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RESUMO

O objetivo deste trabalho & sistematizar o processo criativo virtual de embalagens,
utilizando softwares de modelagem 3D como ferramentas de apoio a criagdo e
materializacdo da ideia. As embalagens, atualmente, sdo cada vez mais
reformuladas e em um tempo menor, sendo importantes para o sucesso de produtos
e empresas. Assim, €& fundamental que sejam feitos estudos sobre como
desenvolver embalagens de forma rapida e eficaz, para que as embalagens
alcancem os objetivos estratégicos empresariais, possam interagir da melhor forma
com as pessoas € sejam menos agressivas ao meio ambiente no contexto da
realidade em que sdo consumidas. Com os recursos tecnoldgicos disponiveis, a
criacdo das embalagens normalmente é feita com o auxilio de softwares, mas com
pouca ou sem sistematizagdo do processo criativo. De modo a abordar o processo
criativo virtual de embalagens, foram estudados aspectos tedricos sobre o design da
embalagem, criatividade e processos criativos, aspectos tridimensionais da forma e
modelagem virtual 3D. Além dos aspectos tedricos, foram feitas pesquisas com
profissionais com experiéncia em modelagem virtual 3D. Foi realizada uma analise
qualitativa destes dados e, em seguida, foi feita a sua interligacdo para elaborar as
dez diretrizes que servem como guia para o processo criativo virtual do design de
embalagens proposto. Optou-se por organizar estas diretrizes dentro de uma
metodologia, a qual consiste das etapas: Buscar, Conectar, Criar e Apresentar. O
seu diferencial, em relagdo as demais metodologias, estad nas fases Criar e
Apresentar, que envolvem a criagdo de embalagens utilizando as possibilidades de
softwares de modelagem 3D. Na criagdo das diretrizes referentes a parte do
processo criativo em softwares, procurou-se a generalizacdo dos procedimentos,
pois no contexto da criacao e materializacdo da ideia podem ser utilizados diferentes
softwares. Para colocar em pratica esta metodologia, foi realizado o design de um
frasco de perfume, seguindo as dez diretrizes propostas. Notou-se que as diretrizes
contribuiram significativamente para guiar, organizar e até mesmo inspirar a geragao
de ideias do processo criativo e conduzir as atividades até a apresentacao final do
trabalho. Foi observado também que a computacdo grafica pode contribuir
significativamente com o design, potencializando a criacdo e a materializagcdo de
embalagens. Desta forma, pode-se diminuir o tempo de criagao e os custos com a
criacdo de protétipos, além de aperfeicoar a visualizagao final do produto.

Palavras-Chave: Metodologia, Design Virtual de Embalagem, Softwares de
Modelagem 3D.



ABSTRACT

The aim of this work is to systematize the virtual creative process of packing, using a
3D modeling software as support tools for the creation and materialization of the
idea. The current packing has been reformulated in a shorter time, being important
for the success of the products and the companies. Thus, studies about how to
develop packing in a fast and efficient way are fundamental, in order to reach the
company’s strategic goals, a better interaction with people, being less aggressive to
the environment inside the context they are consumed. With the available
technological resources, the creation of packing is normally done with the help of
software, although employing little or no systematization of the creative process. In
order to approach the virtual creative process of packing, theoretical aspects
regarding the packing design, creativity and creative processes, the tridimensional
aspects and 3D virtual modeling were studied. Besides the theoretical aspects, a
research with professionals with expertise in 3D virtual modeling was performed.
Firstly, a qualitative analysis of these data was performed and, then, the
interconnection between them was done in order to elaborate the ten procedures that
can serve as a guide for the virtual creative process of the packing design. Then,
these procedures were organized inside a methodology, which consists of Search,
Connect, Create, Present. Its differential, compared to other methodologies, lies on
the Create and Present phases, which involve the creation of packing using the
possibilities of 3D modeling software. In the creation of the guides related to the
creative process in software, the generalization of the procedures was targeted,
because, in the context of the creation and materialization of the idea, different
software can be used. To put this methodology into practice, a design of a perfume
bottle, following the ten proposed guides, was accomplished. The guidance
significantly contributed to lead and to organize the work, even inspiring the
generation of ideas of the creative process and leading the activities up to the end of
the work. It was also observed that graphical computation can significantly contribute
with the design, increasing the creation and the materialization of packing. With these
results, the creation time and the costs of creating prototypes can be reduced,
besides improving the final visualization of the product.

Key words: Methodology, Packing Virtual Design, 3D Modeling Software.
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1 INTRODUCAO

1.1 Contextualizacdo do tema

A embalagem ja existia na antiguidade quando o homem criava recipientes
para transportar e guardar os seus mantimentos. Porém, o conceito da embalagem
com a qual a sociedade interage atualmente surgiu no século XIX, devido as
possibilidades oferecidas por novas tecnologias que comegavam a ser utilizadas na
industria. De acordo com Calver (2009) a fungado inicial desta embalagem era
relacionada a sua utilidade, principalmente quando ajudava na distribui¢do eficaz do
produto. Mesmo que hoje em dia os produtos e as embalagens sejam mais
sofisticados, as fungdes basicas ainda continuam sendo muito importantes na forma
e na fungdo da embalagem, uma vez que as mesmas devem proteger o produto
durante o seu transporte e desta forma garantir que esteja intacto na chegada até a
prateleira e ao consumidor.

As embalagens cumprem funcgdes importantes. De uma forma geral pode-se
dizer que estas funcdes podem ser primarias e secundarias. E de fundamental
importancia que a embalagem cumpra com as fungbes primarias, ou seja, deve
conter, proteger, armazenar e transportar um produto ou um conjunto de produtos,
de forma que o produto seja preservado durante o seu transporte, passando pela
comercializagdo no ponto de venda e talvez o mais importante que tenha perfeitas
condigdes de uso e de consumo quando chegar ao seu destino final nas maos do
consumidor.

Dentre as fungdes secundarias da embalagem estao as fungbes econdmicas
e as relacionadas a apresentagédo do produto. A apresentagcao da embalagem de um
produto tem fundamental importéncia, pois pode ser a unica estratégia para a
empresa comunicar o seu produto e até mesmo os seus valores para o consumidor.
Segundo a ABRE (2009) apenas 5% dos cerca de 10 mil produtos em exposi¢do no
mercado, contam com outros tipos de propaganda, ou seja, os outros 95% dos
produtos dependem exclusivamente da embalagem para comunicar a marca, 0s
valores da empresa, os valores do produto e promover a venda. A partir desta

informacéo fica clara a importancia da embalagem nas estratégias das empresas e
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também a importancia do profissional ter o conhecimento sobre como desenvolver
embalagens eficazes.

Para Moura e Banzato (2003) a embalagem deve ser uma consequéncia da
integracdo da arte e da ciéncia. O seu projeto exige varios conhecimentos como:
design, engenharia, marketing, legislagédo, dentre outros, além de englobar elevada
dose de bom senso e criatividade.

Quanto ao design a embalagem é desenvolvida por meio do design formal e
grafico (PEREIRA, 2003). O design formal considera o projeto tridimensional (3D),
estudando os materiais utilizados, a ergonomia, o formato 3D, dentre outros, sendo o
design grafico responsavel pela apresentacao grafica visual do produto, que engloba
a comunicagéo, as informagdes, a legibilidade, etc.

O design agrega conceitos de criatividade, senso de invencédo e inovagao
técnica. Porém a sua configuracdo ndo se da em um ambiente vazio, onde séo
utilizadas livremente cores e formas (BURDEK, 2006). Cada objeto de design é
resultado de um processo de desenvolvimento que segue uma metodologia de
projeto.

A importancia em se seguir uma metodologia no desenvolvimento de um
trabalho de design é fundamental quando se pretende atingir os objetivos planejados
e tragados nas estratégias das empresas. A metodologia de design de embalagens
engloba basicamente as etapas de pesquisa, processo criativo e fase executiva.

A concepgao das embalagens vem mudando nos ultimos 20 anos. Essa
alteragcao se deve especialmente a disseminagao dos computadores e o avango no
desenvolvimento de softwares. Este fator contribui para substituir o processo de
criacdo da embalagem feito através da fotomontagem para um processo de criagéo
digital. Além da criagdo, essa caracteristica impulsiona um processo industrial de
alta tecnologia.

A modelagem geométrica em duas e trés dimensbes, a realidade virtual, as
simulagdées computacionais e a prototipagem virtual sdo exemplos de processos de
Design Virtual de Produtos (CARNIEL e AYMONE, 2009b).

Para Neto (2001) é importante que o profissional domine as tecnologias
computacionais e mantenha-se atualizado em relagcdo aos softwares de criagao,

para que possa aprimorar os aspectos artistico-estéticos das embalagens.
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Os recursos tecnologicos computacionais podem ser utilizados em todas as
fases do projeto de produtos e embalagens com o objetivo de integrar, modernizar e
otimizar os processos e produtos (TEIXEIRA et al., 2008).

Segundo Raad (2009) a principal importancia dos recursos de computagao
grafica, através dos softwares de modelagem 3D é a possibilidade de dar vida aos
projetos antes mesmo que se transformem em realidade. “Isso representa uma
grande economia porque € possivel explorar as suas potencialidades antes do
investimento dos processos de produgao” (RAAD, 2009). Ainda considera que 0s
recursos do software de modelagem séao inspiradores e podem aflorar a exploragao
criativa.

Neste contexto a computagao grafica, que esta cada vez mais acessivel, pode
contribuir por meio de ferramentas (softwares) que possibilitam a criagao virtual de
embalagens, tanto na sua configuracdo bidimensional (ex.: rétulos), quanto
tridimensional (ex.: frascos).

A tecnologia digital altera a pratica da constru¢cdo da forma, ndo somente no
mundo produtivo como no criativo. No processo de materializacdo da forma, é
necessario considerar além do significado do objeto também a sua geometria
(GOMES, 2008).

O caminho percorrido pelo design até chegar na fase da criatividade que é
executada no computador engloba a realizagdo de estudos e pesquisas que
consideram aspectos de mercado, de ergonomia, dos materiais utilizados, dentre
outros. Outro fator muito importante que o designer e o fabricante ndo podem deixar
de considerar € a preocupagao com o0 meio ambiente, que deve ser inserida desde o
planejamento do produto até o seu descarte ou reaproveitamento. Neste contexto o
ecodesign contribui para que o produto seja 0 menos agressivo possivel ao meio
ambiente.

Este trabalho pretende contribuir para sistematizagcdo do processo criativo do
design virtual da embalagem, criando diretrizes para organizar a geragao de
alternativas no computador, sob o ponto de vista do formato tridimensional. Também
¢é feita a criacdo de um modelo virtual de uma embalagem de perfume utilizando a
aplicacao destas diretrizes propostas. Logo, este trabalho podera ser utilizado para
orientar estudantes e profissionais que pretendem utilizar a tecnologia da
computacado grafica para criar e representar suas ideias, neste exemplo, com a

aplicagao no design virtual com o foco no design de embalagens.
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1.1.1 Delimitac&o do tema

Estudo do processo criativo de embalagens considerando a sua configuragao
tridimensional utilizando recursos virtuais para organizar e potencializar a criagao e
materializagdo da ideia. Neste trabalho, o formato 3D considera a funcionalidade e
ergonomia (UsO e manuseio), a apresentagdo estético-visual e aspectos do

ecodesign como o pds-uso da embalagem.

1.2 Problema

Como explorar as potencialidades dos softwares de modelagem 3D como
ferramentas de apoio da criacdo e materializacdo da ideia no processo criativo

virtual?

1.3 Hipodteses

A pesquisa feita com os profissionais sobre as possibilidades dos softwares
de modelagem 3D em conjunto com os dados obtidos na pesquisa tedrica sobre as
metodologias existentes propostas por autores, ajudam na sistematizagcdo do
processo criativo virtual de embalagens através de diretrizes.

Os estudos tedricos sobre os aspectos da criacdo da forma de produtos e
embalagens contribuiram para embasar a realizagdo do design de uma embalagem,
onde foram aplicadas as diretrizes do processo criativo proposto, num contexto que
utiliza as possibilidades dos softwares de modelagem 3D como forma de organizar e

desta forma potencializar a criagdo e materializagao da ideia.
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1.4 Objetivos

Os objetivos desta pesquisa sdo desdobrados em geral e especificos.

1.4.1 Objetivo geral

Propor diretrizes para nortear a utilizacdo dos softwares de modelagem 3D
como ferramentas de apoio no processo criativo do design de embalagem,

considerando aspectos do seu formato tridimensional.

1.4.2 Objetivos especificos

a) Obter subsidios tedricos importantes sobre a concepcgao tridimensional de
produtos e embalagens;

b) Investigar as possibilidades dos softwares de modelagem 3D, no projeto de
produtos e embalagens;

c) Ildentificar os habitos e atitudes do consumidor, em relagdo ao uso do
frasco de perfume e assim adquirir informagdes importantes sobre a sua
funcionalidade e outras preferéncias;

c) Obter dados sobre as medidas da mao humana e relacionar com a forma
do frasco;

d) Sistematizar o processo criativo virtual de embalagens através de
diretrizes;

e) Aplicar as diretrizes propostas, através de simulagcdo do design virtual de

uma embalagem de perfume, considerando aspectos do seu formato 3D.
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1.5 Justificativa

A importancia da embalagem na economia brasileira € significativa. O
faturamento, em 2008, obtido na industria de embalagens no Brasil foi de R$ 36,6
bilhdes (ABRE, 2009). O quadro 01 apresenta uma pesquisa feita em empresas que
possuem acima de 30 empregados que foi realizada pelo IBGE/PIA para a ABRE
onde sdo apresentados os dados do faturamento da industria da embalagem desde
0 ano de 2004. Pode-se observar que o setor vem crescendo progressivamente. Os

dados do ano de 2007 e 2008 sao dados estimados. Ao valores sdo em reais.

Faturamento da IndUstria de Embalagem
Ano Receita Liquida de Vendas Valor Bruto da Producéo
2004 28.172.006 28.017.115
2005 29.492.120 29.073.393
2006 31.269.475 30.887.402
2007 33.553.434 33.143.454
2008 36.640.276 36.192.579

Quadro 01: Faturamento da industria da embalagem.
Fonte: (ABRE, 2009).

A partir destes dados apresentados no quadro 01 pode-se observar que a
embalagem de uma forma geral constitui um componente significativo na economia
brasileira e vem crescendo progressivamente a cada ano. Esta realidade sugere
também a importadncia em dedicar maior atencao a esta area e desenvolver mais
estudos sobre o tema design de embalagem.

Este faturamento estimado de 36,6 bilhdes mencionado no quadro 01 é
dividido no grafico 01 pelos materiais que foram utilizados na produgédo geral de
embalagens em 2008. Os materiais utilizados s&o o plastico, o papelao ondulado, o
papel, o metal, o vidro, a madeira e os texteis. O plastico e o papeldao sdao os
materiais mais utilizados ocupando respectivamente 37% e 28%. O vidro € aplicado
em apenas 5% do total das embalgens produzidas (ABRE, 2009). Estes numeros se
deve a explosdao da industria do plastico que veio substituir a maioria das
embalagens que eram de vidro. Varias discussdes surgem sobre este fato. O

plastico € um material pratico, leve e consideravelmente mais barato comparando
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com outros materiais. Porém, questiona-se a relagdo do aparecimento e aumento de
doencas na era do plastico, que seriam causadas pela ingestdo de alimentos
contaminados com elementos prejudiciais a saude que se desprendem das
embalagens plasticas. Discute-se, também, a questédo do lixo urbano ocasionado em

grande parte pelas embalagens de plastico.

Téxtbeis Madeira
R% 976 mi R% 880 mi
e 2,66%0 2,40%0
Metilicas ' k
‘\\ f Papel
o : R% 2,6 bi

Papelio ondulado

Papel cartio

R% 10,2 bi
28,0094

Grafico 01: Producéo classificada pelos materiais utilizados.
Fonte: (ABRE, 2009).

Ja existem marcas de perfume que produzem certos frascos de suas linhas
em outros materiais diferentes do vidro, como por exemplo, em plastico e em metal.
Porém, a grande maioria dos frascos de perfume continuam sendo feitos de vidro
pelo valor que este produto possui e pela preferéncia e confianga dos consumidores
neste material aplicado a este produto.

Em relagdo ao produto em estudo, segundo dados da ABHIPEC o perfume
que esta representado no grafico 02 pelo item fragrancias, ocupou no ano de 2008
uma fatia de 14,8% sobre o faturamento brasileiro deste setor (higiene, perfumaria e
cosmeéticos), estando em segundo lugar, neste setor industrial. A primeira posigao é
ocupada pelos produtos para cabelos que esta com 24,9%, como mostra o grafico
02.
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Grafico 02: Posi¢ao do produto pela ABIHPEC.
Fonte: (ABIHPEC).

