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Resumo

A presente pesquisa visa apresentar o desenvolvimento de uma mesa ergonOmica para a
modalidade de trabalho home office. Utilizou-se a metodologia projetual desenvolvida pela British
Design Council, conhecida como Double Diamond, para pesquisa e afunilamento da mesma. Ao
buscar melhor compreender as necessidades do usuadrio final, levou-se em considera¢do as normas
regulamentadoras da NBR e pesquisas centradas no consumidor final. Os objetivos especificos
incluem compreender as necessidades dos usudrios, através de pesquisas semi-estruturadas, e
criar um modelo personalizavel com base no levantamento de dados realizado e assim fornecer
um manual de instrucdes para facilitar a montagem. Desta forma, buscou-se integrar
caracteristicas de méveis sob medida com a praticidade da produgao em série, proporcionando um
produto funcional e estéticamente alinhado as necessidades do publico-alvo, que possa ser
adaptado conforme as necessidades individuais de cada um.

Palavras Chave: Ergonomia, estacao de trabalho personalizavel, home office.

Abstract

This research aims to present the development of an ergonomic desk for the home office
environment, using the design methodology originally developed by the British Design Council,
known as Double Diamond, for research and refinement. When seeking to better understand the
needs of the end customer, NBR regulatory standards and research focused on the end consumer
were taken into account. The specific objectives include understanding users' needs, through
semi-structured research, and creating a customizable model based on the data collected and thus

providing an instruction manual to facilitate assembly. In this way, we sought to integrate the
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characteristics of bespoke furniture with the practicality of mass production, providing a functional
and aesthetically aligned product to the needs of the target audience, which can be adapted

according to the individual needs of each person.

Keywords: Ergonomics, customizable workstation, home office.

Introdugao

O presente artigo visa apresentar o processo de desenvolvimento de uma pratica projetual
conduzida por docente e discentes de um curso de design. No contexto da disciplina Projeto 4, do
curso de Design, a qual é voltada para o design de mobilidrio, adotou-se uma abordagem centrada
no usudrio. A disciplina ndo apenas explorou os aspectos estéticos do design de modveis, mas
também enfatizou a importancia de atender as necessidades praticas e ergondmicas dos usudrios
finais.

Uma colaboracdo significativa foi estabelecida com uma empresa local no ramo de mdveis
planejados, proporcionando uma oportunidade para os estudantes irem de encontro no mundo
pratico do design de mobiliario. Esta parceria permitiu o acesso a expertise da industria, bem
como incluiu uma visita técnica a empresa, onde o corpo discente puderam observar de perto os
processos e as demandas do mercado, visando atender as expectativas dos consumidores.

Contexto de pesquisa

Com o avango tecnolégico e da sociedade, ocorreram muitas transformagdes na forma de
trabalho. Com a pandemia do Covid-19 e as medidas protetivas do distanciamento social, com
restricdo de circulacdo, fechamento de escritérios, comércio, escolas e faculdades, surgiu a
necessidade de as pessoas trabalharem em suas casas. O TR (trabalho remoto) foi a alternativa
encontrada para a continuidade das atividades laborais (DE ARAUJO; LUA, 2021). Assim buscou-se
adaptar um novo posto de trabalho que ndo foi planejado, onde muitas vezes pode surgir de
maneira espontanea dentro da residéncia dos usuarios, como sua sala de estar, quarto ou qualquer
espaco disponivel. Segundo Brown (2008), o design thinking encoraja a exploracao de solugées que
emergem organicamente das necessidades e praticas dos usudrios, ao invés de impor solucdes
pré-concebidas. Nesse contexto, espacos improvisados de trabalho sdo frequentemente
organizados de forma adaptativa, refletindo as demandas contemporaneas por flexibilidade e
conectividade em ambientes residenciais (Norman & Draper, 1986).

Esses postos de trabalho nao planejados podem provocar problemas musculoesqueléticos
causados pela falta de ergonomia nesta nova modalidade. De acordo com estudos de Castafion et
al. (2021), os principais desconfortos fisicos relatados por usuarios de Home Office sdo dores nas
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costas, ombros e bracos, e a maioria destes problemas esta relacionada ao arranjo inadequado no
posto de trabalho.

Segundo Cocco (2017), as dores musculoesqueléticas em trabalhadores de escritorio possuem
maior prevaléncia em regides do pescogo/cervical, coluna lombar, ombros e punhos/maos.
Estudos apontam que uma das causas de disturbios em coluna cervical, pesco¢o e ombros esta
relacionada a trabalhos administrativos que exigem uso excessivo dos olhos, como em
computadores. Ja as dores na coluna lombar se ddo devido a longos periodos de trabalho na
posicdo sentada, pois esta postura pode ocasionar diferentes disturbios biomecanicos que
comprometem a flexibilidade, mobilidade, alinhamento e estabilidade da mesma (Silva; Dande,
2017).

