contidas |a jamais foram recupe-
radas. Mas houve um lado bom, com tudo isso, surgiu a iLost.
Até o momento, ja foram devolvidos mais de 150.000 itens aos
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seus respectivos proprietarios, espalhados em diversos paises.
Ao conectar ao site, vocé consegue cadastrar ou procurar por
itens perdidos em 19 paises atualmente, sendo eles: Alemanha,
Austria, Bélgica, Coréia do Sul, Eslovaquia, Espanha, Estados
Unidos, Franca, Hungria, Italia, Japao, Noruega, Paises Baixos,
Peru, Polbnia, Portugal, Reino Unido, Suécia e Republica
Tcheca. O que faz com que, esse beneficio, ainda, ndo chegue
com eficiéncia em todo o mundo.

O site funciona da seguinte forma: ao encontrar um
objeto perdido, faca o seu login e registre o item no site com
fotos e informando todos os dados, caracteristicas e o local
onde foi encontrado. Caso as caracteristicas do objeto corres-
pondam a descricdo da pessoa que esta a procura do item,
esta, confirma sua identidade como proprietaria do objeto.
ApOs isso, ela podera optar por ir buscar a propriedade ou re-
cebé-la.

O iLost ja esteve presente em itens perdidos em aero-
porto, cinemas, hotéis, centros de convencdes, transportes pu-
blicos, restaurantes, shopping, estadios, empresas de taxi, pre-
feituras, teatros... e a lista vem crescendo a cada dia.

04.2 VINDHEK FIND FENCE: TOTEN DE ACHADOS E PERDIDOS

H4& um parque na cidade de Amsterda, na Holanda, cha-
mado Vondelpark, no qual foi instalada uma estrutura metalica
com o intuito de armazenar objetos perdidos no local. O objeti-
vO é que o individuo gue encontrasse algum artigo sem dono o
depositasse no totem para que a pessoa que perdeu pudesse
ter a chance de encontra-lo mais facilmente.

Projetado e instalado como uma instalacao de arte inte-
rativa por Annemarieke Weber em 2006, o Vindhek & onde
vocé vai buscar algo que perdeu no parque e onde colocar algo
gue encontrou. “E uma obra de arte viva, criada por seus usua-
rios”, como dito por Annemarieke Weber.

Além de pratico, como descreve Annemarieke, também
celebra o respeito, a honestidade e a confianca. Simplesmente
vendo o Find Fence, entende-se imediatamente sua funcao.
Além disso, o site Vindhek.com tem uma galeria de alguns dos
itens mais recentes anexados ao Vindhek. Que facilita o alcan-
ce a mais pessoas, uma vez que esta situado em uma capital
mundialmente conhecida e referéncia no turismo, trazendo
pessoas do mundo inteiro, em que, muita das vezes, esta
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apenas de passagem pela cidade.
04.3 DEMAIS PONTOS DE ACHADOS E PERDIDOS

Para além de plataformas fisicas e digitais analisadas
como similares ao dispositivo a ser desenvolvido, foram encon-
tradas milhares de pontos considerados “informais” em uma
simples busca na internet. Ao pesquisar mais a fundo, ainda
sim, ha uma infinidade de espacos 0s quais nao cumprem ne-
nhuma formalidade estética, de projeto e sem preparo pensa-
do em logistica, forma e funcionamento do espaco.

Dentre os diversos encontrados, temos como principais
tipo de locais de achados e perdidos: salas com caixas de pa-
peldo, caixas de papelao separadas por tipos de objetos, arma-
rios de acos, araras de roupas, cabideiros, gavetas, armarios de
madeira e MDF, mesas, sacolas, cestas, caixotes, etc. E impor-
tante ressaltar tamanha informalidade desses espacos: em sua
maioria das vezes sao locais 0os quais inicialmente ndo eram
para a finalidade de achados e perdidos, e sim, salas com
outros propodsitos e, ao decorrer da funcionalidade do estabe-
lecimento, viu-se a necessidade de uma sala com esse proposi-
to e entdo destinaram a alguma ja existente.

Mesmo em pesquisas mais aprofundadas acerca do
tema, percebe-se a falta de visibilidade para os espacos que
possuem esse intuito. S3o espacos, em sua maioria, pequenos,
de dificil acesso, sem sinalizacdo, e sem o cuidado necessario
gue isso demanda. Ao analisar espacos fisicos de achados e
perdidos em locais publicos da cidade de Uberlandia, nota-se a
dificuldade para chegar até o local, o desentendimento de pes-
soas que trabalham no local a respeito da existéncia do espaco,
horarios extremamente reduzidos de acesso aos objetos perdi-
dos, além da falta de uma pessoa destinada a essa espaco, ex-
clusivamente.