Em relacdo ao consumo de perfumes no mundo, o Brasil esta em terceiro
lugar (JORNAL HOJE, 2010). O mercado brasileiro de perfumes é o segundo maior
do mundo perdendo apenas para os Estados Unidos (ABIHPEC, 2010).

Quanto aos materiais tedricos sobre o tema design de embalagem em geral,
Mestriner (2005) e (2008) fala sobre a caréncia de materiais tedricos que
fundamentem o assunto e menciona que os trabalhos académicos na area do design
de embalagem apenas comegam a surgir. Negrdo e Carvalho (2008) também
mencionam a escassa fonte de informag¢des que abordam o assunto embalagem. Os
depoimentos destes autores remetem a ideia de que muitos estudos ainda precisam
ser feitos nesta area.

Os materiais tedricos utilizados neste estudo sobre a metodologia dirigida
para o design de embalagem s&o baseados em Mestriner (2002, 2005, 2008),
Giovannetti (1997) e Carvalho et al. (2008). Existem alguns livros sobre embalagens
que apresentam apenas imagens de modelos prontos, mas que nao sao
fundamentados teoricamente quanto a sua criagao e objetivos.

A necessidade que deu origem ao problema especifico deste trabalho, foi
percebida pela autora em diferentes situacées. Nas aulas que ministra no curso de
design, especialmente nas disciplinas de projeto Ill e modelagem Ill que tratam do
design de embalagens, ao procurar referéncias para elaborar estas aulas, foi
visualizada uma lacuna que existe nas metodologias existentes no que se refere a
fase do processo criativo, que dentre outros, engloba também o uso do computador.

Foram consultados outros professores de outras universidades que também
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estudam o design de embalagens e os mesmos também sentem falta de materiais
que abordem a sistematizagcdo das etapas do processo criativo que utiliza o
computador (2D e 3D) e também sobre materiais que fundamentem a parte 3D das
embalagens.

Os estudos académicos em nivel de dissertagdo que foram encontrados na
exploragao do tema do design da embalagem, na maioria, sao relacionados com o
estudo da parte grafica visual da embalagem, como por exemplo, o estudo do rotulo
(NETO, 2001), a avaliagdo dos requisitos ergonbmicos da informagao
(LAUTENSCHLAGER, 2001), a comunicacdo (RODRIGUES, 2005), a comunicagéo
visual (PANIZZA, 2004), a impresséao (LIMA, 2004), dentre outros. Logo, este estudo
pretende focar na parte 3D da embalagem, cuja criagdo pode ser potencializada pela
tecnologia computacional, através de softwares de modelagem 3D.

O contexto da criagao da forma 3D da embalagem engloba a importancia em
se considerar aspectos importantes para o meio ambiente, aspectos estes que nos
dias de hoje ndo podem mais ser deixados de lado, ndo somente na execugao de
trabalhos de design, mas também nas atitudes tomadas individualmente em casa e
na sociedade. Neste sentido, este trabalho considera a preocupagcdo com o
planejamento antecipado da reutilizagc&o direta do produto, ou seja, pensar e criar 0
seu pés-uso quando termina o uso da sua primeira fungcdo que, neste caso, € a agao
de usar o perfume.

As empresas estao reformulando até as embalagens mais tradicionais. No
Brasil, o tempo de reformulacdo de uma embalagem acontece em média a cada dois
anos (CRASP, 2009). Com a evolugdo e disseminagcdo das tecnologias
computacionais, graficas e de materiais e com o aumento da concorréncia, esse
tempo deve cair progressivamente, como ja é possivel observar com alguns
produtos nas gbéndolas do supermercado. Com essa nova realidade que emerge
com rapidez, a compreensao de como a criagdo da embalagem pode ser
potencializada pela tecnologia computacional, tem fundamental importancia para o
desenvolvimento de projetos nessa area.

Segundo Gomes et al. (2006) é clara a necessidade em se realizar estudos
sobre como aplicar a informatica na criacao e materializagcao da ideia. Através deste
estudo, é produzido conhecimento tedrico e aplicado, que pode contribuir na fase do

processo criativo que utiliza recursos virtuais (softwares de modelagem 3D) como
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ferramentas de apoio, orientando estudantes e profissionais que precisam criar e

apresentar seus projetos com o uso de tecnologias computacionais.

1.6 Estrutura do trabalho

A estrutura desta dissertagdo esta organizada em seis capitulos: Introdugéo;
Fundamentacéo Tedrica; Metodologia; Sintese e Analise dos Dados; Diretrizes para
o Design Virtual de Embalagens; Design Virtual de Embalagem de Perfume e
Concluséo, os quais sado descritos a seguir.

No capitulo 1 a Introducéo inicia com a contextualizagdo e delimitagdo do
tema do trabalho. Em seguida apresenta os seguintes itens: o problema, os
objetivos, a hipotese e a justificativa.

No capitulo 2 é apresentada a Fundamentacdo Teodrica, que abrange o
conteudo tedrico sobre os seguintes assuntos: design de embalagem, metodologia
para o design de embalagens, criatividade e processos criativos, configuragdo da
forma tridimensional e modelagem virtual 3D.

O capitulo 3 explica a Metodologia utilizada para a realizac&o do trabalho.

No capitulo 4 sao feitas a Sintese e a Andlise dos Dados que foram obtidos
através das diferentes pesquisas feitas.

Os dados encontrados nos quatro capitulos iniciais ajudam a formular os
resultados do trabalho. Esses resultados s&o apresentados no capitulo 5 e 6. No
capitulo 5 sdo propostas as diretrizes que ajudam a esquematizar o processo
criativo virtual de embalagens. No capitulo 6 é realizado o design virtual de uma
embalagem de perfume sendo aplicadas as diretrizes propostas no capitulo 5.

Para finalizar o trabalho o capitulo 7 apresenta a Conclusdo onde sao feitas

as discussoes finais do trabalho.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta a revisao tedrica. Os primeiros itens constituem a
parte que trata dos conceitos sobre o design, design virtual e design de embalagem.
O item 2.2 apresenta o referencial tedrico sobre metodologias de projeto
direcionadas especificamente para o design de embalagem. O item 2.3 menciona os
conceitos sobre a criatividade e os processos criativos. O item 2.4 faz referéncia a
forma tridimensional dos objetos. No item 2.5 é abordada a modelagem virtual
tridimensional. O item 2.6 apresenta conceitos sobre o material aplicado a
embalagem em questdo, o vidro, bem como os principais processos utilizados na

producado de embalagens neste contexto.

2.1 Design

A origem mais remota da palavra design esta no latim designare, verbo que
abrange ambos os sentidos, o de designar e o de desenhar. Concordam a maioria
das definicbes sobre design, que ele opera no conjunto da forma material e
conceitos intelectuais (CARDOSO, 2000). A palavra design em inglés quer dizer
projetar, compor visualmente ou colocar em pratica um plano intencional
(AZEVEDO, 1998).

Ao invés de propor um conceito para o Design, Blrdek (2006) cita alguns
problemas que o design devera sempre atender: - visualizar processos tecnoldgicos;
- priorizar a utilizagdo e o facil manejo de produtos; - tornar transparente o contexto
da producao, do consumo e da reutilizagdo; - promover servigos e a comunicacao,
mas também quando necessario, exercer com energia a tarefa de evitar produtos
sem sentido.

O design nasce como um pensamento, que se transforma em uma ideia que &
desenvolvida na criagdo de um produto ou servigo como, por exemplo, uma roupa,
uma embalagem, um livro, uma marca, etc. E por isso que o design além de ser a
acao da criagao, ele também antecede a acgao, pela sua caracteristica de pensar e

planejar antes de fazer.
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2.1.1 Design virtual

A palavra virtual vem do latim virtus que significa forga, poténcia. O virtual € o
produto de construcdes mentais em espacos cibernéticos (LEVY, 1996). Segundo
Lévy (1998) o virtual € mediado ou potencializado pela tecnologia.

De acordo com Teixeira et al. (2008) o design virtual é: [...] o processo
interativo de desenvolvimento de produtos, que busca a otimizagdo, através de
meios digitais e utiliza tecnologias e metodologias que garantam a integracao
sistémica e gestao do projeto em todos os niveis [...].

A simulacdo computacional, a realidade virtual, a prototipagem virtual, a
modelagem geomeétrica bidimensional e tridimensional, sdo exemplos que podem ser

citados de design virtual de produtos.

2.1.2 Design de embalagem

Este item apresenta a abordagem histérica da embalagem, os principais

conceitos, tipos e fungdes e trés metodologias baseadas em autores.

2.1.2.1 Abordagem historica

Através de suas atividades, 0 homem sempre buscou solugdes, conforme as
possibilidades de sua época, para sanar as suas necessidades e desejos. Assim se
estabelece a formacdo da cultura material de cada tempo. Desta forma a
embalagem marca sua presenga na histoéria, em diferentes épocas e culturas,
aparecendo em diferentes formatos com diferentes funcgodes.

As primeiras “embalagens” que o homem utilizou, eram recipientes
improvisados, para guardar agua, frutos selvagens e outros mantimentos obtidos da
natureza. Estes simples recipientes eram conchas marinhas, cascas, chifres e pele

de animais, etc. Com o tempo estes recipientes foram sendo feitos de forma
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artesanal, com materiais obtidos da natureza com varias formas, como por exemplo,
vasos, cestos, sacos, etc., usados como utensilios domésticos e também para
acondicionar as colheitas. Segundo Negrdo e Camargo (2008) durante séculos a
fabricagdo de embalagens foi artesanal.

Por volta de 4000 a.C. os principais produtos comercializados entre o Egito e
a Mesopotamia eram graos, seda, algodao e linho. A forma como estes produtos
eram embalados era a granel, sendo utilizados recipientes feitos de argila ou fibras
naturais. Além do transporte a granel de mercadorias, um dos registros mais antigos
sd0 as embalagens feitas de alabastro’, utilizadas para acondicionar cosméticos
usados por damas da Mesopotamia, por volta de 3000 a.C. Nesta mesma época os
egipcios faziam garrafas rusticas de vidro, a partir de areia moldada, para conter
cosmeéticos, oleos e perfumes. Estes recipientes marcam a origem das primeiras
embalagens de consumo (MOURA e BANZATO, 2003).

Em meados de 250 a.C. na Siria, foi descoberto o modo de soprar o vidro,
fato que gerou o primeiro grande desenvolvimento da industria do vidro, que deixou
de ser um artigo de luxo para se tornar popular, sendo a partir dai largamente
utilizado como utensilio doméstico (BERG, 2003). Segundo Moura e Banzato (2003)
a descoberta da técnica de sopro para confeccionar artigos de vidro permitiu fabricar
recipientes relativamente grandes com maior rapidez.

O quadro 02 apresenta as principais formas de embalagens que ja existiam
em 1200 d.C.

Material Forma da embalagem
Couro Amarrados, sacolas, garrafas
Tecido Amarrados e sacos

Madeira Barris, caixas, tonéis, baus

Relva ou lascas de madeira | Barris e esteiras

Pedra Pequenos potes ou jarras

Louga de barro Potes, jarras, urnas, tigelas, vasos, etc.
Metal Potes, xicaras, tigelas, etc.

Vidro Jarras, garrafas, xicaras, tigelas, etc.

Quadro 02: Materiais e embalagens (1200 d.C.).
Fonte adaptada: (MOURA e BANZATO, 2003).

' Alabrastro é uma pedra cuja dureza é baixa e por isso é de facil escultura. Existem dois tipos de
alabastro: gesso e calcite. O alabastro de gesso possui dureza ainda menor do que o alabastro
proveniente do mineral calcite. (DICIONARIO.PRO, 2009). O alabrastro referido neste exemplo é o
calcite.
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A difusdo da embalagem com identificacdo se deu quando Johan Gutemberg
aperfeicoa a técnica de impressao em 1450, o que contribuiu para a aplicagao de
rotulos impressos em papel. Ja a fabricagdo da embalagem de vidro foi difundida no
século XVII na Inglaterra, assim o vidro substituiu em grande parte o couro e as
lougas de barro. Tendo disponiveis as embalagens de vidro e os rétulos impressos
de papel surge a industria farmacéutica. Outros produtos também comegam a ser
embalados de forma unitaria, mas ainda as fun¢des essenciais da embalagem eram
de contencgéo, protecao e transporte (MOURA e BANZATO, 2003).

No século XVIII a Revolugao Industrial (1760) traz a produgdo em série. As
varias inovacgdes e descobertas aceleraram cada vez mais o processo de embalar,
aumentando a produgado, o que, de acordo com Moura e Banzato (2003) levou a
fabricacdo de formatos mais convenientes como a lata, o saco de papel e a caixa de
papeldo. Em 1798 foi descoberto o principio da impressao litografica, que além de
fazer uma boa impressao a cores no papel também tornou-se o meio mais avangado
de decoracdo de embalagens metadlicas. Nos anos de 1800 os fabricantes ja
produziam um maior numero de produtos e mais baratos. As técnicas de fotografia
foram inventadas nos séculos XIX e XX, onde as chapas de impressao podiam ser
preparadas e gravadas quimicamente (MOURA e BANZATO, 2003).

Apesar do desenvolvimento que a Revolugao Industrial instaurou e que nao
parou de crescer em relagdo ao surgimento de novas maquinas e técnicas, a
embalagem no final do século XIX e mesmo no inicio do século XX ainda era
considerada apenas em suas fungdes de acondicionamento e prote¢cdo, o maior
objetivo que a embalagem devia cumprir era de chegar ao distribuidor em
quantidade suficiente e em qualidade aceitavel, ou seja, deveria atingir as prateleiras
sem preocupacao de atrair o consumidor. “O povo comprava os produtos tdo rapido
quanto surgiam nas prateleiras dos varejistas” (MOURA e BANZATO, 2003).

Em 1890 a maior parte dos alimentos ainda era embalada em recipientes a
granel. Durante a década de 1890 e inicio de 1900 ocorre uma mudanga na
Inglaterra e EUA. Aumenta a concorréncia, aumenta o volume de produgdo e
consequentemente acontece uma superproducdo. Os produtos ndo eram mais
consumidos rapidamente. O consumidor comecava a ser seletivo, querendo mais
qualidade, segurancga e precgos baixos (MOURA e BANZATO, 2003).
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Na Primeira Guerra Mundial, a distribuicdo do alimento para as tropas era
feito em pequenos pacotes, dessa forma a guerra acelerou a tendéncia da
embalagem individual (TAMBINI, 2004).

Segundo Negrdo e Camargo (2008) quando sao analisados os aspectos
estéticos e comunicacionais da embalagem, até o inicio do século XX as referéncias
visuais dos rétulos eram relacionadas a movimentos artisticos, como Art Nouveau e
Art Déco e limitavam-se apenas a estética, ainda nao era conhecido o valor da
marca e a dimensdo mercadolégica do produto por meio da comunicagao visual. Em

alguns casos nem o nome do produto aparecia na embalagem (figura 01).

Figura 01: Embalagem de Toffees Turnwright;—(e'stilo art nouveau).
Fonte: (TAMBINI, 2004, p. 232).
Ap6s a Primeira Guerra Mundial, nos anos 20, diminui 0 numero de pessoas
na familia e o tempo de lazer aumenta. Reduz-se o tamanho dos produtos e a
embalagem muda o estilo, ficando com um layout mais limpo, influenciado pelas
cores vivas e linhas angulares do movimento art déco (figura 02) (TAMBINI, 2004).

Esta influéncia persiste até o final da década de 30.
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Figura 02: Embalagem de lata (estllo art déco).
Fonte: (TAMBINI, 2004, p. 238).

Na década de 30 que a embalagem passou a ser utilizada como meio de
informacao e persuasao para a compra. Comeca a ser dada atengao ao problema
da aparéncia visual, considerando a forma, a cor e a estética, para que a
embalagem ficasse mais atrativa em relacdo aos concorrentes (MOURA e
BANZATO, 2003). Ainda nos anos 30 a tecnologia dos materiais se aperfeigoa,
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surge o celofane. O plastico e o aluminio embora caros comegaram a ser materiais
substitutos do vidro (TAMBINI, 2004).

Com a Segunda Guerra Mundial, na década de 40, as embalagens tiveram
que ser adaptadas, em varios paises, principalmente na Europa, devido a escassez
de tintas e materiais (figura 03) (TAMBINI, 2004).
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Figura 03: Reducao do rétulo e impressao em cores reduzidas.
Fonte: (TAMBINI, 2004, p 241).