Essas mudancas na forma de utilizar as estacdes de trabalho ocorreram de forma a alterar também
a maneira como se percebe o mével dentro da casa, pois sdo 24h por dia presente no ambiente,
sendo assim o conforto - e até a estética - se marcam como fundamentais. Devido a essa demanda,
compreende-se que ao adquirir um mobilidrio, é importante que ele atenda a certas necessidades
para o usuario. Trazendo o exemplo de uma estacdo de trabalho - escrivaninha - para uso em
trabalho em home office, onde ela tem que atender certas normas para ser considerada adequada
para o uso, e é a NBR 13966 quem se encarrega do mesmo (DE SA, 2021).

Assim, é possivel perceber que as necessidades dos usuarios podem se tornar aspectos
fundamentais no design de uma mesa para trabalho informatizado, especialmente no contexto
residencial. E preciso criar um ambiente de trabalho confortdvel, funcional e que se integre
harmoniosamente a residéncia, sendo assim, o objetivo principal é projetar uma mesa ergonémica
gue atenda o publico em ambiente home office, sem esquecer de etapas essenciais durante esse
processo. Foi aplicada a metodologia do Duplo Diamante, criada pelo Conselho do Design Council
do Reino Unido. Esta metodologia é composta de quatro etapas: imersao, definicao, ideacdo e
prototipacdo, que direcionam a compreensdo do problema, seu aprofundamento e a tomada de
decisdes de projetos (SANTOS et al. 2021). Essencial para ajudar a estruturar e orientar todo o
processo do projeto, ao garantir a eficdcia de todas as etapas e tendo o usudrio em foco para que
se compreenda as necessidades do mesmo (PIAZZA, 2022). E para que se desenvolva uma mesa
ergondbmica com foco em e-commerce, é indispensavel a criacdo de um manual de instrucbes
intuitivo, que facilite a montagem e traga maior autonomia para o usudrio.

Este mesmo que é crucial para um usudrio, sendo que o manual fornece passos detalhados e
claros para montar a mesa. Isso ajuda o usuario a entender exatamente o que precisa ser feito,
minimizando confusdes e erros durante o processo de montagem e assim melhorando sua
experiéncia com o produto, o que trds uma lembranca positiva ao mesmo. Também é importante
para que essa experiéncia seja confidvel quando se fala de seguranc¢a, ja que o manual
normalmente inclui diretrizes essenciais para garantir que a mesa seja montada de forma segura e
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estavel, evitando assim possiveis eventualidades futuras. E até para assegurar a garantia, ja que
muitas vezes, a garantia do produto pode depender da montagem correta.

Montar mdveis sem orientacdo adequada pode levar a tentativas frustradas, desperdicio de tempo
e até mesmo danos ao produto. Portanto, um manual bem elaborado ajuda a evitar esses
problemas, permitindo que o usuario conclua a montagem de forma eficiente, e assegurando uma
experiéncia positiva do usuario, o que pode afetar futuramente na decisdo de adquirir ou ndo o
produto novamente.

Contextualizagao do problema

Um posto de trabalho em residéncia refere-se ao espaco dedicado dentro de uma casa onde uma
pessoa realiza suas atividades profissionais, conhecido também como home office. Com o
crescimento do trabalho remoto, muitos individuos optaram por configurar um ambiente
adequado para suas tarefas diarias, o que inclui a escolha de uma mesa e cadeira apropriadas. No
entanto, problemas frequentemente surgem devido a ma postura adotada durante longas horas de
trabalho e ao uso de mesas inadequadas. Esses problemas podem resultar em desconforto fisico,
como dores nas costas e no pescogo, além de impactar negativamente o bem-estar geral do
trabalhador.

Um dos principais desafios percebidos na pratica projetual foi conciliar as recomendacdes
ergondbmicas com a identidade residencial. As normas regulamentadoras, como a NBR 13966,
estabelecem parametros dimensionais para modveis de escritério, priorizando o conforto e
seguranca durante o trabalho. De modo que, a finalidade da Ergonomia é tornar o trabalho das
pessoas mais seguro, confortavel e produtivo. (AVANCINI; FERREIRA, 2003)

De acordo com a pesquisa Reasons Why Custom-made Furniture Is A Better Option (OVO, 2022), a
maioria dos usudrios prefere moveis sob medida, pois estes se adaptam melhor as suas
necessidades individuais e se integram no estilo da residéncia. Alguns dos requisitos mencionados
pelos usuarios na pesquisa citada incluem: modularidade no qual sdo os mdveis componiveis que
permitem diversas configuracdes e adaptagdes. Funcionalidade nos modveis que atendam as
necessidades especificas do trabalho, como organizacdo, armazenamento e suporte para
equipamentos. Integracdo com o ambiente, mdveis com design neutro que se harmonizem com a
decoracdo da casa. E a ergonomia que os méveis com dimensdes adequadas proporcionam.

