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1. INTRODUCAO

Atualmente o Brasil apresenta mais de 4,5 milhdes de pessoas
contaminadas pelo coronavirus (COVID-19). E como, por meio do Design, se
pode contribuir para o enfrentamento da pandemia? Segundo a definicdo da
Organizagdo Mundial de Design (WORLD DESIGN ORGANIZATION — WDO,
2015), “o Design € um processo estratégico de solugdo de problemas que
impulsiona a inovacgao, gera sucesso nos negocios e leva a uma melhor qualidade
de vida através de produtos, sistemas, servicos e experiéncias inovadores”.

Tendo em vista esse conceito e a intencdo de desenvolver algum artefato
que ajudasse a reduzir a contaminacdo pelo virus, o projeto tem como objetivo
desenvolver um dispenser de alcool 70%, focado na higienizacdo das maos em
transporte publico — énibus urbanos e rurais. Desta forma,

Em Pelotas, a frota atual € de 210 6nibus e 12 micro-6nibus, que realizam
cerca de 3.500 viagens por dia, contando com aproximadamente 103 mil usuéarios
diariamente (PREFEITURA DE PELOTAS, 2020). O transporte coletivo ndo parou
durante o enfrentamento da pandemia, mesmo durante os periodos de maior
restricdo, tornando-se um meio de alta transmissdo do virus. Assim, acredita-se
que é possivel facilitar o acesso e democratizar o uso do alcool para higienizacéo
das maos quando existe a necessidade de sair de casa.

2. METODOLOGIA

Trata-se de um projeto desenvolvido para a Maratona Especial — Hackathon
on-line Desafio COVID-19, que teve como objetivo desenvolver um projeto para
auxiliar no enfrentamento da pandemia do coronavirus. A maratona teve duracao
de cinco dias para a elaboragao conjunta entre docentes e discentes de diversos
cursos, proposta pelo Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia Sul-rio-
grandense (IFSul).

A metodologia selecionada para o projeto foi a Design Sprint, um processo
utilizado para desenvolver questfes criticas, composta por cinco etapas, com a
premissa de ser cada uma realizada em um dia: entender, divergir, decidir,
prototipar e validar (KNAPP, ZERATSKY & KOWITZ, 2016).
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Figura 1- Etapas de elaboracdo do Design Sprint. Fonte: KNAPP,
ZERATSKY & KOWITZ, 2016

Cada etapa contem atividades sugeridas para serem realizadas, que foram
desenvolvidas conforme a necessidade. Inicialmente realizaram-se as pesquisas
para compreender a problematica apresentada, coletando informacfes e criando
um mapa mental, focando em problemas apresentados pela pandemia. Assim,
chegou-se na problematica do transporte publico, e deu-se sequéncia as demais
atividades.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Na primeira etapa da metodologia (Entender) foram pesquisadas
informacdes acerca do tema - pandemia e COVID-19 - servindo para imerséo e
entendimento da equipe no contexto. Também foi realizado um questionario
online sobre transporte coletivo, resultando em 31 respondentes. Destes, 84%
nao se sentiam seguros em se deslocar utilizando o transporte coletivo durante a
pandemia e 75% afirmaram que ndo ha distribuicdo de alcool gel para os
passageiros. Também assinalaram que se sentiam desconfortaveis em sentar ao
lado de alguém e se segurar nas barras para subida, descida ou durante o trajeto.

Na segunda etapa (Divergir) foi feita geracdo de ideias e alternativas de
solucbBes para problemas constatados anteriormente na fase de imersdo. Cada
integrante da equipe desenvolveu individualmente propondo suas alternativas, e
posteriormente as ideias foram discutidos em reunido online. Assim, varias
solugdes foram unidas, gerando-se mais alternativas. Uma das defini¢cdes foi que
0 projeto deveria ser apto para producdo por impressédo 3D, pela agilidade no
periodo de testes, producdo descentralizada e facil acesso para a replicacéo e
distribuicdo do produto

Durante a fase “Decidir’, as alternativas foram analisadas com mais
detalhamento, focando nos requisitos de projeto, facilidade de uso e acesso, uso
intuitivo e também utilizacdo da garrafa pet de 21 como embalagem principal do
alcool. Foram modelados de forma tridimensional virtual diferentes propostas,
analisando sua volumetria e aplicagdes.
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Figura 1 — algumas alternativas de solu¢gdo modeladas virtualmente.

Nas etapas “Prototipar’ e “Validar’ definiu-se o desenho final do produto,
utiizando ferramentas digitais onde foi possivel criar alternativas para a
apresentacao do projeto, simulando o volume do produto e situagles reais de
uso. O dispenser desenvolvido serve de suporte e reservatorio para o alcool
distribuido em garrafa PET pelo proprio IFSul. Seré fixado ao baladstre do
transporte coletivo, permitindo acesso de todos. E de facil acionamento com
apenas uma mao. Para producao, serdo utilizados filamentos de PLA ou ABS.

Figura 2 — Render do dispenser desenvolvido e ambientacdo em situacao
real de uso, fixado no balaustre.

Apesar de todo o processo de criagdo ser remoto, a equipe conseguiu se
adaptar aos meios de criacdo utilizados, entendendo melhor os processos e
conseguindo assim dividir tarefas e executa-las de forma que os resultados
esperados fossem obtidos.

4, CONCLUSOES

O uso da metodologia Design Sprint mostrou-se eficaz para a elaboracao
emergencial da proposta. O projeto obteve primeiro lugar na maratona, assim
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recebeu a aprovacédo para sua continuidade, sendo financiado pelo IFSul com
cinco bolsas de iniciacéo cientifica.

Este trabalho mostra o designer como facilitador e solucionador de
problemas referente ao periodo de emergéncia, apresentando ideias e solugfes
enguanto desenvolvedor do produto.

O desenvolvimento por impressdo 3D resulta em uma maior facilidade de
execucao do resultado final do produto, além de otimizar a fabricacdo do mesmo,
assim, facilitando o desenvolvimento da produgdo em grande escala. O arquivo
final serd disponibilizado em open design, permitindo, dessa forma, expandir a
fabricagdo do produto e estender essa possibilidade a qualquer suporte de
impressao 3D. Este tipo de “abertura faz com que o design se transforme em
novas formas, ferramentas e metodologias de criagcdo coletiva, facilitando a
inovacdo social, como demanda a pandemia, e resolucdo de problemas e
conflitos sem depender de sistemas centralizados” (CABEZA et al, 2014, p. 60).

Percebeu-se principalmente a agilidade na realizacdo de atividades a
distancia, onde houve aproveitamento e desenvolvimento das metodologias,
mostrando que é possivel a realizagcdo de um projeto apenas com encontros
virtuais. Acredita-se que com as etapas apresentadas no desenvolvimento do
projeto inspire a producdo de novos produtos que proponham solucdes
inovadoras trazendo mais seguranca durante o periodo de pandemia.
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