A importancia da comunicagdo visual ganha mais forga quando surge o
sistema de auto-servico nos supermercados, que iniciou na década de 40 nos EUA e
no Brasil comeca a ser implantado em 1953 em S&o Paulo (NEGRAO e CAMARGO,
2008). Com esta nova forma de mercado, o produto que antes contava com a ajuda
de um vendedor na hora da compra, passou a depender da embalagem para ser
vendido. Estas mudangas agregaram novas fung¢des para a embalagem, como a
identificacdo, a informagdo, a diferenciagdo e a promocédo de produtos e suas
marcas. Segundo Tambini (2004) na década de 50 as embalagens ficaram “maiores,
mais ousadas e mais brilhantes”.

Na década de 60 o estilo de vida das pessoas mudou em todo o mundo, ja
era comum o fast food, os congelados, os enlatados e os dietéticos. Os refrigerantes

passaram a ser embalados em latas descartaveis (figura 4). A fotografia comegou a

tomar o lugar dos desenhos ilustrativos (TAMBINI, 2004).
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Figura 04: Latas descartaveis.
Fonte: (TAMBINI, 2004, p. 245).

o



36

De acordo com Moura e Banzato (2003), nos anos 60 surgem embalagens
que, além de serem atrativas, também sao convenientes, demandadas por
consumidores com maior poder aquisitivo que podem desejar e pagar mais por uma
embalagem mais conveniente (MOURA e BANZATO, 2003).

Nos anos 70 surge a Tetrapak e os potes de plastico moldado (TAMBINI,
2004). A figura 05 apresenta uma imagem de um iogurte da Grécia, a base é

quadrada e a borda é redonda.

Figura 05: Embalagem de iogurte grega.
Fonte: (TAMBINI, 2004, p. 246).

Na década de 80 é visualizado que a embalagem pode ser integrada a toda
uma concepgdo de marca, veiculando uma mensagem global ao consumidor. A
tecnologia de corte e dobra de materiais e moldagem de plasticos fica mais barata,
gerando inovagdes na embalagem. A popularidade do microondas e a falta de tempo
que as pessoas dispunham para cozinhar aceleram a tendéncia dos alimentos
preparados instantaneamente (TAMBINI, 2004).

Na década de 90 surge a preocupagdo com o0 meio ambiente que tem
pressionado os fabricantes a fornecerem embalagens reciclaveis e biodegradaveis.
Ha uma tendéncia rumo a embalagem minimalista, com produtos mais despojados,
mais puros, que se destacam por uma imagem independente e auténtica (TAMBINI,
2004).

Com a globalizacédo (final do século XX e inicio do século XXI), surge a
necessidade de aprimorar o design da embalagem de forma que fique mais
resistente, duravel, conveniente e comunicativa, devendo ser adequada ao tipo de
produto que ira conter, considerando o seu transporte, uso, venda, legislagdo, meio
ambiente, dentro outros, e também deve estar direciona a cultura na qual sera

inserida.
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Assim a embalagem evolui através dos tempos, sendo modificada na forma
de sua estrutura tridimensional e grafica visual, de acordo com as necessidades e
possibilidades de cada época, ou seja, a historia da embalagem ¢é fortemente ligada
a historia da evolugdo humana e tecnoldgica. Atualmente a tecnologia da
computacgao grafica, através dos softwares de modelagem 3D possibilita a criagao
de embalagens de forma que a sua apresentagcdo virtual seja uma simulacao
realistica de como ela ficara quando finalizada. As figuras 06 e 07 sdo exemplos de

embalagens virtuais que podem ser confundidas com embalagens reais.

Figura 06: Embalagem virtual.
Fonte: (WAVERS, 2009).

Figura 07: Embalagens virtuais: primaria e secundaria de perfume.
Fonte: (WAVERS, 2009).

“A embalagem reflete a cultura e o estagio de desenvolvimento de uma nagéo e
seu aprimoramento vem acompanhando a evolugdo da sociedade, desde os
tempos primérdios, se adequando a sua nova organizagdo, padroes,
necessidades (ABRE, 2004)".



38

2.1.2.2 Conceitos, tipos e fungdes

O conceito da embalagem vai além do significado de envolver, acondicionar,

armazenar e transportar um produto. Segundo Pereira (2003) embalar:

“‘Representa uma agdo com caracteristicas culturais, poéticas, econémicas,
sociais, comerciais e antropoldgicas, entre outras, de um determinado grupo
ou sociedade, de uma regido, por meio das técnicas e materiais adotados
neste ato culturalmente irradiante” (PEREIRA, 2003, p. 07).

A embalagem pode possibilitar, muitas vezes, uma relagdo afetiva dos
consumidores com o produto. Porém a apresentagao visual da embalagem pode
corresponder ou ndo com o real valor que o produto possui, podendo superar ou
frustrar as expectativas dos individuos. Dessa forma, a apresentagcdo visual da
embalagem “ndo deve exagerar, inventar ou omitir informagdes, deve sempre que

possivel corresponder as qualidades do objeto que contém” (PEREIRA, 2003, p. 08).

“[...] design n&do é tdo-somente a forma, mas a maneira de ver a forma,
expressando valores extrinsecos, invisiveis, por meio do Vvisivel, e
espelhando a soma intangivel dos atributos do produto acondicionado”. [...]
“Produtos séo feitos em fabricas e se transformam em grandiosas marcas
quando somam valores tangiveis e intangiveis e sensibilizam consumidores.
J4 as embalagens, pelo seu design, sdo antes de tudo constru¢cdes mentais,
somando as percepgdes e sentimentos dos consumidores em torno de sua
concepgao.” (MESTRINER, 2005, p. IX).

De acordo com Mestriner (2002), um bom design de embalagem é aquele que
responde positivamente aos fatores criticos de protecdo, armazenagem e transporte.
Favorece a aplicacdo da embalagem pela industria e seu desempenho na linha de
envase e comunica corretamente os atributos do produto, chamando a atencdo do
consumidor e despertando o desejo de compra. Segundo Carvalho (2008) a
embalagem por si s6 ja € uma propaganda, porém nao € uma propaganda gratuita,
pois se paga bem por um bom projeto.

O custo da embalagem, dependendo do tipo de produto, pode chegar de 1 a
30% do custo total do mesmo, porém existem casos em que essa porcentagem pode
ser bem maior, como exemplo podem ser citadas as embalagens de cosmeéticos
(CARVALHO, 2008).
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O quadro 03 mostra os conceitos de embalagem segundo Mestriner (2002).

‘A embalagem & um meio € ndo um fim. Ela ndo € um produto final em si, mas um
1 | componente do produto que ela contém e que, este sim, é adquirido e utilizado pelo
consumidor. Sua fungao é tornar compreensivel o conteudo e viabilizar a compra”.

‘A embalagem é um produto industrial frequentemente produzido em uma industria e
2 | utilizado na linha de producao de outra com caracteristicas técnicas rigorosas que precisam
ser respeitadas”.

‘A embalagem ¢é um componente fundamental dos produtos de consumo, sendo
considerado parte integrante e indissocidvel de seu conteudo. Caracteristicas da categoria
em que o produto se insere, habitos e atitudes do consumidor em relacdo a esta categoria
precisam ser conhecidos e considerados no projeto de embalagem”.

“A embalagem é um componente do preco final do produto e tem implicagcdes econdmicas
na empresa que precisam ser consideradas no projeto. Ela agrega valor ao produto,
4 | interfere na qualidade percebida e forma conceito sobre o fabricante elevando ou
rebaixando sua imagem de marca. A logistica de distribuicdo e a protecdo sdo fatores
criticos em um projeto de embalagem”.

‘A embalagem constitui um importante componente do lixo urbano, e questées como

5 . . . ~ . N
ecologia e reciclagem também estdo presentes em um projeto de embalagem”.
6 “A embalagem como suporte da informagdo que acompanha o produto, contém textos que
devem obedecer a legislagao especifica de cada categoria e o cédigo do consumidor”.
‘A embalagem é uma ferramenta de marketing sendo que nos produtos de consumo é
7 também um instrumento de comunicacao e venda. Na maioria dos casos, ela € a Unica

forma de comunicacao que o produto dispde, uma vez que a grande maioria dos produtos
expostos em supermercados ndo tem qualquer apoio de comunicagéo ou propaganda”.

Quadro 03: O que é Design de Embalagem?
Fonte: adaptada de (MESTRINER, 2002).

Analisando o quadro 03, este trabalho fica restrito a focar nos conceitos
referentes ao formato 3D da embalagem, levando em conta a sua apresentagao,
funcionalidade e pds-uso, dentre outros. Neste contexto sdo considerados aspectos
ligados a utilizacdo do produto, a ergonomia, a fabricagdo da embalagem e a
questdes importantes para o meio ambiente.

Pereira (2003) divide as embalagens, quanto ao que contém, em dois grupos:
as embalagens de consumo e as embalagens de transporte. A embalagem de
consumo € aquela que mantém contato direto com o consumidor, exercendo, entre
outros o seu papel persuasivo (figura 08). A fungdo da embalagem de transporte é
de abrigar um conjunto de embalagens de consumo, podendo embalar produtos

individualmente ou a granel (figura 09).



40

Figura 08: Embalagem de consumo.
Fonte: (TAMBINI, 2004, p. 233).

Figura 09: Embalagem de transporte.
Fonte: (MOURA e BANZATO, 2003, p. 10).

Giovannetti (1997) classifica as embalagens em: primaria, secundaria e
terciaria. A embalagem primaria € a embalagem que tem contato direto com o
produto. Exemplo: embalagem de perfume. A embalagem secundaria € a que
contém uma ou mais embalagens primarias. Exemplo: a embalagem de cartdo que
abriga a de perfume. A embalagem terciaria tem a funcéo de distribuir e proteger as
secundarias ao longo da cadeia comercial. Exemplo: caixa que contém as
embalagens secundarias. Moura e Banzato (2003) agregam a esta classificagao a
embalagem quartenaria e de quinto nivel. A embalagem quartenaria € a embalagem
que facilita a movimentagdo e a armazenagem e os exemplos da embalagem de
quinto nivel é o contéiner e as embalagens especiais para longas distancias.

Moura e Banzato (2003) classificam a embalagem quanto a sua finalidade
em: de consumo; expositora; de distribuicdo fisica; de transporte e exportagao;
industrial ou de movimentagéo; de armazenagem. Quanto a utilidade, a embalagem
pode ser retornavel ou nao retornavel.

A embalagem de consumo geralmente é a primaria ou secundaria, que leva o

produto ao consumidor. A embalagem expositora, como 0 proprio nome sugere, €
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aquela que expde uma ou um conjunto de embalagens de consumo. A embalagem
de distribuicdo fisica € aquela que é destina a proteger o produto suportando as
condigdes fisicas de carga, transporte, descarga e entrega, como exemplos podem
ser citados, as caixas de papeldo e de madeira, engradados e tambores. A
embalagem de transporte e exportagcdo é aquela que protege o produto contra
choques, vibragdes e umidade, durante o seu transporte, por exemplo, embalagem
para geladeira, e deve possuir informagdes especiais resultantes de regulamentos
legais (alfandega, autoridades portuarias). Embalagem industrial ou de
movimentacdo ¢é aquela que protege o material durante a estocagem e
movimentagdo dentro de um conjunto industrial. A embalagem retornavel é aquela
que volta a origem geralmente é reutilizada. A embalagem n&o-retornavel é utilizada
em um unico ciclo de distribuicdo, podendo ser reciclada.

Mestriner (2002) classifica a amplitude da embalagem como mostra o quadro
a seguir. Essa classificacdo apresenta além das fungdes primarias da embalagem,

também os seus outros papéis nas empresas e na sociedade.

Funcdes primarias Conter, proteger, transportar;

Econdmicas Componente do valor e do custo de produgdo, matérias-primas;

Sistemas de acondicionamento, novos materiais, conservagao de

Tecnolbgicas produtos:;

Chamar a atengéo, transmitir informacdes, despertar desejo de

Mercadolégicas : .
compra, vencer a barreira do preco;

Construir a marca do produto, formar conceito sobre o fabricante,

Conceituais TP :
agregar valor significativo ao produto;

Principal oportunidade de comunicagao do produto, suporte de

Comunicacéo e marketing ~ S
acdes promocionais;

Expressdo da cultura e do estagio de desenvolvimento de

Sociocultural ,
empresas e paises;

Importante componente do lixo urbano, reciclagem, tendéncia

Meio ambiente .
mundial.

Quadro 04: Amplitude da Embalagem.
Fonte Adaptada: (MESTRINER, 2002).

Giovannetti (1997) divide em dois grupos as fungées da embalagem: fungdes
primordiais e fungdes de comunicacdo. As fungdes primordiais sdo de: conter,
proteger, conservar e transportar o produto; e as fungbes de comunicagao séo de:
diferenciagdo no mercado, atracdo e sedugao do consumidor, informacédo sobre o

produto.
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Para Moura e Banzato (2003) a comunicacdo da embalagem é a funcao de
levar a informacgdo e as mensagens, por meio da forma, da dimenséo, da cor, dos
graficos, dos simbolos, das impressdes, para um observador.

De acordo com a ABRE (2007), uma boa embalagem, sob o ponto de vista do
ponto-de-venda, é aquela que:

- Chama a atengao do consumidor;

- Informa e transmite os atributos do produto;

- Desperta o desejo de compra;

- Vence a barreira do preco;

- Associa os beneficios do produto a marca;

- Ajuda a construir a recompra.

Uma boa embalagem tem um grande impacto no desempenho dos produtos
no mercado. Segundo Mestriner (2007) em quase 100 projetos realizados, com o
desenvolvimento de embalagens para a pequena empresa, em convénio com o
Sebrae/Abre, foram registrados aumentos nas vendas de 150%, 200% e até
superiores a 300% (MESTRINER, 2007a).

Esses numeros deixam clara a importancia que a boa embalagem tem para
empresas de todos os portes, mas como as pequenas empresas nao dispdem de
outros recursos é na embalagem que elas poderédo buscar a competitividade de seus

produtos.

2.1.3 Design virtual de embalagens

O design virtual de embalagens consiste na simulagao virtual da embalagem
fisica, usando tecnologia computacional através do desenho em 3D, animacdes e
programacgao de efeitos (SHUMEI, 2006). Essa simulagdo pode envolver varios
fatores e possuir objetivos diferentes.

O design virtual de embalagens pode simular, por exemplo, a operagcado da
embalagem, a simulagdo do material que sera utilizado, a estrutura formal e grafica,
a apresentacdo final na gbéndola, entre outras possibilidades. Com objetivos
especificos pode ser aplicado: na industria de embalagens, em propagandas,

vendas promocionais, vendas on-line, testes de prototipagem, etc.
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Shumei (2006) considera importante que, em todo o processo do design de
embalagem, sejam integrados: os desenhos, a impressao, os moldes, a fabricacao,

a maneira de como sera vendido e exposto no mercado, etc.

2.2 Metodologias para o design de embalagens

Assim como outros projetos de design, o de embalagem envolve varias
etapas que podem ser modificadas conforme a realidade de cada trabalho.
Basicamente, um projeto de embalagem comeca pela etapa da pesquisa (empresa,
produto, mercado, clientes) e segue com a coleta de dados, analise de dados,
processo criativo, producao industrial e langamento no mercado.

Este capitulo apresenta o referencial tedrico sobre metodologia para o design
de embalagem, sendo citadas trés fontes diferentes: Giovannetti (1997), Mestriner
(2002, 2005) e Carvalho et al. (2005).

2.2.1 Metodologia de Giovannetti (1997)

Metodologia de design é o processo logico pelo qual se chega a um
determinado objeto. Giovannetti (1997) considera essencial manter uma sequéncia
metodoldgica ndo somente no design de embalagens, mas no design de qualquer
outro produto. A metodologia de Giovannetti para o design de embalagens € dividida
em trés fases: fase analitica, fase criativa e fase executiva.

Os itens a seguir constituem a fase analitica:

- Definicdo dos problemas a serem resolvidos;

- Definicao dos objetivos a serem alcangados;

- Analise do estado atual da embalagem;

- Coleta de informacgdes e dados;

- Programacéao das atividades e escolha das pessoas encarregadas;

- Organizagao do cronograma.

Os itens a seguir constituem a fase criativa:
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- Analise das informacgdes e dados coletados;

- Elaboragao das propostas com base na analise;

- Inicio dos esbogos (métodos tradicionais ou computacionais);

- Sd0 pré-selecionadas e avaliadas algumas ideias esbogadas;

- Refinamento da proposta selecionada;

- Elaboragdo da apresentacédo para o cliente utilizando as alternativas que
mostrem como sera a embalagem final. A apresentacdo deve mostrar de maneira
clara quais s&o os conceitos relevantes de cada alternativa remetendo aos objetivos
fixados e a pesquisa feita no inicio do projeto. Devem ser feitos protétipos para
auxiliar a apresentacao.