04.4 SERPENTINE PAVILION

Visando a interacao entre espaco, seres humanos, esté-
tica e natureza, temos como analise, o projeto arquitetdnico
Serpentine Gallery Pavilion, concluido em 2013 pelo escritorio
de arquitetura Sou Fujimoto Architects. O autor da obra
buscou, neste projeto, desenvolver uma arquitetura transluci-
da, onde os frequentadores do parque publico Kensington Gar-
dens, em Londres (onde esta situado) possam explorar e se re-
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lacionar de diversas maneiras ao objeto espacial. O pavilhao
tem 541 m2 de area construida e tem uma geometria que entra
em harmonia perfeita com a vegetacao intensa ao redor.

A obra trata-se de uma grande juncao de cubos com
formatos simples e redimensionados que geraram uma grande
e icdnica construcao, assimilando-se, quase a uma arquibanca-
da. A repeticao de cubos explodidos constroi um formato or-
ganico e ao mesmo tempo abstrato. O resultado € uma estrutu-
ra gigantesca e ao mesmo tempo delicada que desfaz os limi-
tes entre interior e exterior, fazendo com que as pessoas
possam admira-la por por fora, como também ao “entrar
dentro dela”, sendo parte também dela.

Na composicao dos materiais deste projeto temos
apenas barras de aco finas, com formas semitransparentes e
irregulares que ao juntar-se em milhares de barras, foram uma
grade transparente e reluzente, formando assentos, tetos, e
paredes com os cubos de aco explodidos.

O arquiteto Sou Fujimoto diz que a estrutura organica
do Pavilhdo incentiva os visitantes a criar sua propria experién-
cia com o edificio. A obra é auto convidativa, ao passar-se pelo
local dentro do parque, é praticamente impossivel ndao surgir o
desejo de encontrar um espaco favorito dentro e ao redor do
projeto. De certos pontos, a estrutura parece até se fundir com
a natureza e com a cidade ao redor.

05. IDENTIFICAGAO DO PUBLICO-ALVO

A partir da pesquisa com possiveis usuarios, foi identifi-
cado como principal publico-alvo o corpo discente, corpo do-
cente e demais frequentadores da Universidade Federal de
Uberlandia os quais estejam interessados em vender ou com-
prar determinado material didatico, ou que perderam e/ou en-
contraram um objeto pelo campus.

Além disso, frequentadores da UFU que busguem por
um local cdbmodo, o que posicione-se a respeito de uma ideia
gue expanda a consciéncia do usuario para diversos temas do
dia-a-dia, visando a sustentabilidade e dissipacao de habitos
mais humanos.

05.1 ANALISE DE STAKEHOLDERS

Stakeholders significa publico estratégico e descreve
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todas as pessoas ou "grupo de interesse” que sao impactados
pelas acdes de um empreendimento, projeto, empresa ou ne-
gocio. Ou seja, para o projeto do UFound, pessoas frequenta-
doras da Universidade Federal de Uberlandia: alunos, professo-
res, funcionarios da universidade, funcionarios dos comércios
agregados (restaurantes, copiadoras, bancas), trabalhadores
terceirizados.

06. PESQUISA COM POSSIVEIS USUARIOS

A fim de iniciar o planejamento da criacao do dispositi-
vo espacial foi valorizada a pesquisa qualitativa em primeiro
momento, para que, dessa forma, as primeiras propostas criati-
vas ja se enquadrarem nos desejos e necessidades reais coleta-
das das respostas e experiéncias dos entrevistados. O questio-
nario foi divulgado em uma pagina de cunho universitario em
rede social e obteve 119 respostas.

Seguem os resultados obtidos entre resultados estatis-
ticos e dissertativos:

Dos entrevistados: 67,2% estudam na Universi-
dade Federal de Uberlandia / 15,1% estudam em

alguma universidade particular em Uberléandia / 11,8%
ja sdo formados / restante ndo estuda no momento ou
nunca estudou em uma universidade.

Investimento em equipamentos necessarios ou
livros didaticos durante o curso: 90,8% realizou inves-
timento / 9,2% né&o realizou investimento.

Julgamento sobre altos custos: 72,6% julgam

ser caro / 25,6% nao julgam ser caro / 1,8% julgam ser
muito caro.

Relevancia de gastos: 48,7% consideram muito

relevantes / 41% consideram os gastos relevantes
apenas na época da compra, hoje ndo encontram mais
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utilidade para tal / 8,5% ndo julgam como relevante.

Tentativa de venda, doacdo ou atribuicdao de
nova funcdo aos objetos: 50,4% ja tentou / 49,6%
nunca tentou.

Sobre motivos pelos quais os entrevistados
ainda guardam os equipamentos/materiais: H& pesso-
as que ndo sabem ou nunca pensaram no assunto, uti-
lidade no presente, ha receio de necessidade em uso
posterior, certeza de uso futuro dos mesmos, reapro-
veitamento destes com novas funcdes em casa,
apego emocional, preguica ou dificuldade para
vender, vender é trabalhoso e os equipamentos foram
caros demais para doar.