A partir dessas informacGes, o design da mesa deve integrar as caracteristicas dos moveis sob
medida com a praticidade da producdo em série, resultando em um produto funcional,
ergondmico e estéticamente agradavel. E indispensavel que o projeto seja flexivel e permita ao
usudrio realizar adaptacdes e personalizacdes de acordo com suas necessidades.
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O trabalho em escritdrio esta associado ao uso intensivo de computadores e a postura sentada por
tempo prolongado, isso gera maior sobrecarrega em algumas estruturas do corpo (DE SA, 2020).
Por isso, um movel ergonomicamente correto é fundamental para o uso em home office por varias
razGes importantes, como: A saude fisica, os mdveis ergonémicos sdo projetados para apoiar a
postura correta do corpo, reduzindo o estresse fisico nas costas, pesco¢o, ombros e outras partes
do corpo (AVANCINI; FERREIRA, 2003). Isso ajuda a prevenir problemas musculares, dores cronicas
e lesGes por esforco repetitivo (LER). O conforto proporciona um ajuste adequado e apoio para o
corpo, auxiliando principalmente durante longos periodos de trabalho. Um ambiente de trabalho
confortavel e ergonémico pode melhorar a eficiéncia, quando vocé se sente mais confortavel e
sem dor, é mais provavel que consiga se concentrar por periodos prolongados e realizar suas
tarefas de forma mais eficaz (NEWBERY, 2023). Prevencdo de problemas de saude a longo prazo,
muitos problemas de saude associados a posturas inadequadas ou esforco repetitivo podem se
desenvolver ao longo do tempo, por isso investir em mdveis ergon6micos pode ajudar a prevenir
esses problemas. Adaptagdo as necessidades individuais, mdveis ergondmicos geralmente sao
ajustdveis, o que permite que sejam adaptados as necessidades especificas de diferentes usuarios.
Em resumo, um movel ergonomicamente correto apresenta-se como parte essencial de um
ambiente de trabalho, especialmente no contexto de home office.

O levantamento de dados nos levou a identificar algumas razdes pelas quais as medidas corretas
sdo importantes e como isso afeta o dia a dia do usuario: Postura adequada, uma mesa com altura
adequada permite que o usuario mantenha uma postura correta ao trabalhar. A mesa deve ter
espaco suficiente para todos os materiais necessarios, como computador, monitor, teclado, mouse,
documentos, papéis e outros materiais de trabalho, de forma organizada. As medidas corretas da
mesa também devem considerar o espaco ao redor dela, deve haver espaco suficiente para o
usuario se movimentar confortavelmente ao redor da mesa, sem obstru¢cdes que possam
atrapalhar a circulagao ou causar acidentes.

O dimensionamento correto desse local é uma etapa fundamental para um bom desempenho do
servico, permitindo que o trabalhador mantenha uma postura natural. Sobre os aspectos
mencionados, as recomendacoes sao de que a altura da mesa deve ser conjugada com a altura da
cadeira. Se a mesa tiver uma altura fixa, a cadeira deve ter uma altura regulavel e vice-versa.
Ainda, a iluminagdo e as cores também sdo essenciais para o trabalho humano, ja que grande
parte das informacGes ambientais é captada pela visdo. (Castafion et al.) Segundo Avancini e
Ferreira (2003), a postura também é um fator influenciador na fadiga. E necessario que o
mobilidrio seja adequado de forma a atenuar a forga envolvida em uma determinada atividade

Tendo em vista essas consideracGes, ao apresentar a proposta de uma mesa de trabalho voltada
para a venda em e-commerce que seja utilizada para o uso em home office, deve-se seguir as
normas regulamentadoras, o uso de metodologias de pesquisa, além da entrevista
semi-estruturada com o usuario, para assim compreender a necessidade do mesmo. Nesse
contexto, a conciliacdo de todos esses aspectos emergiu como um objetivo central deste estudo.
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Metodologia

Foi utilizada ao longo da pratica projetual a metodologia do Duplo Diamante, que é um processo
de design que foi desenvolvido pelo Design Council do Reino Unido. Ela é utilizada para estruturar
e orientar a inovacdo e o design centrado no usuario em quatro fases distintas, organizadas em
dois diamantes interligados, € uma abordagem iterativa, focada na compreensao profunda dos
usudrios e na geracao de solucdes criativas e eficazes para problemas de design.