- Definicdo de uma alternativa;

- Refinamento da alternativa escolhida.

Os itens a seguir constituem a fase executiva:

- Depois de refinado o design, sao feitos os prototipos e provas finais;

- Aprovagao do design final;

- Elaboragao dos protétipos finais para serem utilizados em propaganda;

- Preparar documentos para a produc¢ao;

- Solugdo final: pré-impressdo, impressdao, acabamento e controle de
qualidade.

Segundo Giovannetti (1997) o uso de uma metodologia para o design
promove a inspiracado artistica controlada por um processo comunicacional. Criar
através de uma metodologia evita que o designer obtenha solu¢gées mediocres e
sem embasamento. A metodologia para o design de embalagens deve contemplar
um processo analitico e criativo indutivo que conduza o projeto ao cumprimento do

objetivo desejado.

2.2.2 Metodologia de Mestriner (2002, 2005)

A metodologia para o design de embalagem proposta por Mestriner (2002) é
concentrada no planejamento que antecede o desenho propriamente dito. “Antes de

desenhar é preciso pensar até compreender o que deve ser desenhado”. Este
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planejamento elabora uma estratégia para encontrar um ponto relevante para o
design objetivando o diferencial no mercado.

Mestriner (2005) considera que a embalagem possui carater estratégico pela
sua importancia na decisdo do consumidor na hora da escolha e compra do produto.
A embalagem é uma interface que precisa se comunicar de forma eficiente com a
industria e com o consumidor para transmitir aquilo que se pretende e com isso
conquistar os objetivos planejados.

Mestriner (2002) apresenta os 10 pontos-chave que precisam ser
considerados para o design de embalagens:

1) Conhecer o produto: quanto maior for o conhecimento do produto, maior
sera a expressao do seu conteudo no design;

2) Conhecer o consumidor: é fundamental para se estabelecer um processo
de comunicagao por meio da embalagem;

3) Conhecer o mercado: o mercado tem histéria, dimensdes, perspectivas e
caracteristicas que precisam ser conhecidos para que o produto ndo seja inserido no
escuro;

4) Conhecer a concorréncia: conhecer in loco as condi¢gdes de competicao &
fundamental para que o produto consiga enfrentar a concorréncia;

5) Conhecer tecnicamente a embalagem a ser desenhada: como a produgéao,
os materiais, as formas de fechamento e a de abertura, as plantas técnicas, os tipos
de impressao para evitar erros que possam prejudicar o projeto;

6) Conhecer os objetivos mercadoldgicos: saber por que esta sendo feito o
desenho de uma embalagem e o que esta sendo buscado;

7) Ter uma estratégia para o design: posicionar visualmente o produto de
forma que o mesmo tenha vantagem competitiva. Todos os itens anteriores devem
ser organizados e transformados em uma estratégia para o design;

8) Desenhar de forma consciente: para que os objetivos sejam alcangados o
trabalho de design deve seguir de forma consciente e metddica, ndo basta apenas
impulso criativo;

9) Trabalhar integrado com a industria: para encontrar melhores solugdes,
pois é por meio da industria que as novas tecnologias chegam ao designer;

10) Fazer a revisédo final do projeto: em visita a campo para avaliar os

resultados e propor ajustes que possam ser incorporados em novas produgdes.
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Baseada nos 10 pontos-chave foi criada a metodologia de design de
embalagem que é organizada em cinco fases sequenciais (MESTRINER, 2002):
briefing; estudo de campo; estratégia de design; desenho e implantagdo do projeto.

Essas fases sdo descritas a seguir.

2.2.2.1 Briefing

O briefing € o ponto de partida do projeto. Através da reunido do briefing é
que serao captadas as informacdes sobre o que € o produto, quanto custa, qual é a
empresa, qual é o publico-alvo, quais s&o os concorrentes, etc. Mestriner (2005)
sugere que tanto o designer quanto o cliente se preparem antes da reunidao do
briefing, reunindo dados e fazendo pesquisas nos sites dos concorrentes, para
garantir o sucesso da reunido e evitar retrospectivas e perdas de tempo
desnecessarios.

O objetivo do briefing é definir claramente o problema a ser solucionado e
quais os objetivos que devem ser alcangados.

Exemplos de definicées para alguns problemas (MESTRINER, 2005):

- Modernizar o produto sem perder as caracteristicas basicas de sua
personalidade visual,

- Criar um conceito original de embalagem para um novo langamento.

2.2.2.2 Estudo de campo

“‘Nao existe design de embalagem sem estudo de campo” (MESTRINER,
2002, p. 45).

O estudo de campo no design de embalagem consiste na observacdo da
apresentagdo visual do produto no mercado, por exemplo, em uma gbéndola de
supermercado. E através deste estudo que o produto sera visto realmente como esta

inserido no mercado competindo entre os seus concorrentes.
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Além da observacdo das prateleiras, o estudo de campo pode ser feito
conversando com as pessoas que possuem contato direto com os produtos
diariamente, por exemplo, funcionarios do mercado e promotores.

O relatério do estudo de campo deve descrever a situacdo encontrada no
local. Mestriner (2005) propbe a execugdo de um quadro que apresenta todos os
concorrentes com as informacgdes legais e visuais, por exemplo, peso, posi¢gao na
gbndola, formatos, cores predominantes, imagens utilizadas. Depois de descrever a
situacado encontrada, devem ser feitas as analises dos destaques e oportunidades
que foram percebidas em relagédo ao projeto em questao.

Exemplos de conclusdes de estudo de campo (MESTRINER, 2005):

- A categoria de produtos esta muito uniformizada visualmente. Existe uma
oportunidade de romper com a linguagem visual;

- A categoria adotou 0 mesmo padrao de cores. Pode ser usada uma cor
diferente para chamar a ateng¢ao do consumidor.

- O produto esta sendo exposto deitado, deve-se trabalhar a parte inferior que
fica exposta para o consumidor. Na criagdo da embalagem apresentada na figura
10, foram utilizadas estratégias que foram detectadas na andlise da organizagao do
produto na goéndola. O resultado da organizagao desta embalagem na gondola é
apresentado nos exemplos das figuras 11. Neste exemplo visualizar como o
consumidor observa o produto s6 é possivel indo a campo para poder ter esta
percepcao da realidade. O produto era organizado na géndola de forma empilhada
escondendo o visual frontal principal. A embalagem foi reformulada para que lateral
e fundo pudessem combinar formando painéis na géndola e desta forma valorizar a

comunicacao visual do produto.

Figura 10: Embalagem reformulada para organizagéo empilhada.
Fonte: (MESTRINER, 2005, p. 27).
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(b)

Figura 11: Organizagcao da embalagem na gbéndola.
Fonte: (MESTRINER, 2005, p. 27).

2.2.2.3 Estratégia de design

Nesta etapa é preciso organizar as informagbes encontradas até aqui e
formular a estratégia de design. Mestriner considera importante que a estratégia seja
apresentada para o cliente antes de comecar o desenho.

Analisando as informagdes obtidas no briefing, estudo de campo e eventuais
estudos complementares, podem ser detectadas e descritas as oportunidades para a
nova embalagem. Devem ser destacadas as premissas basicas a serem seguidas e
explicar por escrito em detalhes o que estda sendo proposto como caminho
estratégico para o design.

Exemplos de premissas basicas (MESTRINER, 2005):

- Para a embalagem seja destacada na gbndola entre os produtos
concorrentes e desta forma chamar a atengdo do consumidor, a cor predominante
na embalagem nao pode ser as cores que ja estdo sendo usados pela concorréncia;

- A estrutura da embalagem deve mudar para se diferenciar, pois todas os
formatos das embalagens da categoria séo iguais;

As informagdes e os elementos visuais obrigatérios também devem ser
anotados para evitar que algo importante seja esquecido e para planejar o espaco

que sobra para a criagao.
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2.2.2.4 Desenho

Nesta fase esta claro o que foi solicitado e qual a proposta feita na estratégia
de design. Aqui sera respondido o que foi estabelecido nas outras etapas do projeto
por meio de procedimentos de desenho aplicados na embalagem, o que envolve o
trabalho com formas, cores, tipografia, ilustragbes e imagens, comunicagdo de
ideias, etc.

E nesta fase que aparece o talento do designer em conseguir encontrar um
caminho que leve a melhor solugdo do problema. Devem ser enumerados em itens:
0 que o design contera, quais as ideias e os detalhes que devem ser contemplados
(MESTRINER, 2005).

Mestriner (2002) apresenta o procedimento de design organizando
primeiramente em separado os componentes que vao formar o layout da
embalagem. Uma vez que todos os componentes estdo reunidos e organizados
pode ser montado o desenho da embalagem. Depois é feito um protétipo para
examinar e ajustar os ultimos detalhes antes da apresentacéo final.

Para organizar a montagem do layout da embalagem, inicialmente & preciso
ter em mé&os os materiais basicos que sdo: a) o desenho (planta técnica) da
embalagem contendo as definicbes de corte, dobra, solda e a identificagao da frente,
verso, tampa, fundo, etc. b) textos legais e cddigo de barras; marca do fabricante;
identificacdo do tipo de material e orientagdes para a reciclagem (MESTRINER,
2002). Na sequéncia é preciso reunir e organizar todos os outros elementos que
constituirdo o layout: fundo; imagens; ilustragdes; letras; splashes; boxes; faixas;
pictogramas, quadros, etc.

A montagem do layout é constituida pelos seguintes itens (MESTRINER,
2002):

- A aplicacao do fundo tem a fungao de compor um ambiente que harmonize e
exalte a composicdo dos demais elementos. O fundo modula o contraste dos
elementos sendo o principal responsavel pela leitura e definicdo da imagem que é
apresentada. Texturas, luzes, imagens entonadas, marcas d'agua séo exemplos de

solucdes que podem ser trabalhadas;
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- O elemento principal a ser enfatizado € o nome do produto e se nao houver
um nome para o produto entdo o elemento principal a ser destacado € a marca do
fabricante;

- Adicado da imagem ou ilustragao principal;

- Inclusdo dos elementos visuais de apoio: faixas, boxes, elementos
ornamentais, etc;

- Configuragéo de splashes para destacar atributos principais;

- Combinar cores de forma eficiente para chamar a atengdo. Conhecer a
relacédo entre as cores e seus significados € fundamental,

- As letras devem trabalhar juntas e ndo competir uma com a outra. A fungao
das letras € exaltar o que o produto tem de melhor e transmitir com clareza as
informacdes de que o consumidor precisa para decidir sua compra. A seleg¢ao errada
pode prejudicar a personalidade do produto;

- Todos os painéis devem conter o nome do produto. Nao se repetem painéis,
por exemplo, usar o mesmo painel de frente no verso. Todos os espacos restantes
devem ser aproveitados para oferecer informagdes sobre o produto, fabricante,
marketing e promogdes.

Cada elemento que compde o layout deve ser criado e aplicado para
contribuir com o todo e mostrar que a embalagem foi desenhada por inteiro. Os
elementos sdo dispostos sobre o fundo de acordo com a hierarquia da informacéo.
Primeiro o nome, depois a imagem predominante, o splash e ou a marca do
fabricante, os elementos visuais de apoio, o texto legal, e assim por diante conforme
0 posicionamento e a personalidade que se pretendem para o produto. O
fundamental € que o conjunto seja legivel e compreensivel, destacando-se aquilo
que é mais importante do que € secundario.

Completando o layout o0 mesmo deve ser analisado, questionado e se for
preciso ajustar os elementos. Quando a embalagem estiver montada € preciso testa-
la repetidamente, para que seja visualizada em conjunto como ficara na prateleira.
Repetindo a mesma embalagem varias vezes, lado a lado, podem ser percebidos
detalhes importantes para melhorar o ritmo e vibracdo do painel formado pelo
conjunto.

A montagem do protétipo da embalagem em tamanho real é feita para
examinar detalhadamente e ajustar detalhes antes da apresentagéo para o cliente.

Mestriner (2002) recomenda que a apresentagao seja iniciada com a revisdo das
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informacdes vistas no briefing, no estudo de campo e na formulacédo das estratégias,
para que desta forma, sejam fixados os parametros que devem servir de referéncia
para a avaliagdo do que esta sendo mostrado. A apresentacdo deve ser feita no
computador ou em laminas de tamanho A3 ou ainda em prototipos. Todos os
detalhes e seus “porqués” devem ser apresentados para que seja compreendido o

trabalho como um todo.

2.2.2.5 Implantacédo do projeto

Uma vez aprovado o design, o trabalho é encaminhado para a pré-produgéo,
onde sao elaborados os fotolitos, impresséo e a fabricagao final. Quando o produto
chega ao mercado é recomendavel que o cliente e o designer visitem juntos o ponto-
de-venda para conferir o resultado do trabalho, podendo surgir ajustes que podem

vir a ser implementados na préxima impressao.

2.2.3 Metodologia de Carvalho et al. (2008)

Carvalho et al. (2008) apresentam o método GODE — Guia de Orientagao
para o Desenvolvimento de Embalagens. O modelo conceitual metodologico é
composto por cinco etapas (figura 12) e pode ser aplicado de acordo com a
pertinéncia de seus itens dependendo de cada situagdo de projeto. O GODE foi
desenvolvido considerando o maior numero de aspectos importantes no projeto
objetivando o alcance dos objetivos planejados para o produto. A estratégia do
GODE ¢ apoiada no uso dos 2I's — Inovagéo e Integracdo por serem elementos
fundamentais de gestdo do design, por meio da inovagao constante de produtos

juntamente com a integracao eficaz de todas as areas envolvidas.
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Etapa 0: Encomenda Etapa 3: Criacao
- Visita preliminar a campo - Conceito de design
- Estudo da concorréncia - Geracao de ideias
- Informacgdes da empresa/produto - Elementos de design

- Definicdo de parametros
Etapa 1: Levantamento - Criagao de alternativas

- Briefing - Definigao de propostas

- Estudo de campo - Escolha da proposta final
- Refinamento

Etapa 2: Analise :
- Checklist da embalagem <Etapa 4: Executiva

- Técnicas analiticas - Orgapizagéo da_produgéo
- Estratégia de design - Arte final concluida
- Planejamento

Figura 12: Método GODE.
Fonte adaptada: Carvalho et al. (2008).

2.2.3.1 Encomenda do trabalho

A primeira etapa é desencadeada pela encomenda do trabalho feita pelo
cliente. Nesta etapa o designer deve se preparar para a reuniao do briefing (préxima
etapa), reunindo informagdes preliminares em visita a campo e em sites, revistas,
catalogos, etc, sobre a embalagem e o produto. Nesta etapa entédo € elaborada uma
proposta de trabalho contendo os dados levantados, a solicitagdo do cliente,

cronograma inicial e outros dados importantes.

2.2.3.2 Levantamento de dados

Na segunda etapa sao captadas as informagdes sobre o trabalho. O briefing é
realizado em reunido com o cliente, sobre o que deve ser buscado e alcangado pelo
design na embalagem final. O briefing € seguido pelo estudo de campo onde s&o
levantadas informacgdes sobre a situagdo do produto no mercado, neste estudo o
produto € apresentado ao lado de seus concorrentes para analisar a sua posi¢cao

visual e com isso sejam detectadas vantagens competitivas.
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2.2.3.3 Andlise dos dados e formulagcéo das estratégias

Esta etapa consiste em analisar, correlacionar e sintetizar os dados
adquiridos nas outras etapas, fazendo uma analise dos atributos que a embalagem
deve possuir e assim determinar as caracteristicas do projeto. Os atributos que a
embalagem deve conter e quais devem ser desenvolvidos podem ser listadas em um
Checklist. Uma analise mais aprofundada pode ser feita usando listas técnicas de
verificagdo que contém informagdes sobre o uso, fungao, estrutura, morfologia, etc.
O objetivo dessas analises é encaminhar o trabalho para a fase da criagao.

No final desta etapa € formulada a estratégia de design com a sintese das
etapas anteriores. Na estratégia sdo estabelecidas as premissas basicas do projeto

e as diretrizes a serem seguidas na sequéncia do trabalho.

2.2.3.4 Criacao

A criacdo é o objetivo desta etapa. Comega com o projeto conceitual e
termina com o protétipo final. O projeto conceitual tem o objetivo de mostrar como a
embalagem sera criada e produzida para atingir uma meta. Os elementos visuais
sao selecionados e organizados, dentre eles podem ser citados a legibilidade, a
identificacdo regional do produtor, aspectos culturais e grafismos. Os fatores
técnicos e de fabricagdo sdo fundamentais, como por exemplo, o registro da marca,
normas e legislacdo, cddigos de barras, desenhos técnicos, materiais possiveis e
orientagao para reciclagem.