Meios pelos quais foi possivel atribuir uma
nova utilidade aos materiais: doacao a calouros,
amigos ou Diretdrio Académico, reutilizacdo dentro
de casa, venda ou troca com outros estudantes,
venda em redes sociais (Instagram, Facebook, What-
sapp), aplicativos ou sites de venda (OLX), doacao
para escola infantil carente, depdsito em salinha de
descanso do curso disponivel para interessados, en-
tretenimento e projetos pessoais.

Objetos perdidos na Universidade: 31,1% nunca
perderam / 31,1% ja perdeu e ndo conseguiu encontrar
posteriormente / 19,3% ja perdeu e conseguiu encon-
trar posteriormente / 18,5% nao se lembram.

Melhor caminho para encontrar um objeto per-
dido na universidade: aplicativo, sala de achados e
perdidos, setor proprio, redes sociais, meio virtual e
fisico em conjunto, totem fisico notavel no campus,
uma pagina no Instagram estilo Spotted para achados
e perdidos, local fisico fixo na UFU com boa divulga-
cao em redes sociais.
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07. BRAINSTORM

Como técnica de estimular o surgimento de solucdes
criativas, a Tempestade de Ideias, em portugués, foi usada
neste contexto, para o compartilhamento de ideias, solucdes e
insights valiosos para o projeto. Sendo assim, realiza apds uma
reunido por video chamada, no dia 17 de janeiro de 2022, com
outras 3 estudantes do curso de Design na Universidade Fede-
ral de Uberlandia, ja familiarizadas com o tema do projeto,
foram assim obtidos os seguintes resultados a partir de grupos
de palavras previamente estabelecidas divididas dentro de
temas especificos.

Dentro do tema “Publico-Alvo” as palavras geradas
foram: estudantes da ufu, professores (fixos e substitutos),
prestadores de servicos, intercambistas, vizinhanca, visitantes,
comunidade académica, ambiente universitario, jovens distrai-
dos, curiosos, faixa etaria 17-28 anos, curiosos, baixa renda,
pouca renda extra.

Dentro do tema “ldeias” as palavras geradas foram:
blocos, reunir pessoas, arena, arquibancada, lounges, adesivos,
Projeto Flutua, inflavel, educacao, reeducar, tecnologia, touch,
totens, grafite, mural, dark academia, palco, espaco delimitado,
aulas, yoga, danca, ginastica, teatro, arte, troca de vivéncias,
socializacao, eventos culturais, diversao, exposicdes de arte,
interacao social, relacionamento entre cursos, cinema ao ar
livre, baladinha, exposicdao de arte, ambiente instagramavel,
painel, projecdes, bambu, lonas, tendas, redes, espacos de
rave, encontros, ponto de encontro, banca de feira, caixote,
Feirinha Solidaria da UFU, artesanato, comidas e bebidas, ma-
quina de comida, food trucks, iluminacao, leds, neon, luz natu-
ral, materiais naturais, natureza, cores e formas da natureza.

Dentro do tema “Espac¢o Fisico” as palavras geradas
foram: container, mesa, espaco de convivéncia, mezanino, pa-
vimentos, coloridos, multi color, monocromatico, psicologia
das cores, interacao, por do sol, bancos, chao, sentar no chao,
interacao, sistema de colméia, coberto, sem cobertura, intem-
péries, acessibilidade, caixas, jardim, tenda, caixa explodida,
caixa desconstruida, objetos perdidos, cabines, portas, porti-
nhas, livre passagem, experiencia do usuario, ganchos, ao ar
livre, blocos, suspensos, marco visual, descoberto, bancos,
puffs, grama, descanso, rede, pratica de esportes.

Dentro do tema “Formas” as palavras geradas foram:
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fluidas, naming, letreiro, marcadores visuais, acessibilidade
visual, logomarca, grelhas, estampadas, customizacao, silk, or-
ganico, design biofilico, plantas, bambu, arquiteto Shigeru Ban,
pequenos pavilhdes, Rio+20, arcos, circulos, circular, retilineo,
arte ambiente, wayfinding, sinalizacdo, logo da UFU, espaco or-
togonal.

Dentro do tema “Materiais” as palavras geradas foram:
iluminacao, luzes coloridas, materiais leves, mdf, bambu, mdo,
mao de obra, acesso ao material, viabilidade, cortica, corda,
energia solar, andaime, cobogds, acrilico, transparente, cores,
plasticas reutilizaveis, papeldao, arte ambiental, tecido, arvores
do entorno.