Ela enfatiza a importancia de explorar amplamente antes de definir o problema e de prototipar
varias solugdes antes de chegar a implementacao final que ofereca ao usuario exatamente aquilo
qgue ele deseja. Ele é utilizado por empresas dos mais diversos segmentos para desenvolver
solugdes criativas no processo de criagdo de novos produtos ou servicos (PIAZZA, 2022) -, no qual
possui quatro fases: descobrir, definir, desenvolver e entregar.

Figura 1

DESCOBRIR DEFINIR DESENVOLVER ENTREGAR

PROBLEMA
SOLUCAO

Fonte: 49educacao (2022)*

A primeira etapa, compreendida como Discover ou Descoberta, consiste em entender e definir
claramente o problema ou desafio a ser abordado. Nela, realizou-se uma pesquisa em artigos
disponiveis online, para compreender as necessidades e preferéncias dos usuarios de mesas de
trabalho em home office. Além disso, também foi realizada uma pesquisa com o publico-alvo
através do Google Forms, a qual possibilitou ter um contato mais direto com o usuario final e
compreender melhor suas necessidades.

! Disponivel em <https://49educacao.com.br/frameworks/double-diamond/>
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Dentro desta etapa, foi utilizada como ferramenta o mapa de stakeholders, que é uma parte muito
importante da pesquisa, faz parte do que entende-se como design centrado no usuario, é utilizada
para identificar e visualizar os diversos grupos ou individuos que podem afetar ou serem afetados
por uma decisdo, acdo ou projeto especifico. Esse mapa é fundamental em contextos
organizacionais, governamentais e de projetos, pois ajuda a entender melhor as dinamicas de
relacionamento e a gerenciar as interacdes com os stakeholders de maneira mais eficaz.

A segunda etapa compreende-se como Define ou Definicdo, é onde sdo conduzidas pesquisas
extensivas para explorar o contexto, identificar insights e entender as necessidades e perspectivas
dos usudrios, onde com base nas informagdes coletadas foi possivel elaborar um conceito inicial da
mesa ergondmica, destacando as caracteristicas e funcionalidades essenciais. Ainda dentro desta
etapa, foi elaborado um moodboard que permitiu alinhar a visdo do projeto com as expectativas
do publico-alvo, tornando mais claro o estilo, estética e inspiracdo do design de mesa.

O Develop ou Desenvolvimento, trata-se da terceira etapa, é onde foram geradas varias
alternativas, que exploravam diferentes formas e funcionalidades. Foi a partir deste
desenvolvimento onde foram evoluidas a modelagem e a ambienta¢do em 3D, com simulag¢des de
ambientacdo com as propostas, para visualizar como a mesa se encaixa em diferentes espacos.
Também foi desenvolvido um modelo em papeldo em escala reduzida (escala 1:5), onde todas as
alternativas foram testadas, tanto no quesito proporcdao quanto funcionalidades basicas, e
somente apds foi escolhida uma das alternativas para dar continuidade ao projeto.

Na ultima etapa, Deliver ou Entrega, foi construido um modelo em escala real (1:1) em MDF da
mesa para validacdo final do produto. Como etapas finais do processo, foi desenvolvido um
manual de montagem para orientar o usuario com a montagem do produto em sua casa e um
relatério detalhando todo o processo.

Design Centrado no usuario e coleta de dados

O design centrado no usudrio € uma abordagem que coloca as necessidades, comportamentos e
preferéncias dos usuarios como elementos essenciais no desenvolvimento de produtos e servicos.
Segundo Norman e Draper (1986), essa metodologia busca garantir que os produtos sejam
concebidos ndo apenas para funcionar, mas para serem intuitivos, eficazes e satisfatorios para os
usudrios finais. Ao priorizar a experiéncia do usudrio, o design centrado no usuario reconhece a
importancia de entender profundamente quem sdo os usudrios, como eles interagem com o
produto e em quais contextos eles o utilizam.

A aplicacdo de ferramentas para conhecer o usudrio no processo de design é crucial para traduzir
essa abordagem tedrica em pratica. Ferramentas como personas, jornadas do usudrio e analises de
contexto permitem aos designers coletar dados qualitativos e quantitativos sobre as necessidades
dos usuarios, seus comportamentos e suas expectativas em relacdo ao produto. Conforme
destacado por Brown (2008), o uso dessas ferramentas ndo apenas informa o desenvolvimento do
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design, mas também ajuda a identificar insights valiosos que podem influenciar decisdes de design
desde a fase inicial até a finalizacdo do produto.