Configurada a embalagem é necessario criar e testar o prototipo e verificar se
a mesma atende aos objetivos tragados. Na sequéncia podera ser feito o orgamento
da producgao para analisar os diferentes fabricantes sob o ponto de vista econémico,
técnico, logistico e ambiental. Apds a definicdo das propostas recomenda-se que
sejam feitos testes de mercado, para analisar as impressbes dos
usuarios/consumidores. Este teste pode ser realizado através da aplicacdo de uma
matriz de avaliacdo. Para cada problema de avaliacdo deve haver um principio

l6gico que fundamente os critérios escolhidos, quais foram os procedimentos e os
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resultados obtidos (avaliagdo nominativa, avaliagdo qualitativa, avaliagao
quantitativa).

Quando a embalagem responde aos requisitos determinados na estratégia o
projeto pode ser apresentado para o cliente. Depois de aprovado sao realizados os

devidos ajustes e se providencia a patente e os registros da embalagem.

2.2.3.5 Executiva

Na etapa final é feita a produgdo do design aprovado. Quando a produgao é
finalizada podera ser feita a avaliagdo pela prépria equipe do grau de alcance da
embalagem em relagao aos objetivos estabelecidos.

A revisao do projeto no mercado é importante para o desenvolvimento de
embalagens futuras. Pode ser feito através de método quantitativo que é usado para
medir e o método qualitativo usado para compreender. Essa revisdo permite que
melhorias possam ser incorporadas no projeto.

A execugdo do relatério final deve conter as informacbes sobre o
desenvolvimento do projeto, como o historico das atividades e informagdes que o
cliente podera utilizar para trabalhar de forma estratégica com a embalagem que foi

desenvolvida.

2.2.4 Consideracfes sobre metodologias de design de embalagens

Giovannetti (1997) divide a metodologia que propde para o design de
embalagens em trés fases, a fase analitica, a fase criativa e a fase executiva. Na
fase analitica é feito o planejamento do que se pretende resolver e quais os
objetivos que se pretende alcangar. Sao organizadas as atividades, pessoas e
cronograma. Ainda nesta primeira fase sao coletadas as informagdes e dados sobre
o trabalho que sera desenvolvido. A fase analitica € a fase de planejar, definir
objetivos e pesquisar. A segunda fase € a criativa, nesta fase sdo analisados os

dados coletados na primeira fase e elaboradas as propostas para entdo comecar a
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criacdo com os esbogos de alternativas, que podem ser feitos por métodos manuais
ou por métodos computacionais. Depois dos esbogos sdo analisadas as alternativas
e selecionadas as melhores, essas entdo sao refinadas e apresentadas para o
cliente. Na reunido com o cliente é selecionada a melhor alternativa e entao refinada
com as alteracdes e melhorias solicitadas. A ultima fase é a executiva, na qual sao
feitos os prototipos e provas para receberem a aprovagao final e serem
encaminhados para a produgéo final.

A metodologia para o design de embalagens proposta por Mestriner (2002) é
concentrada no planejamento que antecede o design. “Antes de desenhar é preciso
pensar até compreender o que deve ser desenhado”. Esta metodologia € organizada
em cinco fases sequenciais: briefing; estudo de campo; estratégia de design;
desenho e implantagdo do projeto. No briefing sdo reunidas o maximo de
informagdes possiveis sobre o projeto. No estudo de campo sao feitas pesquisas
para saber realmente como o produto se encontra no mercado ao lado de seus
concorrentes. A estratégia de design é formulada com base nas informacdes obtidas
no briefing e no estudo de campo. Com a estratégia bem definida e apresentada
para o cliente os procedimentos de design podem ser iniciados. Os procedimentos
de design consistem no trabalho com a forma, a cor, a tipografia, as imagens e
ilustracbes e outros elementos que vao constituir o layout da embalagem. A
implantacdo do projeto comega com a aprovagdo da embalagem final que é
encaminhada para a produgao. Quando a embalagem chega ao mercado devem ser
feitas avaliagcdes sobre os resultados e se for o caso detectar melhorias que podem
estar sendo incluidas na proxima produgao da embalagem.

A metodologia apresentada por Carvalho et al. (2008) € denominada GODE —
Guia de orientagao para o desenvolvimento de embalagens. O guia € composto de
cinco etapas: encomenda do trabalho; levantamento de dados; analise de dados;
criacdo e executiva. Na primeira etapa o trabalho € desencadeado pela encomenda
que geralmente é feita pelo cliente. A segunda etapa consiste no levantamento das
informagdes sobre o projeto, com a realizagéo do briefing e o estudo de campo. Na
sequéncia é feita analise das informagdes sendo elaborada a estratégia de design e
o planejamento. A quarta etapa € a criagdo, onde é feito o conceito de design, a
geragao de ideias e alternativas, escolha da proposta final e o refinamento. A ultima
fase é a fase executiva na qual é organizada a producdo da arte final da

embalagem.
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A metodologia de Giovannetti (1997) propde a apresentacdo de varias
alternativas de design para o cliente selecionar a que considerar melhor, Mestriner
(2002) na maioria dos casos apresenta apenas uma solu¢gdo bem conceituada e
fundamentada, salvo quando o projeto é submetido a pesquisas com consumidores
ou quando o objetivo justamente € a exploracdo de caminhos e possibilidades.
Carvalho et al. (2008) propbde a apresentagcdo de uma alternativa previamente
prototipada e testada.

Giovannetti (1997), Mestriner (2002) e Carvalho et al. (2008) apresentam
metodologias para o design de embalagem. Apesar de serem diferentes em certos
pontos, as metodologias seguem uma légica semelhante em suas etapas,
englobando a pesquisa e estudo, coleta de dados, analise de dados, formulagdo de

estratégias, processo criativo e produgao final.

2.3 Criatividade e processos criativos

A criatividade esta presente em varias areas como na administracdo, na
educacdo, nas artes, dentre tantas outras. No design, a criatividade pode estar
presente em todas as fases de um projeto. Porém, a fase do processo criativo dentro
da metodologia de design de embalagem corresponde a uma etapa que deve
acontecer depois de uma fase inicial. Esta fase inicial constitui a etapa da pesquisa e
do estudo para que sejam reconhecidos claramente todos os componentes do
problema para o qual se quer encontrar uma solugédo. Ou seja, quando se chega a
fase do processo criativo ja se tem os dados e informagbes necessarias que
envolvem a amplitude daquele produto, como mercado, clientes, estratégias, dentre
outros.

Na etapa do processo criativo podem ser afloradas novas ideias e
possibilidades para configurar a forma de acordo com os objetivos que se almeja
alcancar. Varias técnicas para estimular a criatividade sao sugeridas por teéricos da
area, como por exemplo, a técnica do brainstorm, da bidnica, dentre outros. Estas
técnicas podem ser realizadas em equipe, em dupla ou até mesmo individualmente.

A geracgao de alternativas constitui uma fase importante dentro do processo

criativo, quanto mais ideias forem geradas para resolver um problema, mais perto
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estara a solugcdo e maiores sdo as chances de sucesso do produto final. A geracao
de alternativas pode ser realizada no papel ou no computador através de softwares
graficos especificos. O foco deste trabalho sera o design virtual de embalagens
utilizando o computador como suporte para a criagao.

A organizagao deste capitulo € dada em trés partes. Primeiramente sao
abordados os conceitos sobre a criatividade. Na sequéncia s&o citados e descritos
0s principais estagios do processo criador que acontecem na mente do individuo
criador. A parte final apresenta o processo criativo, caracterizando e situando o
mesmo no processo de design de embalagem, mostrando as suas principais etapas
e técnicas (ferramentas) que podem ser utilizadas para aflorar a criatividade na

busca de uma solugdo em um projeto de design.

2.3.1 Conceito de criatividade

Segundo Ostrower (1987) a criatividade é um potencial inerente ao homem.
Desde os primérdios, o homem é um ser criador que relaciona e forma coisas. A
natureza criativa humana é construida no contexto cultural. Criar corresponde a dar

forma a alguma coisa. Quando se cria, sempre se ordena e se configura.

“Criar &, basicamente, formar. E poder dar uma forma a algo novo. Em
qualquer que seja o campo de atividade, trata-se, nesse ‘novo’, de novas
coeréncias que se estabelecem para a mente humana, fenémenos
relacionados de modo novo e compreendidos em termos novos. O ato
criador abrange, portanto, a capacidade de compreender; e esta, por sua
vez, a de relacionar, ordenar, configurar, significar” (OSTROWER, 1987, pg.
09).

Durante o ato criador sdo manipulados simbolos ou objetos externos para

produzir um evento incomum para o ser humano ou para o seu meio (KNELLER,
1978). Kneller afirma ainda que toda a definicdo de criatividade inclui o elemento
essencial de novidade.

O ato criador € um ato intencional. Nao ha condicdes fora da intencionalidade,
de se avaliar situagdes novas ou buscar novas coeréncias. Toda criagdo humana é
revelada por critérios que foram elaborados através de escolhas e alternativas
(OSTROWER, 1987).

De acordo com Baxter (1998), psicélogos afirmam que a criatividade pode ser

estimulada, ou seja, todos podem ser criativos desde que se esforcem. Para Osborn
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(1972) todos os seres humanos possuem talento criador em maior ou menor grau,
sendo que a eficacia criadora varia mais em funcao do rendimento da energia mental
do que em propor¢ao do talento inato. Osborn também concorda com a ideia de que
o esforco € um importante fator na estimulagao da criatividade.

“Mesmo que o talento nativo ndo aumente, a habilidade criadora pode

continuar a aumentar ano apds ano, paralelamente ao esforco que lhe
dedicamos” (OSBORN, 1972).

Para Cervantes (2009), a criatividade é a habilidade de desenvolver
pensamentos diferentes do pensamento pratico, tradicional e comum.

Existem estudos cientificos para descobrir como funciona a criatividade no
cérebro. Em 1981, o Dr. Roger W. Sperry? definiu as caracteristicas dos hemisférios
cerebrais, como hemisfério esquerdo e direito. O hemisfério esquerdo & verbal,
sequencial, légico, linear, racional, analitico e seletivo, € o pensamento pratico. O
hemisfério direito ndo é verbal, € nao linear, pois pensa simultaneamente, é
imaginativo, intuitivo e associativo. Neste contexto, o processo criativo tem duas
etapas: a etapa divergente (hemisfério cerebral direito) e a etapa convergente
(hemisfério cerebral esquerdo). Na etapa divergente as ideias fluem em grande
quantidade, sem selecdo ou eliminacdo das mesmas. Todas as ideias sédo aceitas,
pois ndo ha censura. Os impulsos criativos se associam ao funcionamento do
hemisfério direito onde no momento criativo ha uma inusitada atividade. Na etapa
convergente € utilizado o pensamento pratico, onde existe a censura, as decisdes
sao lineares e ¢é feita a selecdo das melhores ideias para a execucao. Esta etapa é
associada ao processo cerebral esquerdo (CERVANTES, 2009).

2.3.2 Estagios do processo criador na mente

Quando é preciso resolver algo ou gerar ideias, a mente humana percorre um

caminho. Segundo Viana (2009), este caminho € o processo criativo. A criatividade é

2 Roger W. Sperry foi o ganhador do Prémio Nobel de Medicina e Fisiologia em 1981. O prémio foi
conferido a Sperry devido as suas descobertas que foram feitas na década de 50 e 60 sobre a
especializagado funcional dos hemisférios cerebrais (SPERRY, 2009).
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uma etapa deste processo e acontece no estagio da iluminagao, pois € neste ponto
que se percebe que se gerou ideias ou que se resolveu uma questao.

De acordo com Kneller (1978), alguns estudiosos acreditam que na pratica o
processo criativo ndo possa seguir uma sequéncia de fases determinadas, pois
estas fases se entremeiam e até algumas podem acontecer paralelamente, como
por exemplo, a fase da inspiragcado e a fase da preparagdao, como sido descritas a
seguir. Porém, como o processo criativo é realizado em um periodo de tempo,
justifica-se que o mesmo seja considerado em estagios.

O quadro a seguir apresenta estes estagios (fases) do processo criador
sugeridas pelos seguintes autores: Osborn (1972), Lawson (1992), Kneller (1978) e
Cervantes (2009).

Fases/Autores Osborn | Lawson | Kneller | Cervantes
Primeira apreensao X
Orientacao X
Preparacao X X X X
Analise X
Ideacao X
Incubagao X X X X
lluminacao X X X
Sintese X
Avaliacao X
Verificagcao X X X

Quadro 05: Fases do processo criativo.
Fonte: a autora.

Segundo Osborn (1972) o processo criador compreende todas ou algumas
das seguintes fases: orientagéo, preparagao, analise, ideagao, incubagéo, sintese e
avaliacao.

Kneller (1978) considera as seguintes fases para o processo criativo: primeira
apreensao, preparagao, incubacao, iluminagao e verificagao.

De acordo com Cervantes (2009) academicamente os processos criativos
possuem quatro etapas: a preparacao, a incubacao, a iluminagao e a verificacao.

Para Lawson (1992) a criatividade pode ser estimulada seguindo as etapas

mostradas na figura 13, o que pode aumentar as chances de sucesso.
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Verificagao

fluminacgao

Incubacao

Preparacao

Iinspiragao inicial

Figura 13: Etapas da criatividade.
Fonte: LAWSON (1992).

As fases do processo criativo sao descritas a seguir:

- Inspiragao inicial / Primeira apreensao: € na primeira apreensdao que €
visualizada a nog¢do de algo a se fazer ou de um problema a ser resolvido
(KNELLER, 1978). A inspiracdo é o primeiro sinal que surge para que seja feita a
descoberta criativa. Porém, a inspiracdo ndo surge do nada, ela representa uma
necessidade de solucionar um problema (BAXTER, 1998).

- Orientacao: consiste em assinalar o problema (OSBORN, 1972).

- Preparagéo: € a reunidao dos dados pertinentes ao problema (OSBORN,
1972). Na preparagdo o criador |&, anota, discute, indaga, coleciona e faz
exploracdes (KNELLER, 1978). E o processo no qual sdo feitas associacdes,
combinagdes, estudos, leituras, visdes sob um novo angulo de ideias existentes
relacionadas ao problema analisado. “Uma grande ideia criativa ndo surge no vacuo,
mas quando houve um esforgo consciente na busca da solugao” (BAXTER, 1998, p.
53).

Segundo Baxter (1998), a etapa da inspiracdo e a etapa da preparagao
constituem o inicio do processo da criatividade, apresentam natureza légica e
racional, pois €& necessario compreender bem o problema a ser resolvido,
conhecendo tudo o que existe e fixar metas. Apds estas etapas a mente ja esta com
todas as informacgdes necessarias para a solugao.

- Analise: decomposigao do material de importancia (OSBORN, 1972).

- Ideacgao: acumulo de alternativas por meio de ideias (OSBORN, 1972).

- Incubacao: depois de o consciente realizar suas tarefas o inconsciente entra
em acado. Nesta etapa, o inconsciente faz as conexdes. O periodo da incubagéo
pode ser longo ou curto, mas deve existir.r Embora que sejam divididas, a
preparagao e a incubagao, nem sempre sao divididas de forma tao nitida (KNELLER,
1978).
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A incubagdo é a etapa da assimilacdo das informacdes na mente. Muitas
pessoas tiveram grandes ideias em um momento quando deixavam de pensar no
problema. O psicélogo Lloyd Morgan aconselha: "Sature-se com tudo que se refere
ao seu problema e espere". Para incubar uma ideia é preciso que ela "adormeca" na
mente. A incubacdo envolve assimilagdo e processamento das informagdes no
interior de sua cabega (BAXTER, 1998).

- lluminacdo: € o momento em que o criador percebe a solucdo do seu
problema (KNELLER, 1978). Na iluminagao, se vislumbra a solu¢do do problema
(CERVANTES, 2009).

- Sintese: é a reunidao dos principais elementos (OSBORN, 1972).

- Avaliagao / Verificagdo: Nesta ultima etapa € feita a avaliagao e selegao
critica das solugdes obtidas (CERVANTES, 2009), julgando o que € valido ou n&o
pois a iluminacdo pode falhar. Tentativas de verificacdo podem levar a novas
respostas, até mesmo diferentes (KNELLER, 1978).