A partir das palavras adquiridas nesta técnica de gera-
cao de ideias, foram selecionadas algumas, as quais foram jul-
gadas de extrema importancia para o desenvolvimento do pro-
jeto do UFound, sendo tao relevantes a ponto de estarem pre-
sentes no projeto, de forma direta ou indireta. As palavras des-
tinadas e escolhidas a serem levadas em consideracao durante
a etapa de criacao foram:

grelhas
socializacdo Caixas  mao de obra i
cinema ao ar livre blocos retilineo
viabilidade ao ar livre interacao MeZaNINO som cobertura
lounges pPor do sol arte arquibancada baixa renda materiais leves

palco marcadores visuais

objetos perdidos bancos intempéries B
aulas sentar no chdo grama

andaime Jovens distraidos reeducar . _
pavimentosmarco visual elacionamento entre cursos ancos tecnologia
logomarca €ventos culturais natureza

doacdes caixa explodida caixote
_ ~ chdo exposicdes de arte
musiCa experiencia do usuario arvores do entorno

: ambiente universitario €sPaco delimitado
descanso CUMOSOs troca de vivéncias reunir pessoas
monocromatico luz natural livre passagem  diversao
coberto acesso ao material ganchos
arte ambiente letreiro

faixa etaria 17-28 anos
educacao projecées
interacdo social
caixa desconstruida
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Sendo ainda importante ressaltar que, durante a proxi-
ma etapa de criacao, apos testes, pesquisas e analises, outras
palavras também foram surgindo a ponto de refinar o projeto e
chegar-se a alternativa final de projeto.

08. CRIACAO

Embasado nas discussdes aqui apresentadas, o UFound
nasce com a intencao de questionar os valores postulados no
pensamento sustentavel e na facilitacao de trocas — sejam elas
palpaveis ou imagéticas — e busca produzir um espaco eféme-
ro Nno campus, onde a experiéncia complementa do usuario tor-
na-se fundamental para o seu completo entendimento. Em que
o fisico se relaciona de forma integral com a ideia a ser gerada
no local.

08.1 AESTHETIC CONCEPT

Trocas. Encontros. Comportamentos. Ressignificados.
Sustentabilidade.

Como dispositivo, a intencdo é trazer isso para tudo
aquilo que passar pelas nossas maos. E fato que nos ultimos
anos, as tendéncias, a tecnologia e as relacdes se tornaram
ainda mais essenciais e indispensaveis no nosso cotidiano.

Todos os tipos de trocas ganharam um novo significado
nos ultimos tempos. O que foi perdido ao longo dos dias corri-
dos, da rotina cansativa e estressante agora tem um novo local
dentro de um campus. O gue ja ndao & mais usado também
pode ter um novo lar. A universidade se encontra e ajuda as
pessoas a se encontrarem.

Trazer um respiro para os dias de hoje, tdo corridos e
tdo voluveis ndo € uma tarefa facil, assim como unir sustentabi-
lidade, exclusividade, maturidade e o comportamento altruista
em um uUnico espaco.

Acredita-se que o tempo vai passar, € mesmo assim,
alguns habitos vao permanecer. O aprendizado de que é total-
mente possivel inserir em uma comunidade novos habitos: a
gentileza de devolver o que nao te pertence a sua origem.

UFound nasce para ser um espac¢co que carrega consigo
a certeza de que podemos ser melhores a cada dia! Que pode-
mos contar uns com os outros. Que a troca de informacdes é
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sempre bem-vinda! E mais do que formas de lidar, é troca.
Troca de experiéncias. Encontros. Gentileza. Possibilidades. E
olhar para o outro! Com um jeito mais leve de ver e viver a vida.
Por isso, conte com a UFound para todas as suas trocas.

08.1.1 SUBTOPICO: O CONCEITO NA PRATICA

Pensando na concepcao de um marco visual, que sera
implantado na Universidade Federal de Uberlandia, e nos prin-
cipios de sustentabilidade, o projeto tem como conceito a va-
lorizacdo das trocas de objetos usados, bem como em um
espaco de achados e perdidos. Elementos que permeiam o uni-
verso da sustentabilidade e das artes serao utilizados de modo
a evocar experiéncias e sensacodes diversas no usuario.

Assim, 0 espaco sera tratado como um marco visual, um
verdadeiro cenario. Por meio de uma “malha estrutural” qua-
drangular, que remetera a formas cubicas, abertas ou fechadas,
explodidas ou “amarradas” umas as outras, mas sempre partin-
do da ideia de “caixa”, foi proposto a conformacao de ambien-
tes plurais por meio de um sistema, separados por elementos
constituintes da estética, de modo a criar espacos de convi-
véncia, espacos para sentar, espacos para guardar, espacos
para passar o tempo, espacos de encontros e desencontros,
espacos marcantes, populares e diferente, aproximando-se de
um monumento.

Uma estrutura ja existente sera utilizada como material
principal do projeto para a ressignificacao do mesmo para o
mundo do design e gerando assim, as vantagens de ser: execu-
tavel, econdmico, sustentavel, resistente e funcional e “diferen-
te” para o contexto da intervencao. Além disso, permeara toda
referéncia estética, pois o dispositivo espacial, adotado como
um marco visual, encaixa na paisagem local remetendo-se a
toda aparéncia que esse material traz consigo, em questdes de
identidade visual. Ainda vai de encontro a estética a ser alcan-
cada, remetendo ao que se deseja como conceito desse proje-
to: sustentabilidade.