Além disso, a aplicacdo dessas ferramentas promove uma abordagem empatica e colaborativa no
processo de design, integrando perspectivas multidisciplinares e garantindo que o resultado final
ndo apenas atenda as especificacdes técnicas, mas também resolva efetivamente os problemas
reais dos usudrios. Dessa forma, ao alinhar teoria e pratica através do design centrado no usudrio e
das ferramentas para conhecer o usuario, os designers podem melhorar a qualidade dos produtos
e aumentar a satisfacdo e a aceitacdo dos usudrios. Portanto, para conseguir ter melhor
compreensdo das necessidades dos usudrios e dentro da primeira etapa da metodologia do Double
Diamond - Discovery, ou descoberta -, foi elaborada uma pesquisa através do Google Forms e uma
entrevista semi-estruturada.

A entrevista semi-estruturada é um processo de interacdao social, no qual o entrevistado tem a
finalidade de obter informacgdes do entrevistado, através de um roteiro contendo tépicos em torno
de uma problematica central (Hanguette, 1995). Ela desempenhou um papel crucial ao fornecer
uma compreensao mais profunda e qualitativa das percepc¢des e experiéncias do usuario. Optou-se
pela entrevista semi-estruturada, na qual o informante tem a possibilidade de discorrer sobre suas
experiéncias, a partir do foco principal proposto pelo pesquisador (Lima et al., 1999). Esta
abordagem permitiu explorar aspectos subjetivos que ndo seriam capturados apenas pelos
questionarios, como opinides, desafios e insights pessoais. A pesquisa com o Google Forms foi
realizada com 18 pessoas, entre as idades de 18 a 35 anos, onde permitiu a coleta sistematica de
dados quantitativos, oferecendo uma ampla amostragem de respostas que proporcionaram
insights sobre tendéncias e preferéncias relacionadas ao tema em estudo. Com isso, foi possivel
obter uma visdo abrangente das opinides e comportamentos dos participantes de maneira
eficiente e organizada.

A combinacdo dessas duas metodologias ndo apenas enriqueceu a analise dos dados, mas também
possibilitou uma triangulacdo dos resultados, fortalecendo a validade e a robustez das conclusdes
apresentadas no artigo. Os resultados da pesquisa mostraram que onze pessoas relataram que
apenas uma pessoa utilizaria a mesa, seguido de trés votos que apenas duas pessoas utilizariam, o
gue se torna a na hora da compra voltada para uso exclusivo e de necessidades proprias.
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Figura 2: Pesquisa e andlise de dados recolhidos.
Pesquisa e analise de
dados recolhidos

Realizada com 18 pessoas,
via Google Forms

Quantas pessoas
utilizam ou utilizariam
uma estacgao de
trabalho na sua casa?

W 3 pessoas
W 4 pessoasou mas

M Nenhuma pessoa

Fonte: Elaborada pelos autores.

Voltando-se para a parte estética da mesa, oito pessoas relataram que preferem o tom
amadeirado nos modveis, e nove que elegem o estilo minimalista, no qual nos fez realizar buscas
pelo que jd existe no mercado nesse enquadramento, no intuito de trazer referéncias e

inspiragdes.

Figura 3: Pesquisa e andlise de dados recolhidos. Figura 4: Pesquisa e analise de dados recolhidos.
Ar= —An M dlista

m e Qual a cor de Qual estilo de me ;mz

M Branco mobiliario € mais 3443 :

B mobiliario mais W Ristico

m Cinza agradavel na sua lhe agrada @ Vintage

Preto percepg¢io? 8 ’ m Industria
Fonte: Elaborado pelos autores. Fonte: Elaborado pelos autores.

Algumas observacdes foram citadas em uma ultima pergunta em aberto, como: ser espagosa, para
que caiba todo o material de estudo, possuir gavetas, bordas que sejam confortaveis e local para
passagem de fios na mesa. Essas observacdes foram todas levadas em conta para as geracdes de
alternativas da mesa.

A entrevista semi-estruturada foi realizada com um jovem programador de 21 anos, da cidade de
Cocal do Sul na data de 22 de junho de 2024. Ele possui uma jornada de 8 horas por dia atras do
computador, ele relatou sobre o desconforto causado pela mesa, pois ela ndo tem um apoio
correto para os bracos - pois o ideal é ter as bordas arredondadas, trazendo maior conforto.
Também foi frisado que é necessadria uma maior profundidade da mesa para poder ter um
afastamento maior do monitor e maior espaco de trabalho, ja que o espago de trabalho passa a
competir com o espa¢o do computador, somando a ele materiais de escritério, de escrita e leitura
(MENGATTO, 2012).
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Outro ponto importante, foi que ele comprou, principalmente, pela questdo de ser um mdvel mais
em conta, assim ndo tem tanta qualidade e resisténcia - principalmente porque ele gostaria de
trazer um apoio para o monitor, porém por ser uma mesa um pouco mais fragil ha complicacoes, ja
que ndo possui resisténcia ou estabilidade na mesma.