Teoricamente o processo criativo € dividido em fases diferentes, porém na
pratica essas fases podem se inter-relacionar e ndo serem bruscamente divididas.
Em primeiro lugar surge o impulso ou a necessidade para criar, logo depois se inicia
o processo de recolhimento e investigacdo de materiais para o trabalho, na
sequéncia deve ser destinado o tempo para a incubacdo. O resultado da incubacgao
€ 0 anuncio pelo inconsciente do resultado através da iluminagdo. No momento final
existe um processo de revisdo onde o resultado da iluminacdo € conscientemente
elaborado, alterado e corrigido (KNELLER, 1978).

Osborn (1972) também concorda que, na pratica, nem sempre é possivel
seguir com rigor uma sequéncia de fases no processo criativo. A analise pode nos
conduzir diretamente a solucédo. Depois da incubacado pode-se passar novamente a
procurar fatos, que de inicio ndo se sabiam necessarios, focalizando a verificagao
das ideias, separando as extravagantes e prosseguindo somente com as mais

favoraveis.
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2.3.3 Processos criativos no design

O projeto de design de embalagem envolve varias etapas. O projeto
compreende a fase analitica, a fase criativa e a fase executiva. Cada autor citado
divide estas fases em etapas, como pode ser observado no item 2.2 sobre as
metodologias de projeto para o design de embalagem. As etapas do processo

criativo sugeridas por Carvalho et al. (2008) s&o apresentadas na figura abaixo:

Etapa 3: Criacao
- Conceito de design
- Geragao de ideias
- Elementos de design
- Definigao de parametros
- Criagao de alternativas
- Definigao de propostas
- Escolha da proposta final
- Refinamento

Figura 14: Etapas do processo criativo.
Fonte: Carvalho et al. (2008).

A configuragao conceitual consiste nas caracteristicas que a embalagem deve
ter para que seja atingido um objetivo. De acordo com Carvalho et al. (2008) o
projeto conceitual tem o objetivo de mostrar como a embalagem sera criada e
produzida para atingir uma meta. A configuragdo conceitual € descrita com mais
detalhes no préximo capitulo.

A geracado de ideias, segundo Baxter (1998), € o coragdo do pensamento
criativo. Nesta etapa sdo geradas varias ideias pensando na solucéo do problema.
Existem diferentes técnicas utilizadas para a geragao de ideias que podem ser feitas
em grupo ou até mesmo individualmente. A etapa da geracdo de ideias € descrita
com mais detalhes a seguir.

Os elementos de design e a definigdo de parametros se referem aos
elementos que serdo utilizados para configurar fisicamente a ideia. Como cores,
letras, formas, medidas, peso, etc. A criagcdo de alternativas sao os desenhos do
produto que podem ser feitos no computador. Depois de serem criadas varias
alternativas sdo elaboradas propostas e entdo € selecionada a melhor alternativa
que é refinada. O refinamento consiste em aperfeigoar caracteristica(s), de forma

que a alternativa final fique perfeita.
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2.3.3.1 Geragéo de ideias

Segundo Osborn (1972), ndo existe uma férmula fixa para a produgédo de
ideias. Em um processo de geragdo de ideias, o aspecto mais importante é a
associacao de ideias, que por sua vez faz com que um pensamento conduza o
outro.

A associagao pode atuar de varios modos. Antigos gregos estabeleceram trés
leis de associacido de ideias, a lei da proximidade, a lei da semelhanca e a lei do
contraste. Para Osborn (1972) a semelhanca € a primeira lei de associacao e
associa as coisas por serem parecidas. A proximidade associa coisas por serem
préximas e a lei do contraste associa coisas por serem contrarias.

As figuras 15, 16 e 17 apresentam estes conceitos de associagao
relacionados a embalagens. A figura 15 representa o conceito da semelhanca que
relaciona o design grafico de uma embalagem de suco de banana com a respectiva
fruta, esta embalagem foi desenhada por Naoto Fukasawa. A figura 16 mostra
embalagens de perfume que sdo associadas por proximidade, por seu formato se
aproximar do formato de passaros, estas embalagens foram desenhadas por Karim
Rashid. A figura 17 apresenta um exemplo de embalagem com contraste, quando a

mesma € formada por materiais e cores contrastantes.

Figura 15: Embalagem de suco de banana — Semelhanca.
Fonte: Lovelypackage (2009).

Figura 16: Embalagem - Proximidade.
Fonte: Kenzo (2009).



64

Figura 17: Embalagém - Contraste.
Fonte: O Boticario (2009).

A criacao pode ser dada também através da bissociagéo, ou seja, através de
ideias que ndo sao relacionadas entre si. Muitas técnicas de criatividade tentam
encontrar a solugédo através do rearranjo, melhoria ou desenvolvimento de ideias ja
relacionadas com o problema (BAXTER, 1998).

A frase criada por Tomas Edison “a criatividade € 1% de inspiragao e 99% de
transpiracao” reflete o significado que a criatividade possui no design, cuja
fundamentacdo ndo esta em um momento de inspiracdo, mas sim em todo um
esforco investido em estudos e pesquisas para construir as bases da criacdo. Baxter
(1998) defende a ideia de que quanto mais forem exploradas as alternativas para
solucionar o problema, mais perto estara a sua solugao. Em alguns casos foram as
alternativas fracassadas que ajudaram a delinear o caminho da solugéo.

“(...) de cada 10 ideias resulta apenas um produto de sucesso. A criatividade

deve ter, entdo, liberdade para gerar ideias em grande quantidade, para se
aproveitar 10% delas” (BAXTER, 1998, p. 04).

A capacidade criativa de uma pessoa € medida pela quantidade de ideias que
foram rejeitadas. Apostar em apenas uma ideia pode ser arriscado, esta ideia pode
ser boa ou ndo e o sucesso vai depender da sorte ou acaso. Quando se seleciona
uma ideia entre dez, a probabilidade de dar certo € muito maior, ou seja, maiores
sao as chances para uma boa solucdo. A utilizacdo de técnicas para a criatividade
podem facilitar e acelerar a geragao de alternativas.

Segundo Viana (2009), a utilizacdo de técnicas ou ferramentas para o
processo criativo afloram novas possibilidades e alternativas, o que pode trazer
novas opgdes e uma nova visdo sobre o que estd sendo investigado, antes de se

chegar a decisao final.
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2.3.3.1.1 Técnicas / Ferramentas

Segundo Cervantes (2009), alguns investigadores cientificos elaboraram
técnicas para maximizar a pratica da criatividade aplicada. Como exemplos destas
técnicas podem ser citados: a bibnica, o brainstorming, o brainwriting, o painel
semantico, a lista de atributos, os mapas mentais, a analise morfologica, dentre
outros. A seguir sdo descritas as técnicas do brainstorming, do brainwriting e do
painel semantico.

Uma das técnicas mais utilizadas € a do brainstorming (tempestade de ideias)
que foi criada por Osborn. O objetivo desta técnica é justamente de acordo com o
seu significado, gerar uma tempestade de ideias em uma se¢do com um numero
reduzido de participantes com um estimulador que anota as ideias proferidas por
todos. Primeiramente é definido o tema e em seguida os participantes devem dizer
toda e qualquer ideia que Ihes venha na mente que seja relacionada com o tema
proposto. Existem dois requisitos principais para que esta técnica dé certo. O
primeiro é que nao se deve aplicar censura. O segundo € que é permitido se basear
nas outras ideias que estdo sendo geradas, pois as ideias geradas pelos outros
participantes podem ser a origem de melhores ideias (CERVANTES, 2009).

De acordo com Baxter (1998), os defensores da técnica do brainstorming
acreditam que ideias apresentadas impulsionam o surgimento de outras ideias,
desta forma, uma ideia por mais absurda que seja tem o seu valor, pois pode ser a
ponte que fara a ligagdo com ideias melhores que podem ajudar a solucionar o
problema.

Osborn (1972) sugere quatro regras para realizar a técnica do brainstorming
em grupo com eficiéncia. A primeira consiste em banir a critica no inicio do
processo. A segunda € aceitar ideias extremas. A terceira € procurar quantidade de
ideias, assim € mais facil de encontrar ideias convenientes. A quarta € a combinacao
e 0 melhoramento de outras ideias sugeridas.

Segundo Baxter (1998) a técnica do brainwriting tenta superar a técnica do
brainstorming. A desvantagem da técnica do brainstorming, na qual Baxter se refere,
€ o risco de se ter ideias dirigidas, ja que os participantes vao se baseando nas
ideias sugeridas por outros participantes, o que prejudicaria a busca de solugdes

mais amplas. Para Baxter, o brainwriting € uma evolugdo da técnica do
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brainstorming, unindo as vantagens e eliminando as desvantagens. A diferenca
basica, € que no brainwriting, ao invés de as ideias serem apresentadas através da
fala, elas sdo escritas no papel. Cada um escreve as suas ideias sem mostrar aos
outros, para que nao sejam influenciados. S6 depois de um tempo é que estas ideias
sdo passadas para o grupo. Depois que as ideias foram geradas, ¢é feita uma secéao
de brainstorming usando estas ideias como fonte de inspiracdo, o objetivo é
encontrar uma ideia completamente nova.

O painel semantico € uma ferramenta que instiga a criagdo através da busca
de referéncias visuais que possam ajudar a perceber as relagdes entre os assuntos
do projeto, por exemplo, o publico, as formas, os valores, dentre outros. Pode ser
feito de varias maneiras, dependendo das necessidades que o projeto em questédo
exige. Pode conter imagens (referéncias visuais), textos (conceitos e palavras-
chave) ou ainda textos e imagens relacionados (MAGALHAES, 2010).

Dentre as regras basicas sugeridas por Baxter (1998, pg. 5) para o projeto
sistematico esta a seguinte: “Seja criativo. Gere muitas ideias para que possa
selecionar a melhor. Nao se intimide em apresentar ideias que possam ser
consideradas inviaveis numa etapa posterior”.

A exploracdo de possiveis alternativas em busca da melhor solugdo do
problema pode vir a gerar alternativas fracassadas, mesmo estas podem contribuir
no caminho para a solugdo. Em outras palavras, isso quer dizer que para criar algo,
para ser criativo é preciso muito trabalho, estudo e pesquisa e ndo simplesmente ter
uma ideia imediata e supor que a mesma possa ser a solugido do problema, como
uma for¢ca magica que aparece sem esforgo. Este imediatismo pode colocar em risco

0 sucesso do projeto.

2.4 Configuragédo da forma tridimensional

Este item apresenta os conceitos tedricos sobre a forma tridimensional das
coisas, englobando a importédncia da concepgdo da mesma para produtos e

embalagens, quanto a sua configuragao fisica estética, funcional e comunicativa.



67

Diversos fatores podem influenciar na configuracdo da forma como os
aspectos de: percepcao visual; sociais, culturais e comerciais; geomeétricos;
funcionais; técnicos (materiais, produgao); objetivos estratégicos; dentre outros.

De acordo com Gomes Filho (2004) a tarefa do profissional, seja designer,
arquiteto, artista, dentre outros, € de conceber e desenvolver objetos que satisfagam
as necessidades de adequada estrutura formal, respeitando-se os padrdes culturais,
estilos ou partidos formais relativos e intrinsecos aos diversos objetos criados pelo
homem.

O processo de criagdo de design tem o objetivo de alcangar um propdsito,

seja suprindo necessidades, comunicando mensagens, agregando valor, etc.

“Cada coisa na natureza tem sua configuragao, quer dizer uma forma, uma
aparéncia externa, pela qual nés sabemos o que significa, e o que a
diferencia de nds mesmos e de todas as outras coisas” (SULLIVAN, 1955,
apud BURDEK, 2006, p. 59).

Baxter (1998) afirma que séo raras as publicagdes sobre estilo da forma e diz
que esta € uma parte tdo importante quanto aos aspectos funcionais do projeto. Sem
duvida a forma pode contribuir para a configuragdo dos aspectos funcionais do
produto.

A abordagem deste assunto neste trabalho tem o objetivo de fundamentar
teoricamente a tridimensionalidade das coisas como um dos suportes conceituais da
forma para a criagcdo do desenho digital em 3D utilizando a tecnologia da
computacao grafica.

Primeiramente s&o abordados os conceitos sobre a forma e neste mesmo
item é tratada a importancia da forma como diferenciacdo e identificacdo dos
produtos através de suas embalagens. Logo em seguida sdo descritos os elementos
basicos que constituem o desenho técnico de uma forma tridimensional, englobando
os elementos conceituais, visuais, relacionais e construtivos além das principais
vistas de observagdo. Na sequéncia sdo apresentados os critérios de configuragéo
formal tridimensional criados por Mankau e apresentados por Burdek, estes critérios
consistem na seguinte classificagdo: configuracdo aditiva, integrativa, continua,
escultérica e natural, para exemplificar cada tipo de configuragdo foram inseridos
exemplos relacionados a diferentes formas de embalagens. O préximo item trata

sobre a configuragdo do estilo formal proposto por Baxter, nesta visdo o aspecto
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visual € que determina a atratividade do produto e € um importante componente
para agregar valor ao produto. Para finalizar este item sdo apresentados os
principais conceitos sobre o material que € utilizado na configuragdo da forma global
3D do produto.

2.4.1 Conceito de forma

Do latim, forma significa os limites exteriores da matéria de que é constituido
um corpo, conferindo a este um feitio, uma configuragcdo, um aspecto particular
(GOMES FILHO, 2004). O termo forma, de acordo com o dicionario Aurélio (2009),
significa a maneira de ser exterior, a configuragcao dos corpos e objetos: a forma de
uma mesa, de uma casa.

Para Wong (1998) tudo o que é visivel possui forma. Forma é tudo o que
ocupe espaco, marque posicao, indique direcdo e que tenha formato, tamanho, cor e
textura. A criacdo de uma forma pode ser real ou abstrata (reconhecivel ou
irreconhecivel).

Existem varios significados para o termo forma. Os significados apresentados
aqui sdo os que se enquadram no tema tratado neste capitulo o qual constitui a

organizacao estético-formal de produtos e embalagens.

2.4.1.1 A forma nas embalagens

Segundo Mestriner (2005) a cor é o principal elemento de comunicagéo de
uma embalagem. Ja a forma é o principal elemento de diferenciagédo da embalagem.
A forma tem efeito marcante na identificacdo de um produto, como exemplos podem
ser citados a garrafa contour da coca-cola (figura 18) e as embalagens de perfume
(figura 19).
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Figura 18: Garrafa Contour.
Fonte: Mundo das Marcas (2009).
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Figura 19: Embalagens de perfume.
Fonte: Embalagem Marca (2009a, p. 06).

Os frascos de perfume possuem forma exclusiva, pois tem a funcdo de
representar e identificar o produto que contém. Neste caso a embalagem
tridimensional € a expressdo maxima do produto, ou seja, a embalagem é vista
como sendo o proprio produto.

O vidro permite varias possibilidades de formas, fazendo com que as
embalagens sejam transformadas em verdadeiras esculturas, como mostra o
exemplo da figura 20, que parece ser uma pedra preciosa lapidada. Além do vidro,
formas diferenciadas podem surgir em varios materiais, mas também em materiais

plasticos, metalicos, de papel e muitos outros.

Figura 20: Forma escultérica.
Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).
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2.4.1.2 O significado psicolégico das formas

As formas das embalagens produzem significado psicolégico, assim
comunicam ideias e sensacdes para o consumidor. Como mostram os exemplos
apresentados por Negrdao e Camargo (2008) a seguir:

- Triangulares: permanéncia, segurancga, estabilidade e altitude.

- Curvas: graga, movimento e direcao.

- Espirais: acao, excitacao, forca, poder e rotacao.

- Circulos: movimento, igualdade, eternidade, centro, imensidao.

- Ovais: direcdo, agao e choque.

- Angulos, setas e linhas convergentes: expressam direcdo, agdo e choque.

- Radiacdo: tem forma estelar, expressa impacto e atencéo.

- Linhas obliquas: expressam caos, confusao, combate, choque.

- Horizontais: repouso, tranquilidade, comodidade e paz.

- Verticais: Altitude, forca, dignidade, solenidade e seguranca. A figura 21
mostra diferentes exemplos de embalagens cujo volume € igual, porém a percepg¢ao
¢é diferente devido a forma. A embalagem da esquerda aparenta conter mais produto

do que as outras duas.

Figura 21: Embalagens verticais.
Fonte: Negrado e Camargo (2008, p. 163).

2.4.2 Representacao 3D

Segundo Negrdao e Camargo (2008) a compreensao do mundo das trés
dimensdes, exige uma observagao profunda para se visualizar o acesso a todas as

faces e angulos do objeto.
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“[...] Para fazer representagdes tridimensionais o desenhista deve ser capaz
de visualizar mentalmente a forma toda e gera-la em todas as diregoes,

como se tivesse em suas maos” (WONG, 2001, p. 239).