Possui um aspecto grandioso e imponente devido a re-
lacdo como marco visual da universidade, chamando atencao
para um ambiente de relacionamentos e convivéncia entre os
frequentadores e sobretudo de trocas.
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09. MOODBOARD

Figura 18: Compilado manual de imagens.
Fonte de todas as imagens: https://br.pinterest.com/
Acesso em: 19/03/2022
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09. NECESSIDADES DOS USUARIOS

As necessidades dos usuarios foram definidas a partir
da pesquisa com usuarios, analise de mercado e, principalmen-
te, da analise de similares e concorrentes, de forma a identificar
espacos bem projetados e desejados pelo publico e deliberar
sobre quais os beneficios oferecidos por ele.

09.1 DEFINICAO DA NECESSIDADES DO ESPACO

Quanto a instalacdao do dispositivo espacial: rapido para
instalar, materiais e alternativas existentes, funcionais, susten-
taveis, resistente a intempéries, pratico.

Quanto ao espacgo de convivéncia: ao ar livre, conectar-se
com a natureza e o meio ao redor.

Quanto a identidade visual aplicada ao espac¢o: visual mi-
nimalista, design intuitivo, experiéncia marcante, facil identifi-
cacao no campus, wayfinding bem resolvido e frases marcan-
tes e em coeréncia com o design pelo campus.

Quanto as fung¢oes do dispositivo espacial: comportar ob-
jetos, promover espacos de convivéncia, locais para sentar,
passar o tempo, ser um marco visual no campus, sensacao de
aconchego e acolhimento, espaco artistico, monumental.

Quanto a localizacdo no campus: espaco aberto, grama-
dos, com vista para o pdr do sol.

10. PROPOSTAS DE PROJETO E MODELAGENS
10.1 METODOLOGIAS

Para analisar o funcionamento do dispositivo espacial
considerando toda a sua logistica e a fim de identificar todas as
suas partes integrantes, foi utilizado como ferramentas o
Modelo Canvas. Com o objetivo de evoluir a proposta do acha-
dos e perdidos e compreender suas necessidades foi utilizado
o mapa mental. O Blueprint foi utilizado para desmembrar o
processo realizado por um usuario que frequentara o espaco,
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que permitiu reconhecer tudo aquilo de importante para se
POSSUIr em um espaco com essas caracteristicas e funcionali-

dades.

10.1.1 MODELO CANVAS

Principais Parcerias

Atividades-Chave

Proposta de Valor

Confiabilidade
nas funcodes e
conexoes.

Localizacéo
proximas dos

Relacionamento

Interatividade.
Frases de
efeito.
Espacos de
convivéncia.

Segmentos

Corpo discente
e doscente da
UFU.

Funcionarios e
tercerizados.

Fornecedores Monitoramento

de infraestrutu- do dispositivo

ra e materiais. espacial.
Recursos
Infraestrutura.
Manutencao.

Organizacéo.

negociantes.
Anunciantes e
interessados

Trocas e

__ Canais ..
conexdes entre em materiais.
[PESEeEE € Espaco fisico e
objetos. Pessoas que

posteriormente

digital. perderam

algum objeto.

Estrutura de Custo

Infraestrutura e manutencéo.
Funcionario.

Fontes de Receita

Preco dos produtos a negociar entre partes
interessadas.

10.1.2 MAPA MENTAL

Venda

Seguranca . &

App Lacre
K Valores
L Local Fixo
'l
Dados

Reconhecimento

Itens Sem Donos
Setor

Doacoes

Achados e Perdidos

Fluxo de Informacéo

Compartimento

UFOUND ‘e

Bancos
Poér-do-Sol N
Funcionario .=~
Todos do Publico-Alvo

Convivéncia
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10.1.3 BLUEPRINT

EVIDENCIA A&P Vendas Doacdes Convivéncia
A . A -
4 ) Espacos ao
JORNADA DO Ida g\tcehgdsoegcg de Ida até o setor de Ida até o setor de entorno destina-
CLIENTE Faelses al Vendas do Doacgdes do dos a convivéncia
UZsiig UFound. UFound. e trocas de
' experiéncias. e en
Deixa algum item Deixa algum item a Itens a serem entregues Contemplacao do_ L L)
FRONSTAGE encontrado ou ser vendido ou a instituicbes ou pessoas  espaco. Disseminacao
procura por algum CorEE elelm AT carentes. Recebimento  de ideias sustentaveis e
item perdido. 2 9 ' de doagdes. éticas. .
Linha de
Visualizacdo
= Dependente do
ACOES NO Suporte de 1 monitoramento do app, Suporte de 1 _ Disseminacao de
funcionario do para pagamentos e funcionario do ideias sustentaveis e
BACKSTAGE UFound. abertura do comparti- UFound. éticas.
mento.
Linha de
Interagao Interna
Planos de Marketing ; Planos de Marketing
PROCESSOS e Orggani%acéo para si?t%%’qgtc?g ggp e Org?nizfacép para Manutencdes do
manter funciona- el : manter funciona- _ espaco e
DE SUPORTE mento e promover Atualizedes de mento e promover insfraestrutura.

lista de produtos.

interagdes. interagdes.