Além disso, o entrevistado relatou que geralmente quando compra algum mével por e-commerce,
ele quem monta o produto - com ressalvas de que para produtos de grande porte, como um
guarda-roupas, ele prefere contratar um montador especializado - para assim assegurar que fique
correto. Tanto que um dos pontos ressaltados por ele é os manuais de instru¢des pouco intuitivos,
e ndo muito bem detalhados - como por exemplo, quando “[...] tem diferentes tipos de parafuso,
no manual diz para colocar o parafuso em tal parte, mas nao especifica qual tipo de parafuso.”

Outro fator pontuado, é que seria interessante uma mesa de e-commerce que pudesse ser
personalizavel, assim teria uma mesa exclusiva e com valor acessivel. Assim, compreender o que o
usuario final busca e espera de uma mesa de trabalho foi fundamental para o embasamento e
desenvolvimento do projeto, dados os quais a pesquisa e entrevista revelaram.

Desenvolvimento do projeto

Com esta pesquisa sobre o tema abordado, o préximo passo foi a criagdo do conceito do projeto,
moodboard e mapa de stakeholders, que pode-se compreender dentro da segunda etapa do Duplo
Diamante - Define ou Defini¢ao - , onde foi possivel visualizar o estilo, estética e inspiragao do
design de mesa, ajudando a alinhar a visdo do projeto com as expectativas do publico-alvo.

O conceito faz parte do planejamento da peca, um design sem conceito pode se perder do
principal objetivo e acabar sem func¢do (Dutra, 2022). Dessa forma, mesmo que seja belo, ela ndo
vai servir nem como peca de arte: como a fungao da arte é a expressao, se o design ndo expressa
nada, nem arte ele é. Por isso, é ele que garante o sucesso do design de produtos, servicos, marcas
e ambientes. Isso porque é o conceito quem aponta a direcdo a ser seguida para que os objetivos
do projeto sejam atingidos (Dutra, 2022).

O conceito no design é o alicerce sobre o qual se constroi toda a estrutura estética, funcional e
emocional de um projeto. Ele ndo apenas define a aparéncia visual, mas também guia as decisdes
de cada elemento e interacdo. Em outras palavras, é a ideia central que permeia todas as escolhas
de design, desde a tipografia até a usabilidade. O conceito no design ndo é apenas uma ideia ou
tema superficial, mas sim um elemento fundamental que permeia todas as camadas do processo
de design. E o elemento que visa dar significado, propdsito e direcdo ao trabalho dos designers,
garantindo que suas criagcbes ndao apenas sejam visualmente atraentes, mas também funcionais,
emocionalmente envolventes e estrategicamente alinhadas com os objetivos organizacionais.

O moodboard, uma ferramenta metaprojetual essencialmente visual gerada por colagens e
composi¢des que podem incluir imagens, materiais, desenhos e objetos a fim de fomentar a
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inspiragdo e comunicagdo no processo criativo (GARDNER e McDONAGH-PHILIP, 2001). Ele é
essencial para manter o foco do projeto e garantir que o resultado final saia de acordo com o
planejado, é ele quem vai ajudar na definicdo do estilo do usuario e traduzir visualmente o clima e
a atmosfera que deseja-se transmitir. O moodboard é a primeira visualizacdo do que o usuario
deseja, é através dele que é possivel alimentar a atmosfera criativa e gerar projetos com
significado.

Os moodboards podem atuar na transmissdo de um mesmo briefing ou ideia, manipulando
imagens como significados de comunicacdo para facilitar relagdes, acessar sentimentos e expressar
valores abstratos (PEREIRA, SCALETSKY, 2010). Eles sdao 6timas ferramentas visuais, e geram
curiosidade no usuario (Vobi).