Segundo Wong (2001) as formas bidimensionais sao constituidas por pontos,
linhas, planos sobre uma superficie plana. Formas bidimensionais, como o proprio
nome sugere, possuem duas medidas basicas, a altura e a largura. As formas
tridimensionais possuem altura, largura e profundidade. Basicamente pode-se dizer
que a forma bidimensional é constituida por um plano e a forma tridimensional pode
ser manuseada, seu volume ocupa lugar no espaco, pode ser vista de diferentes
angulos e distancias.

Os termos forma e formato sao frequentemente utilizados como sinénimo,
mas de acordo com Wong (2001) os seus significados nao sao iguais. A forma pode
possuir varios formatos. O formato sdo as formas mostradas de determinados
angulos e de determinadas distancias. Ou seja, a forma € como o objeto é realmente
e o formato é como a forma é vista. A figura 22 apresenta uma imagem de folha,

com a mesma forma, porém com varios formatos diferentes.

Figura 22: Diferentes formatos da mesma forma da folha.
Fonte: Wong (2001, p. 140).

2.4.2.1 Elementos de desenho 3D

Segundo Wong (2001) existem trés tipos de elementos basicos que compdem
o desenho 3D que sao: os elementos conceituais, visuais, relacionais e ainda podem
ser citados os elementos construtivos. Ele considera todos estes elementos como
sendo essenciais para o desenho tridimensional, sao eles:

- 0s elementos conceituais: o ponto, a linha, o plano e o volume;

- 0s elementos visuais: o formato, o tamanho, a cor e a textura;

- 0s elementos relacionais: a posi¢ao, a direcéo, o espago e a gravidade;

- 0s elementos construtivos: o vértice, a aresta e a face.
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Os elementos conceituais sdao componentes basicos que definem a
composicao da forma do desenho, porém nao existem fisicamente, mas séao
percebidos cognitivamente pelo homem (NEGRAO e CAMARGO, 2008). O desenho
geralmente € definido na mente, depois rabiscado no papel para entdo depois ser
concebido no computador. A seguir sdo definidos os elementos conceituais. A figura
23 ilustra os exemplos de cada elemento.

- Ponto: indica posi¢cao no espago. Marca duas extremidades de uma linha, o
unico lugar de intersecdo de duas linhas, o encontro de linhas em um canto de um
plano ou a ponta de uma forma sdlida;

- Linha: é a trajetéria de um ponto em movimento. Tem posi¢cdo e diregao.
Marca a unido ou intersecao de dois planos;

- Plano: é a trajetéria de uma linha em movimento. Tem comprimento e
largura. E limitado por linhas. Define os limites extremos do volume;

- Volume: é a trajetoria de um plano em movimento. Tem comprimento,

largura e profundidade, porém n&o tem peso.
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Figura 23: Ponto, linha, plano e volume.
Fonte: Wong (2001, p. 242).

Os elementos visuais, como o préprio nome sugere, sdo aqueles que sao
vistos. Sao os elementos que dao aparéncia ao desenho. Os elementos visuais sao
descritos a seguir.

- Formato: é a aparéncia externa. Uma forma tridimensional pode ser

representada sobre uma superficie plana por multiplos formatos (figura 24);

e

Figura 24: Formato.
Fonte: Wong (2001, p. 242).
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- Tamanho: é a medida concreta, qualquer forma tridimensional pode ser
mensurada em termos de comprimento, largura e profundidade (ou altura, largura e

espessura), a partir dos quais se pode calcular o volume (figura 25);
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Figura 25: Tamanho.
Fonte: Wong (2001, p. 242).

- Cor: a cor, ou o valor de claro e escuro, € o que mais distingue a sua forma

do meio (figura 26);

Figura 26: Cor.
Fonte: Wong (2001, p. 242).

-Textura: sdo as caracteristicas da superficie do material. Pode ser lisa,
aspera, fosca, polida, dentre outros. Pode ser uma textura bidimensional ou
tridimensional (figura 27).

Fonte: Wong (2001, p. 242).

Os elementos relacionais sao o resultado das relagdes entre os elementos
constituintes do desenho. Para estabelecer as relagdes destes elementos, Wong
(2008) utiliza um cubo:

- Posigcao: deve ser confirmada por mais do que uma das vistas basicas
(figura 28);
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Figura 28: Posicao.
Fonte: Wong (2001, p. 244).
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- Direcéo: deve ser observada por mais de um angulo, pois uma reta pode
estar paralela aos planos da frente e de tras, porém obliqua aos demais planos
(figura 29);
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Figura 29: Direcéo.
Fonte: Wong (2001, p. 244).

- Espaco: espaco relativo e ndo ilusério. Pode ser ocupado positivamente, nao

ocupado ou internamente oco (figura 30);

Figura 30: Espaco.
Fonte: Wong (2001, p. 244).

- Gravidade: surte efeito sobre a estabilidade dos objetos. Consiste na

maneira de apoiar, pendurar ou ancorar as formas (figura 31).

Figura 31: Gravidade.
Fonte: Wong (2001, p. 244).

Os elementos construtivos sao aqueles que definem exatamente as formas
volumétricas. Wong (2001) apresenta o seguinte exemplo: um cubo possui oito
vértices, doze arestas e seis faces. Os elementos construtivos sao (figura 32):

- Vértice: é o ponto conceitual no qual se encontram um ou mais planos;

- Aresta: € a linha com conceitual na qual se encontram dois planos nao
paralelos;

- Face: é um plano conceitual.
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Figura 32: Vértice, aresta e face.
Fonte: Negrdao e Camargo (2001, p. 150).

2.4.2.2 Vistas

O desenho tridimensional engloba vistas de angulos diferentes e muitas das
relagdes espaciais sdo complexas, ndo podendo ser facilmente visualizadas no
papel. Segundo Wong (2001), para criar uma representagdo tridimensional de um
objeto, o desenhista deve visualizar mentalmente a forma como um todo, girando-a
em todas as dire¢gbes. Para comecgar a pensar em trés dimensdes, primeiramente €
preciso conhecer as trés dire¢des primarias do objeto que s&o: comprimento, largura
e profundidade. Essas dimensdes correspondem as medidas do objeto na vertical,
na horizontal e na transversal. Quando séo duplicados estes planos, o plano vertical
é transformado em plano da frente e plano de tras, o plano horizontal origina os
planos superior e inferior e o plano transversal se transforma os planos lateral
esquerdo e lateral direito. Com a soma de todos estes planos pode-se construir um
cubo (figura 33). Cada forma tridimensional pode ser colocada dentro de um cubo
imaginario com o qual podem ser estabelecidas as trés vistas basicas mostradas na
figura 34, que respectivamente apresentam a:

- vista planta: a forma vista de cima;

- vista frontal: a forma vista de frente;

- vista lateral: a forma vista de lado.

Cada uma destas vistas podem ser complementadas por vistas auxiliares ou
em corte, proporcionando a descrigdo mais acurada possivel da forma

tridimensional.
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Figura 33: Cubo imaginario.
Fonte: Wong (2001, p. 240).
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Figura 34: Vistas da forma tridimensional.
Fonte: Wong (2001, p. 240).

2.4.3 Principios da configuracéao formal

Dieter Mankau realizou estudos sobre a estética formal e formulou com maior
precisdo uma descricdo dos principios da configuragéo formal (BURDEK, 2006). Os
principios citados por ele s&o: configuracdo aditiva, configuragado integrativa,
configuragao continua, configuragao escultérica, configuracdo natural.

A configuragao aditiva na percepcéo de um produto é quando a configuragéo
da forma é feita de tal maneira que as caracteristicas técnicas ou as fungdes praticas
mantém completamente as suas caracteristicas visuais. A figura 35 apresenta uma
embalagem para agua, criada pelo designer Yves Bear. Apds o produto ser
consumido, a embalagem se transforma em um brinquedo tipo Lego (figura 36),
remetendo a configuragdo aditiva. Outro exemplo que pode ser citado é a
embalagem porta-cartdo interativa para brinde, feita para ser distribuida no
Seminario Internacional “Desmistificando a Inovagao em Embalagem”, criada pelo
designer Karin Rashid (figura 37).
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Figura 35: Embalagem de agua.
Fonte: Core77 (2009).

Figura 36: Pos uso: brinquedo.
Fonte: Businessweek (2009).

Figura 37: Embalagem porta-cartéo.
Fonte: (EMBALAGEMMARCA, 2009b, p.50, 51).

A configuragao integrativa envolve recursos configurativos que determinam a
percepcdao completa do produto. Séo utilizadas diferentes fungdes técnicas e
praticas (BURDEK, 2009). As figuras 38 e 39 mostram embalagens de perfume que
remetem a configuragao integrativa. Diferentes materiais e formas sdo configurados
integralmente para que seja determinada a percepgéao do conceito formal completo

do produto.
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Figura 38: Embalagem de perfume (Configuragao integrativa).
Fonte: (EMBALAGEMMARCA, 2009c).

il 4
Sy
Figura 39: Embalagem de perfume (Configuragao Integrativa).
Fonte: (PACKBYDAY, 2009a).

Na configuragdo continua, como o préprio nome sugere, a forma possui
caracteristicas de continuidade. A forma-base é, em regra, limitada por uma férmula
matematico-geométrica e possui poucos elementos formais basicos, como por
exemplo, a esfera, o cilindro, o quadrado e a piramide.

“Estes corpos geométricos sdo por motivo de pregnancia cognitivo-cultural,
na percepgao psicoldgica, formas altamente estaveis, que mesmo com
intervengdes formais fortes, por meio de cortes ou interferéncias,

permanecem visualmente estaveis em nossa concepgdo mental.”
(BURDEK, 2006, pg. 305).

A figura 40 apresenta uma embalagem virtual cuja caracteristica estético-
formal se da pela configuragéo continua, sendo formada pela forma-base cilindro. A

criacdo € de Alexandre Raad.
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Figura 40: Configuragao continua.
Fonte: Wavers (2009).

Além de considerar os aspectos pratico-funcionais do produto, a configuragéo
escultérica é resultado de uma interpretacao artistica que se manifesta como forte
componente simbdlico. Como o préprio conceito sugere, a embalagem de perfume
apresentada na figura 41 é praticamente a representagcdo de uma escultura artistica.
Este formato remete diretamente ao formato da silhueta feminina. Ela foi criada por
Lean Paul Gaultier e faz sucesso até hoje, sendo relancada com diferentes

tematicas.

Figura 41: Configuracao escultérica.
Fonte: Tambini (2006, p. 105).

A configuracdo natural remete a principios biolégicos (bibnica) e permite
também associagbes naturais. Além de percep¢des da forma visual, pode incluir
também outros sentidos como: odores, sensacgao de frio e calor, impressdes tateis,
audicao. Os significados percebidos pela configuragdo natural podem ter diferenca
minima em cada cultura.

A figura 42 mostra o exemplo de uma embalagem de perfume feminino cuja

forma estética se enquadra na configuragdo natural. O design deste produto foi
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criado por Thierry Lecoule. A forma da tampa € um botéo de flor e o frasco possui
relevos com desenhos de orquideas e bromélias selvagens. O designer foi buscar

inspiracéo nas florestas tropicais brasileiras (PACKBYDAY, 2009b).

Figura 42: Configuracado natural.
Fonte: O Boticario (2009).

Os principios citados por Mankau mostram que as fung¢des estético-formais
vao além do campo puramente sintatico. As formas respectivas sdo sempre socio-
culturalmente mediadas, por isso adquirem diferentes significados nos seus
respectivos contextos. Na configuragcdo de objetos, pode-se muito bem ler em que
contexto social, tecnolégico ou cultural o produto foi projetado (BURDEK, 2006).

Quando é analisada a configuracéo estética-formal de certas embalagens, de
acordo com estes critérios, verifica-se que podem aparecer até mais de um destes

critérios em uma embalagem.

2.4.4 Estilo formal

Baxter (1998) fala sobre os principios de estilo do produto. Segundo ele, o
estilo de um produto € a sua caracteristica de atracao visual. A forma visual pode ser
feia, bela, desequilibrada, organizada, grosseira, sofisticada, etc. O estilo da forma é
um componente importante para agregar valor ao produto, mesmo que nao haja
mudancgas nos outros aspectos como, por exemplo, no seu funcionamento técnico.

O estilo da forma de produtos apresentado por Baxter (1998) se refere ao seu

aspecto visual que determina a atratividade de um produto.
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2.4.4.1 A percepcéao visual da forma

A forma visual dos produtos esta diretamente relacionada com a atragao
determinada pela percep¢do humana. A percepcédo é determinada pelos sentidos,
predominantemente pela visdo. Gobé (2002) fala em seu livro sobre a importancia
em se considerar todos os cinco sentidos humanos em processos de design. Uma
vez que o mundo evolui de uma economia orientada para industria, onde as
maquinas sao os herdis, para uma economia voltada para as pessoas, que €&

decidida pelos consumidores.

O estilo da forma de produtos apresentado por Baxter (1998) se refere ao seu

aspecto visual que determina a atratividade de um produto.

Quando a luz é emitida pelos objetos e penetra nos olhos, sdo gerados
impulsos elétricos na retina enviados ao cérebro que interpreta e cria a imagem que
€ chamada de visdo. Esta imagem é dividida em diversos componentes (linhas,
cores, movimentos) que o cérebro processa para gerar um significado, podendo
armazenar ou nao esta informacéo para uso posterior. Se isso ndo acontecesse, a
percepcao dos componentes seria de forma separada e nao total e coerente como
acontece (UTTAL, 1988). Desta forma € importante o conhecimento, mesmo que em
parte, de como se da este processamento cerebral para entdo poder entender e
aplicar na configuragdo do estilo de produtos. A seguir sdo descritos os seguintes

exemplos deste processamento: pré-atencdo, atengao, visao global, hipotese visual.

A analise de informagédo visual € feita em dois estagios: pré-atencéo e
atencdo. Primeiramente (na pré-atencdo) € feita uma varredura visual rapida e
entdo é feito o reconhecimento de padrées e formas. O segundo estagio € a
atencao direcionando o foco para os detalhes. Ou seja, primeiramente € percebido o
objeto como um todo (globalmente) e depois sdo focalizados os seus detalhes,
sendo que a primeira percepgao determinara a atencgao focal subsequente. A figura

43 apresenta um exemplo onde é possivel testar estes dois estagios de atengao.
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Figura 43: Teste de atengao global e detalhista.
Fonte: Baxter (1998, p. 26).

A primeira vista ¢é identificada, pela pré-atencéo, na parte superior direita, uma
area de interesse e dirigiu os olhos para a mesma para que se explore com mais
detalhes. A maioria das pessoas nao percebe a letra A em negrito também no canto
esquerdo inferior, pois a atencédo global focaliza a atengdo secundaria e exclui as
outras partes da figura (BAXTER, 1998).

A partir desta propriedade da visdo, Baxter (1998) formula o seguinte principio
de design: chamar a atengao e depois prender a atengao.

Utilizando um exemplo relacionado com a embalagem, o primeiro objetivo a
ser alcangado diante de um consumidor, muitas vezes em uma goéndola lotada de
produtos, € que a forma visual global da mesma deve ser capaz de chamar a sua
atencgao instigando a sua curiosidade. Cumprindo com o primeiro objetivo, a préxima
etapa sera a analise dos detalhes, nesta hora a embalagem precisa oferecer todas
as informacbdes sobre o produto, ressaltando os valores complementares e
convencer a compra.

O estilo formal do produto ou embalagem se refere a percepg¢ao global do
mesmo, Ou seja, a sua percepgao visual depende da observagéo inicial.

Outro exemplo de processamento cerebral é a hipotese visual. Quando
vemos uma imagem incompleta ou ambigua, a nossa mente projeta hipdteses
visuais, separa elementos-chave sobre ela e associa com formatos padrées ja
conhecidos (BAXTER, 1998). As figuras 44 e 45 apresentam exemplos de hipotese

visual.
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Figura 44: Padrao: cachorro dalmata.
Fonte: (BAXTER, 1998, p. 28).

Na figura 44 existem muitas manchas. Quando é identificado o cachorro

dalmata, esse padrao torna-se uma forte imagem na figura, isto acontece apos a

A
\/

mente formular a hipétese visual.

Figura 45: Padrédo: tridngulo inexistente.
Fonte: Baxter (1998, p. 28).