11. IDENTIDADE VISUAL

11.1 DIGITAL

A identidade visual do aplicativo UFound formou-se a
partir da forma fisica estética criada, das diversas variacdes do
cubo. Quanto ao formato e visual, a geometria espacial escolhi-
da para o dispositivo apresenta compatibilidade com composi-
cdes organizadoras, aléem de se aproximar a forma com as
caixas comumente utilizadas em locais informais de achados e
perdidos, citados anteriormente. E também a forma de escada
crescente, remetendo-se sutilmente a malha criada no disposi-
tivo espacial, que permite com que seus frequentadores
possam subir e interagir com o projeto.

A cor foi definida através do material que sera usado no
espaco fisico, o eucalipto, melhor especificado posteriormente
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neste trabalho, respeitando os limites do material escolhido
usado, sendo ja existente, além de se encaixarem quanto ao
conceito ecologico. E, também, uma cor muito predominante
das caixas de papeldao, comumente usada em locais informais
de achados e perdidos, o que deu forma também ao dispositi-
VO espacial, representado por caixas explodidas. Ela pode ser
encontrada digitalmente pelos codigos: R168, G133, B 90 ou C
29, M 42, Y 64, K19 ou ainda pelo cddigo #a8855a. Para mais,
podera compor pecas impressas ou digitais em variacdes em
preto, branco e escala de cinza para remeter a identidade
visual. O logotipo do UFound tem por objetivo expressar o
conceito de organizacao, integracao, localizacdo, estética e
sustentabilidade.

1.2 DISPOSITIVO FiSICO

Para o espaco fisico, a identidade segue o mesmo ra-
ciocinio do logotipo, sendo criado a partir do conceito de
caixas. Neste caso, caixas explodidas, usando apenas 0os con-
tornos que formam uma caixa, ou seja, vazada em alguns mo-
mentos, porém cheia em outros, dependendo da estrutura a
ser formada para dar sustentacao.

Diante disso, foram usadas perfis/barras de aco carbo-

no, todas padronizadas em tamanhos de 115 cm para composi-
cdo da forma, interligadas por pecas de conexao denominadas
cotovelos, joelhos, sapatas ou bracadeiras de aco, melhor es-
pecificadas posteriormente. Essas barras de acos também ser-
virdo de caminho e passagem de fios elétricos para passagem
de iluminacao e pontos elétricos para tomadas.
O aco é visto como um material "amigo do ambiente”, conside-
rando principalmente a sua funcdao de reciclagem, além disso,
garante maior rapidez e menor impacto no canteiro de obras,
ja que ele proporciona uma otima precisao de medidas, possi-
bilitando a realizacao de uma obra aprumada e nivelada, facili-
tando a insercao dos demais componentes e tendo a condicao
de caber perfeitamente varias barras do tamanho estipulado
em um caminhao, ou seja, permite a movimentacao de grandes
cargas em uma unica viagem de um caminhdao comum, auxi-
liando na reducao da emissao de CO2.

Ja para a formacao das chapas e blocos fechados do
dispositivo, usados para sustentacao, como piso e locais para
sentar, foram usados chapas e painéis de eucalipto, material
este, considerado sustentavel, muito resistente a umidade e ao

51



P
v

J

.":l L

’ :‘.' |.'r'

)

1LY




calor intenso, arranhdes e perfuracdes. As chapas serao conec-
tadas diretamente com as barras de aco, detalhadas com mais
precisao no topico: detalhamento de projeto.

O formato em U, em malha rigida, quando visto em
planta, remete a inicial do nome do dispositivo, como também
Ccria um espaco de convivéncia, podendo gerar uma pluralidade
de uso para diversos tipos de apresentacdes, como: cinema ao
ar livre, musica, teatro, danca, e qualquer outro tipo de exposi-
cao, gerando convivéncia entre as pessoas do meio e permitin-
do o uso flexivel do espaco de modo a trazer utilidade e diver-
sidade para ele.

E importante ressaltar a importancia de um laudo técni-
co, principalmente para o mezanino e para a escada, através da
avaliacao de um profissional da area para demais detalhes de
calculo estrutural desse projeto, viabilizando-o e validando-o.

12. DEFINICAO DA ALTERNATIVA FINAL
12.1 ALTERNATIVAS TESTE ANTERIORES

No decorrer da realizacao deste Trabalho de Conclusao
de Curso, foram desenvolvidas diversas alternativas para o re-
sultado do dispositivo espacial do UFound. Dentre elas, algu-
mas foram consideradas viaveis, enquanto outras nao. Apods
varias analises de viabilidade, coerente a tudo o que foi pesqui-
sado, entendido e descrito, chegamos a definicdao de uma alter-
nativa de projeto final, como o executavel para que o UFound
possa acontecer na pratica.