E por meio do conceito onde conseguimos ter uma visualizacdo tangivel do conceito inicial do
projeto. Ao reunir imagens que evocam a atmosfera desejada, o moodboard ajuda a transmitir de
forma clara e eficaz a intencdo estética e emocional do design. Isso facilita a comunicacdo entre os
membros da equipe de design, usuarios e stakeholders, garantindo que todos compartilhem a
mesma visdo. O moodboard ndo apenas inspira, mas também serve como uma ferramenta para
tomar decisdes fundamentadas. Ao examinar as imagens coletadas, os designers podem avaliar a
harmonia das cores, a combinacdo de texturas e materiais, e a coesao visual geral. Isso ajuda a
garantir que todas as escolhas de design estejam alinhadas com o conceito e contribuam para a
experiéncia desejada. Em suma, ele ¢ um componente estratégico e pratico no processo de design.
Ele encapsula a esséncia do projeto de forma visual, orienta a criatividade, facilita a comunicagao e
apoia a tomada de decisdes informadas, contribuindo para a criacdo de designs coesos,
impactantes e alinhados com os objetivos do projeto e as expectativas dos stakeholders.

O objetivo fundamental do mapeamento de stakeholders é compreender a complexa rede de
relacionamentos que uma organizacdo mantém com diferentes grupos e individuos e avaliar como
esses relacionamentos podem impactar o desempenho, a reputagdo e a sustentabilidade da
organizacdo. O processo de mapeamento envolve a identificacdo das partes interessadas
relevantes - eles representam qualquer individuo ou grupo que tenha interesse, investimento ou
impacto no resultado final do design, podendo incluir usuarios, usuarios finais, investidores,
gestores de projeto, equipes internas e até mesmo a comunidade em que o produto ou servico
serd langado -, a analise de suas necessidades, expectativas, interesses, poder e influéncia, bem
como a representacdo visual dessas informagdes em um mapa ou matriz (FM2S, 2023). A
importancia dos stakeholders no design pode ser explorada através de diversos aspectos
fundamentais, ja que os stakeholders sao responsaveis por fornecer insights cruciais sobre os
objetivos do projeto, necessidades do usuario e requisitos funcionais. Suas expectativas e
prioridades ajudam a orientar o escopo e a dire¢dao do design, garantindo que o produto final
atenda as expectativas e necessidades do publico-alvo. O envolvimento ativo e colaborativo dos
stakeholders é essencial para alcancar resultados de design que sejam inovadores, eficazes e
socialmente responsaveis.
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Desta forma, o conceito criado para o projeto seria: um espaco de trabalho cuidadosamente
projetado para promover um equilibrio e bem-estar, combinando design ergonOomico e
funcionalidade inteligente. Oferece uma experiéncia organizada e livre de distragdes. Sua estética
atemporal cria um ambiente sereno e inspirador para a mente, enquanto os acabamentos
inspirados em padrdes naturais acrescentam uma sensacao de aconchego e conexdao com a
natureza.

Figura 5: Moodboard

peaceful

Fonte: Compilagdo do autor.?

Figura 6: Mapa de stakeholders
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Fonte: Desenvolvido pelos autores

2 Fotos retiradas do banco de imagens da internet.
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Geragao de alternativas

Entrando na parte de geracdo de alternativas, encontra-se a parte do do Develop pois é nessa
etapa que as ideias sdo concretizadas em formas tangiveis e testadas para validar sua viabilidade e
eficacia antes da implementacdo final. Nesta fase, as solucGes sdo exploradas, desenvolvidas e
prototipadas com base nos insights obtidos nas etapas anteriores de descoberta e definicdo. De
acordo com Brown (2008) prototipar € um método eficaz para aprender. Quando vocé desenvolve
um protoétipo, vocé ndo apenas manifesta suas ideias em uma forma tangivel, mas também pode
experimenta-las e explora-las em um nivel mais profundo. Nesta fase foram testados os conceitos
e ideias de forma rapida e econ6mica, identificando o que funciona e o que precisa ser ajustado
antes de investir na implementacdo da ideia final.

Foram realizadas as geragdes de alternativas da mesa, que sdao os primeiros esbogos das ideias que
surgem. Com os primeiros esbocos, foi dialogado entre o grupo para elaborar as ideias de forma
mais concisa e aprimora las, seguidamente foram escolhidas as trés principais alternativas, as quais
foram desenvolvidas em 3D, com desenho técnico, ambientagdes e modelo em papelao em escala
reduzida (1:5).

Figura 7

Fonte: Autoria propria.
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Figura 8

Fonte: Autoria prépria.

Figura 9

Fonte: Autoria propria.

Figura 10

Fonte: Autoria propria.
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Apds, foi realizada a escolha da alternativa final e as melhorias necessarias para a fabricacdo em
escala real (1:1) em MDF. A mesa escolhida, ilustrada na Figura 6, apresenta lousa na parte interna
das tampas para anotagdes. O produto é personalizavel, permitindo que o usuario escolha entre
guatro opgdes de pés no momento da compra, de acordo com suas preferéncias. Além disso, inclui
acessorios que se encaixam no espaco central da mesa, com a possibilidade de selecionar os itens
desejados individualmente ou adquirir o kit completo a um prego promocional.

As opcOes de acessérios sdo: 1. Tampa para passagem de cabos: tampa de encaixe que possui um
vazado igual os puxadores das demais tampas ja existentes na mesa . 2. Porta Canetas: de encaixe
embutido na mesa, possui dois compartimentos para lapis, canetas, lapiseiras e outros. 3. Mural:
de encaixe na mesa, mural de tela expandida em aco, que permite colocar fotos, recados e
lembretes.

Destaca-se que a mesa segue as medidas regulamentadoras da NBR 13966, possuindo 75cm de
altura, 140 cm de largura e 70 cm de profundidade. Além de contar com material fosco e bordas
arredondadas na frente do tampo e nos puxadores.

Figura 11: Lousa interna.

Fonte: Autoria propria.

15° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



152 Congresso Brasileiro
MANAUS

Figura 12: OpgGes de pés.

Fonte: Autoria propria.

Figura 13: Acessérios.

e

Fonte: Autoria prépria.
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Fonte: Autoria prépria.

Figura 15: Modelo em escala real.Fonte: Autoria Prépria.

Fonte: Autoria prépria.
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Conclusao

A mesa ergondmica desenvolvida neste projeto representa um equilibrio entre funcionalidade
ergondmica e design estético, adaptando-se ao ambiente do home office e sendo pensada para a
venda em e-commerce. Em resposta as transformacoes aceleradas pelo avanco tecnolégico e pelas
demandas impostas pela pandemia de Covid-19, que impulsionaram o trabalho remoto, esta mesa
nao apenas satisfaz as necessidades individuais dos usuarios, mas também promove um ambiente
de trabalho seguro, confortavel e produtivo. Ao integrar as caracteristicas dos mdéveis sob medida
com a praticidade da producdo em série, o produto final ndo apenas atende as necessidades
contemporaneas do mercado de e-commerce, mas também estabelece um novo padrdo de
exceléncia em moveis para home office. A abordagem metodoldgica, aliada a compreensdo das
necessidades do usudrio, garantiu um resultado que nao sé responde as demandas do contexto
atual, mas também define um novo parametro de qualidade e eficiéncia para ambientes de
trabalho domiciliares.

Ao aplicar a metodologia do Duplo Diamante, desde a fase de descoberta até a entrega final, o
projeto assegurou que todas as etapas fossem guiadas pela compreensdo profunda das
necessidades dos usuarios. Isso resultou em um produto que ndo sé atende aos padrdes
ergondmicos e regulatdrios, como também oferece personaliza¢do e acessibilidade através de uma
experiéncia intuitiva de e-commerce.

A integracao de caracteristicas de moveis sob medida com a eficiéncia da produgao em série nao
apenas otimizou a funcionalidade da mesa, mas também estabeleceu um novo padrdo de
exceléncia em moveis para home office. A inclusdo de acessérios customizdveis e a preocupac¢ao
com detalhes como bordas arredondadas e material fosco demonstram um compromisso nao
apenas com a estética, mas também com o conforto e bem-estar dos usudrios.

Foram validadas as quatro etapas do Duplo Diamante, onde realizou-se na primeira etapa uma
pesquisa extensiva, tanto revisando artigos quanto conduzindo uma pesquisa com o publico-alvo
através do Google Forms, foi utilizada também a ferramenta de stakeholders para compreender os
diversos grupos afetados pelo projeto, e uma entrevista semi-estruturada para obter insights
qualitativos das necessidades dos usudrios.

Na segunda etapa foi definido o problema abordado, elaborado um conceito inicial da mesa,
destacando-se caracteristicas e funcionalidades vistas como essenciais, e foi elaborado um
moodboard para alinhar a visdo estética do projeto com as expectativas do publico-alvo.

Na parte do Desenvolvimento, ou seja, terceira etapa, foram criadas varias alternativas de design,
explorando diferentes formas e funcionalidades para a mesa ergondmica. Também foi
desenvolvido um modelo das propostas em 3D para verificar como a mesa se integraria em
diferentes ambientes, seguida por um modelo em escala 1:5 para testar proporcbes e
funcionalidades antes de avancar.
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E, na parte de Entrega, foi construido um modelo em mdf, em escala real (1:1), onde também foi
desenvolvido um manual de montagem para o mesmo. Para poder concluir com todas estas
etapas, e chegar ao mercado e consumidor final, o projeto devera ter uma continuidade na parte
de prototipagem, para que assim possa ser testada toda a sua usabilidade e funcionalidades.
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