12.2 DISPOSITIVO ESPACIAL DE ACHADOS E PERDIDOS

Para que o espaco do UFound fosse possivel dentro de
uma universidade, foi proposta a execucao de uma estrutura
fisica, efémera e rigida dentro do campus. Tal dispositivo se en-
contrara localizado em um extenso gramado existente proxi-
Mo a reitoria da Universidade. Esse local foi escolhido devido a
amplitude de espaco, e em total coeréncia ao conceito do pro-
jeto, devido a presenca intensa da natureza no local e no entor-
no. Além de ser um espaco ainda praticamente sem utilizacao
Nno campus, conta com gramado em um relevo um pouco
acima do nivel da rua, o que permite uma vista ao pdr-do-sol
da cidade da forma como o proposto, podendo ser o uma fonte
importante de atracao de pessoas para o objetivo de convivio,
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descrito anteriormente.

No entorno desse espaco temos: a reitoria da universi-
dade, estacionamento, blocos de estudo da Universidade, en-
trada de reitoria, grade de cercamento e delimitacdo do
campus, a avenida Joao Naves de Avila ao fundo, e, antes de
chegar até ela, um extenso gramado com arvores e arboriza-
cao. Pode-se visualizar melhor tudo isso por meio da seguinte
planta de localizacao.

O dispositivo espacial sera dividido em espacos de
acordo com a finalidade de cada ala, sendo elas responsaveis
por armazenar os objetos encontrados até que o seu respecti-
vo dono o encontre e o resgate, vendas de objetos usados,
espaco para doacdes e uma gama de possibilidades de espa-
COS para convivéncia entre os frequentadores. Estima-se que
esse contato entre as pessoas gere um maior sentimento de
seguranca quanto as operacdes ali realizadas e objetos arma-
zenados. Sendo este, uma das principais opcdes para encontro
entre negociantes de venda devido as suas caracteristicas de
protecdo e facilidade de localizacao.

Sua identidade visual foi projetada para representar as
caixas comumente usadas em espacos de achados e perdidos,
em modularidade, assim como o logotipo, visto que esta alter-
nativa foi identificada como estratégia para destaque entre os
demais setores do campus, além do carater organizador da
forma geomeétrica e seu significado no meio ambiente. Os ma-
teriais selecionados para a construcao da estrutura consistem
em recursos de cunho sustentavel e que possam contribuir
para a afirmacao de sua identidade e viscosidade, descritos e
detalhados posteriormente aqui.

12.2.1 IMAGENS DO PROJETO FINAL

As imagens do projeto final consistem em renderiza-
cdes através do programa de computador V-ray, tiradas da
modelagem em 3D feitas por meio do SketchUp, que simulam
uma realidade do espaco de forma digital. Nela podemos ver
algumas das opc¢des que O espaco nos permite usar para
cunhos artisticos, de apresentacao, e também a forma pratica
do dispositivo, na sua funcao literal e principal de achados e
perdidos, vendas e doacdes de objetos. Nas imagens pode-se
observar como a setorizacdo de cada um dessas funcodes
trouxe organizacao para o espaco. Podemos também visuali-
zar melhor uma simulacao do por-do-sol visto pelo ambiente
do dispositivo.
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12.2.1 DETALHAMENTO DE PROJETO

Serdao usadas barras de aco de 120 cm a formar os lados
dos blocos vazados. Podendo ter todas as 12 barras, ou menos,
de acordo com a necessidade do projeto, passagens, aberturas
e etc.

120

As barras serao interligadas por conectores de aco de 2,
3, 4, 5 ou 6 vias, mais conhecidos também como joelhos de
aco. A quantidade e as formas de vias dependera da forma a
seguir. Sendo algumas delas, as seguintes opcdes:

As chapas/painéis de eucalipto serdo de 120cm x 120cm
a se formar o piso do mezanino e e chao direto com a grama,
formando o fechamento completo da lateral de 1 bloco. Poden-
do também adquirir outras dimensdes de acordo com a dimen-
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sao lateral do bloco que deseja se formar, resultando também
em bancos.

-

120 120

Nos locais vazados os quais ndo possuem a chapa de
eucalipto, porém ainda assim necessita de uma protecao, serao
usadas telas de arame de 120cm x 120cm para comprimento do
Vao.

Importante ressaltar que a conexao entre as chapas e
barras se dardao por meio do parafusamento, com materiais
indicados, da chapa diretamente na barra.
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As dimensdes totais do dispositivo espacial vistas em

planta se dao por:

1440
120~ 120 — 120 — 120 — 120 — 120 — 120 —+ 120 — 120 ~ 120 —+ 120 — 120

— 02l =021 ~— 021 ~ — 02l — 021 =— 021 —

m0cl = 02T == 021 = 021 —— 021 == 0cl = 0cl == 021 —— 02T

i et i i os

=0l == 0l == 021 == 02 == 0271 == 0l == 0T == 0] == 0] == 02T == 02l == 021 == 0l == 0l == 02 =

= 0081 o

— 120 - 120 — 120 — 120 — 120 — 120 — 120 —- 120 — 120 — 120 — 120 — 120 —

Sem escala
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As dimensdes em corte do dispositivo pode ser visuali-

zadas em:

360
— 120 — 120 — 120 —

=120 — 120 — 120 — 120 — 120 — 120 — 120 — 120 — 120 — 120 — 120 —« 120 —

Corte transversal
Sem escala

20—

360
120 =1

— 120 —

— 120 = 120 = 120 — 120 — 120 — 120 — 120 — 120 — 120 — 120 — 120 — 120 —«— 120 — 120 — 120 —

Corte longitudinal

Sem escala

E a setorizacado, fluxos, fechamentos e materiais pode
ser percebida por meio deste exemplo:

Eucalipto

Barras de Ag¢o

Telas de Arame |
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Convivéncia
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12.2 APLICATIVO

Um aplicativo desenvolvido especialmente para o
UFound garantira que seu maximo aproveitamento em solu-
cdes e servicos, juntamente com o fisico, espacial. O seu fun-
cionamento com um sistema eletrénico de seguranca podera
ser acionado através dos codigos emitidos pelo aplicativo, ga-
rantindo a credibilidade de informacdes e evitando fraudes.

Este fragmento do projeto sera desenvolvido em conti-
nuacao a este, posteriormente em outro Trabalho de Conclu-
sao de Curso, que sera desenvolvido pela colega de disciplina,
assim como citado anteriormente. Reiterando, este trabalho
tem como foco apenas o espaco.

13. CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho aqui apresentado buscou o desenvolvimento
de um dispositivo espacial UFound direcionado para os fre-
gquentadores da Universidade Federal de Uberlandia. Este
possui a finalidade - a partir de suas funcdes de disponibilidade
de produtos usados da propria comunidade universitaria a
venda e sistema de achados e perdidos - de transformar a rela-
cao dos usuarios com os elementos componentes do seu posto
de atuacao e vivéncia. O intuito €, com o uso constante do
local, a mudanca espontanea de habitos e costumes arraigados
pelas experiéncias anteriores de forma a influenciar nas esco-
Ihas e acdes dos individuos, para que estas sejam modificadas
e pautadas em decisdes mais sustentaveis e mais humanitarias.

A criacdao de um ambiente proprio para a realizacao de
compartilhamento de materiais didaticos usados é responsavel
pela ressignificacao dos padrdes de consumo. Além disso, o
setor informacional da plataforma digital sera de grande valia
para orientar os usuarios para ideias e percepcdes antes des-
percebidas por estes, de modo a apresentar conceitos e solu-
cdes para além da venda caso esta acdao nao seja possivel, e
ainda, contara com informacdes sobre projetos ecoldgicos rea-
lizados por estudantes dentro da propria universidade.

O sistema de achados e perdidos sera importante para
o desenvolvimento de um comportamento de confiabilidade e
empatia entre os frequentadores da instituicdo. Estes, a partir
do momento em que tiverem consciéncia do servico oferecido,
poderdao desenvolver um costume no qual a percep¢cao do am-

69



biente ao seu redor seja mais valorizada, de modo a estarem
sempre atentos sobre qualquer objeto avistado. Sendo assim,
todas estas funcdes apresentadas poderao contribuir para o
fortalecimento da relacdao entre os frequentadores da universi-
dade, além de estimular maior cuidado com o ambiente fisico.

Quanto as estratégias de marketing, acredita-se que a
propria identidade visual do projeto, englobando tanto o visual
de wayfinding quanto a aparéncia e usabilidade do fisico, serao
responsaveis pela difusdao do interesse pelo local. O conceito
dos cubos representa a idéia de caixas enguanto método de
organizacao informal e sistema de funcionamento e é de visibi-
lidade significativa. A estratégia de englobar o UFound ao
campus da UFU faz com que este atinja uma quantidade consi-
deravel de alunos e frequentadores apenas por estar inserido
ao meio em que estao diariamente.

Supde-se que ao realizar a primeira venda ou compra,
ou ao se resgatar o primeiro objeto perdido, a divulgacao
“boca a boca” e a fidelidade do usuario seja fator importante
para a divulgacao do projeto. Ademais, o espaco de convivén-
cia ao redor do dispositivo fisico também sera de grande valia
para a visibilidade do servico, visto que este ambiente, além de
promover funcionalidade, também podera se transformar em
um ponto de encontro e convivéncia de universitarios para
lazer ou para a realizacdo das compras e vendas.

Acredita-se que este projeto pode ser aplicado em qual-
guer campus universitario interessado, atendendo nao so a
Universidade Federal de Uberlandia, mas também universida-
des particulares e publicas por todo o Brasil. A viabilidade eco-
ndmica do servico é justificada quando se considera sua im-
plantacdo como estratégia para agregacao de valor a experi-
éncia do universitario durante a conclusao do seu curso. Tal
espaco pode ser responsavel por atrair novos alunos interessa-
dos em atribuir tal sistema a sua experiéncia universitaria, além
do fato de conferir a instituicdo o reconhecimento em quesitos
de contribuicdo a sustentabilidade.
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