O exemplo de hipotese visual apresentado na figura 45 € um tridngulo branco,
que é constituido a partir de partes perdidas das outras figuras. Este exemplo de
ilusdo visual mostra como a percep¢ao humana do mundo pode ser distorcida, pois

em parte se enxerga aquilo que se pensa ver (BAXTER, 1998).
2.4.4.2 Teoria da Gelstalt

O termo Gestalt é geralmente traduzido como estrutura, figura, forma
(GOMES FILHO, 2004). Do alemao, Gestalt significa padrdo (BURDEK, 2006).
A teoria da Gestalt foi formulada por volta dos anos 20 aos 40 por um grupo

constituido por psicologos alemaes. Através de rigorosas experimentagdes, esta



84

teoria sugere o porqué de algumas formas agradarem mais do que outras. A teoria é
fundamentada na ideia de que o todo € mais do que a soma de suas partes.

Segundo esta teoria, 0 que acontece no cérebro € diferente ao que acontece
na retina. A primeira sensagao ja é da forma, ja € global e unificada (GOMES FILHO,
2004). Os estudiosos da Gestalt sugeriram que a visdo humana tem a predisposi¢céao
para reconhecer determinados padrdes. Quando uma imagem é vista pela primeira
vez, o cérebro é programado para extrair padrbes visuais e organizar uma imagem
com significado. Esta “programacé&o” € construida em funcdo dos estimulos visuais
gue o ser humano recebe na fase de crescimento (UTTAL, 1988).

Segundo Bulrdek (2006) esta teoria € valida até hoje, podendo ser usada no
design como importante fundamento especialmente nas fungdes estético-formais ou
nas fun¢des informacionais do projeto.

A teoria da Gestalt, também conhecida como leis da Gestalt, apresenta varias
regras para a analise e composicao visual de produtos, sejam estes bidimensionais
ou tridimensionais. Foram descritas mais de 100 leis. A seguir sdo descritas
algumas.

De acordo com Uttal (1988), a simetria € uma regra do Gestalt que possui
muita forca. O ser humano possui habilidade para identificar se uma forma possui
simetria. A figura 46 possui trés imagens que apresentam respectivamente simetria

complexa; simetria natural incompleta e simetria distorcida.

Figura 46: Formas com simetria.
Fonte: Fonte: (BAXTER, 1998, p. 30).

A Gestalt propde trés regras as quais o ser humano tem habilidade especial
para detectar: a proximidade, a similaridade e a continuidade.

Com a regra da proximidade os objetos que ficam proximos tendem a se
agrupar em um conjunto, como mostra o exemplo da figura 47. Os pontos que estéo
proximos sao observados em grupos horizontais e verticais, mesmo estando

organizados também em outro sentido (BAXTER, 1998).
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Figura 47: Proximidade.
Fonte: (BAXTER, 1998, p. 31).

Na regra da similaridade, os objetos semelhantes tendem a ser vistos como
um padrao, como mostra o exemplo da figura 48. Os quadrados e esferas, devido a
sua semelhanca, tendem a ser vistos formando colunas verticais. Os elementos
estao horizontalmente mais préximos. Porém, neste caso, a verticalidade observada
€ o resultado da semelhancga e ndo da proximidade. Logo, a regra da similaridade é

mais forte do que a regra da proximidade (BAXTER, 1998).

[l @ 1@ @[]
[l @@L 1@ _
[ L 1@l 1@ _
[ 1@l 1®L_
[ @ 1@ 1@ _
[ @ 1® 1@ _
[ @ 1@ 1@ _

Figura 48: Similaridade.
Fonte: (BAXTER, 1998, p. 31).

A percepcédo com a regra da continuidade tende a dar, como o proprio nome
sugere, continuidade ou prolongamento aos componentes. A figura 49 é percebida
como duas linhas curvas que se cruzam, pela sua caracteristica de continuidade que
forma uma trajetéria. A mesma figura poderia ser vista como dois “V’s sendo

encontrados pelos seus vértices (BAXTER, 1998).

Figura 49: Continuidade.
Fonte: (BAXTER, 1998, p. 31).



86

2.4.4.2.1 Gestalt aplicada a forma dos produtos

De acordo com Baxter (1998), a aplicacdo das regras do Gestalt na
configuragcédo formal dos produtos pode ser tanto na visdo global quanto na viséo
especifica. O global é o formato geral do objeto, como apresenta o exemplo da
figura 50. A xicara da esquerda possui formas geométricas simples, o que Ihe
confere senso de harmonia visual. Ao contrario, a xicara da direita mistura as formas
e perde esta harmonia. Desta forma, a harmonia visual pode ser construida com a
repeticido de formas geométricas semelhantes. A visdo especifica por sua vez
estaria na configuracdo dos detalhes, como por exemplo, a disposi¢cao das teclas de

um controle remoto.

Figura 50: A harmonia visual.
Fonte: (BAXTER, 1998, p. 33).

A simplicidade visual é o principal resultado da teoria do Gestalt sobre o estilo
formal dos produtos. Para seguir essa lei, os produtos devem possuir simetria, ter
uma linha simples, similar a figuras geométricas, conduzindo a um design
minimalista (BAXTER, 1998).

Produtos antigos eram configurados em formas complexas, o que
frequentemente era simbolo de status, configurando um aspecto cultural e social
aplicado ao produto. Com o passar do tempo, percebe-se uma evolugdo da forma
dos produtos para a simplicidade, podendo ser analisados os exemplos desde a
forma de um carro até a forma de loucas.

Segundo Baxter (1998), produtos com exagerada singeleza serao
considerados sem atragao. Produtos um pouco mais complexos, depois de expostos
um determinado tempo, podem ser considerados simples. Produtos que sao muito
complexos tendem a ser rejeitados. O ideal seria uma combinagdo entre
complexidade e simplicidade para o produto ser atrativo e ndo perder interesse em

pouco tempo.



87

2.4.4.3 Planejamento e criagao do estilo

Segundo Baxter (1998), o planejamento do estilo de um produto deve ser
direcionado para oportunidades e restricdes, como em outras fases do projeto.
Primeiramente, é necessario considerar o contexto do mercado em que o produto
sera inserido. Cada contexto exige um tipo de estilo que pode ser inadequado a
outro mercado. Em segundo lugar, existem certas particularidades do estilo do
produto em si, ou seja, o que €& o produto, quais sdo as necessidades do
consumidor, o que pretende preencher.

O planejamento do produto deve realizar pesquisas para definir essas
oportunidades e restricées a fim de orientar o trabalho da estilizagdo do produto.

De acordo com Baxter (1998), a configuragao do estilo formal de um produto
€ assunto complexo e tem influéncia de varios fatores. Nao € algo que se acrescente
apenas ao final do projeto, o estilo formal do produto deveria ser uma atividade
integrada, que trabalha junto com outras areas técnicas em todas as fases do
projeto. Ou seja, deve ser elaborada em toda a fase de desenvolvimento do produto.

No projeto conceitual do produto € que sao definidos os principios de estilo
formal do novo produto, o que significa a definigho da forma global do produto,
embora ndo seja necessario preocupar-se com o projeto de cada componente neste
estagio (BAXTER, 1998).

2.4.4.4 Aspectos do ambiente comercial

Os fatores condicionantes do estilo referem-se ao ambiente comercial onde
0s mesmos serdo introduzidos. Baxter (1998) divide estes fatores em quatro
categorias que sao: antecessores do produto, marca ou identidade da empresa,

estilo dos concorrentes e benchmarking do estilo (figura 51).
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Figura 51: Fatores condicionantes do estilo.
Fonte: Baxter (1998, p. 149).

No caso de ser feita uma reestilizacdo do novo produto, o estudo dos
antecessores do produto pode revelar a importancia em se preservar caracteristicas
da identidade visual do produto antigo, para que possa ser reconhecido e continue
sendo comprado. Uma mudanga radical pode causar uma ruptura e o produto nao
ser mais encontrado. A preservacao da marca ou da identidade da empresa pode
conferir a mesma seguranga para os consumidores. A alteragdo de um produto que
traga a mesma marca atrai a confianca (BAXTER, 1998).

A analise do estilo dos concorrentes pode levar a caracteristicas importantes
para o proprio estilo do produto. Nesta analise podem ser vislumbrados: Qual o
padrao do estilo dos produtos desta classe? O estilo é elaborado ou é simples?
Quais sdo os temas? Qual a mensagem transmitida? Existem mensagem sobre a
funcdo do produto e sobre o estilo de vida dos consumidores? Neste sentido pode-
se chegar a pontos atrativos e pontos prejudiciais para o estilo do produto (BAXTER,
1998).

O benchmarking do estilo representa o estudo dos produtos concorrentes
para extrair as melhores caracteristicas para o produto em desenvolvimento. E
definido qual € o estilo que apresenta exatamente a imagem desejada; qual € a
forma mais agradavel; qual é a forma que transmite a melhor mensagem semantica
e simbdlica; quais os materiais, cores, acabamentos especiais que parecem
melhores. A combinagao de varios pontos 6timos de cada produto podem formar um
estilo ideal para o novo produto (BAXTER, 1998).
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2.4.4.5 Semantica visual

Segundo Baxter (1998), a aparéncia visual de cada produto pode ser
adequada a sua fungao. E importante que a forma visual do produto reflita o objetivo
que foi planejado.

“(...) produtos feitos para moverem-se rapidamente devem ter aspecto liso e
aerodinamico. Os produtos duraveis e para trabalho pesado devem ter
aspecto robusto e forte. Os produtos engragados devem parecer leves e
alegres, enquanto produtos usados para trabalhos sérios devem parecer

sébrios e eficientes. Essa é a esséncia da semantica do produto.” (BAXTER,
1998, p. 188).

A figura 52 apresenta um carro esportivo e um jipe rustico. As figura 53, 54,
55, 56 mostram os aspectos semanticos de cada um deles. Os usos de ambos os

carros sao diferentes, logo a expressao semantica é diferente.
|1

"~

Figura 52: Carro esportivo e rustico.
Fonte: Baxter (1998, p. 28).

As seguintes imagens representam aspectos semanticos da forma. A forma
de cunha apresentada na imagem 53 significa velocidade. A forma trapezoidal
apresentada na imagem 54 significa estabilidade. A figura 55 mostra uma forma
angular que representa a rusticidade do carro. A figura 56 apresenta um exemplo de
semantica funcional sem detalhes e a figura 57 um outro exemplo contrastado com o

uso intenso de detalhes em cromo.

Figura 53: Forma de cunha.
Fonte: Baxter (1998, p. 188).
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Figura 54: Forma trapezoidal.
Fonte: Baxter (1998, p. 188).

Figura 55: Forma angular.
Fonte: Baxter (1998, p. 188).

Figura 56: Carro funcional sem detalhes.
Fonte: Baxter (1998, p. 188).

Figura 57: Moto com uso intenso de cromo.
Fonte: Baxter (1998, p. 188).

No exemplo das embalagens de xampu, o estilo da forma deve passar a
mensagem de suavidade, simplicidade e pureza em alguns casos e, em outros, deve
passar a qualidade técnica na formulagdo (figura 58). Em um mercado tao
competitivo onde todos os produtos cumprem com a sua funcéo basica, que é a de
lavar o cabelo, o estilo assume grande importancia na diferenciagdo dos mesmos
(BAXTER, 1998).
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Figura 58: Expressdes semanticas de embalagens de xampu.
Fonte: Baxter (1998, p. 188).

2.4.4.6 Sintaxe visual

Segundo Dondis (1997), o processo de composi¢ao visual € o passo mais
decisivo na solucao de problemas visuais. O resultado desta composi¢cao determina
0 objetivo e o significado do que sera transmitido. A composi¢cédo é formada por
elementos de composicido visual e tem fortes implicagcbes com o expectador para
quem é dirigido.

Sintaxe, em termos linguisticos, significa a disposi¢cao ordenada das palavras
de acordo com regras. Na composic¢ao visual, o significado de sintaxe é a disposi¢cao
ordenada de partes. Nado ha regras absolutas, o que existe € um alto grau de
compreensao do que vai acontecer em termos de significado (DONDIS, 1997).

A resposta para um objetivo de comunicagdo visual é organizada por
elementos de composic¢ao visual e por técnicas visuais. Os elementos visuais sdo o

ponto, a linha, a forma, a diregdo, o tom, a cor, a textura, a dimensao, a escala e o
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movimento (DONDIS, 1997). As técnicas visuais mais utilizadas sao as seguintes

mostradas no quadro 06:

Contraste Harmonia
Instabilidade Equilibrio
Assimetria Simetria
Irregularidade Regularidade
Complexidade Simplicidade
Fragmentagao Unidade
Profusao Economia
Exagero Minimizacao
Espontaneidade | Previsibilidade
Atividade Extase
Ousadia Sutileza
Enfase Neutralidade
Transparéncia Opacidade
Variagao Estabilidade
Distorcao Exatidao
Profundidade Planura
Justaposicao Singularidade
Acaso Sequiencialidade
Agudeza Difuséo
Episodicidade Repeticédo

Quadro 06: Técnicas visuais para composi¢ao visual.
Fonte: adaptada de Dondis (1997, p. 24).

2.4.5 Materiais e processos

E imprescindivel a importancia do estudo dos materiais na aplicagdo ndo
somente no design de embalagens especificamente, mas no design de produto em
geral. Principalmente quando se trata do design formal, ou seja, quando é
desenvolvido o desenho 3D do produto ou embalagem. Analisando os materiais e as
suas possibilidades pode-se entender quais as relagdes existentes entre as
caracteristicas do material e as suas aplicacdes e comparar os seus beneficios em
relagdo a utilizacdo, efeitos, custos, processo de fabricagdo, impacto ambiental,
entre outros, de acordo com os objetivos que se pretende atingir.

Cada material possui uma microestrutura formada por atomos. O numero, a

organizagdo e a configuracdo dos atomos € que definem a microestrutura do
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material, ou seja, determinam quais as caracteristicas que o material possui. Em
outras palavras todos os materiais sdo formados quimicamente e a forma como sao
processados € que determina a sua estrutura. A estrutura define as propriedades do
material e as propriedades que ditam o desempenho do mesmo. Logo, segundo
Callister (2002) o inter-relacionamento entre esses quatro componentes é linear:
Processamento > Estrutura > Propriedades > Desempenho.

Existem diferentes formas de classificacdo dos materiais de acordo com o
foco dado ao assunto pelo respectivo autor. Callister (2002) classifica os materiais
de acordo com a industria em: metais, ceramicos, polimeros e compésitos e de
acordo com o grau de desenvolvimento tecnoldgico. Lima (2006) adota a
classificagdo dos materiais em: ceramicos, naturais, metalicos, poliméricos e
compositos. Levando em consideragao a importancia do vidro (material ceramico) no
formato 3D da embalagem de perfume bem como na sua producdo, este item
apresenta as caracteristicas e possibilidades deste material, em relagdo as suas

propriedades, processos de produgao e aspectos ambientais.

2.4.5.1 Vidro

Pesquisadores afirmam que as pecas mais antigas de vidro sdo do Egito e
foram feitas cerca de 5000 a.C. Essas pecas foram encontradas em tumulos de
farads em forma de colares. Por volta de 1500 a.C., os egipcios descobriram a
fabricacdo de pecas de vidro ocas, como vasos e copos. Em 250 a.C. na Siria, foi
descoberto o modo de soprar o vidro, isso impulsionou a larga utilizagdo deste
material (BERG, 2003).

O vidro pode ser encontrado na natureza em forma de rocha vulcanica
(Obsidiana) e em forma de tubos de silica (Fulguritas), que sdo formados nos
desertos, com o impacto dos relampagos com a areia (BERG, 2003).

O vidro é um material composto de 6xidos, tendo como componente basico a
silica (areia). Sua formulacédo pode ser adequada ao tipo de aplicagado na qual sera
utilizado. O vidro € um material sélido, duro e que ndo muda de forma. Os materiais
solidos podem ser cristalinos ou amorfos. Nos sdlidos cristalinos os atomos formam

estruturas bem definidas, ordenadas e repetitivas. Nos sdlidos amorfos néo existe
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estrutura bem definida, os atomos se ligam ao acaso e sem repeticdo (BERG, 2003).
O vidro é um sodlido amorfo. Sua estrutura depende do tratamento térmico que
recebeu (GIOVANNETTI, 1997).

“O termo vidro se refere aos sdlidos amorfos, que ao se fundirem tornam-se

liquidos viscosos, e que ao serem resfriados se solidificam sem cristalizar”
(BERG, 2003).

Para alcancar propriedades especificas nos vidros, sao introduzidos na sua
composicdo, os oxidos acessorios. Por exemplo, o 6xido de arsénio, As203 e o
oxido de antiménio Sb203 s&o usados para o refinamento do vidro para a
eliminacédo de bolhas. O AlI203 pode ser usado em um vidro de garrafa para
aumentar a resisténcia quimica (BERG, 2003). O quadro 07 mostra os 6xidos dos

metais pesados que sao usados como corantes.

Oxido Cor do Vidro

FeO Verde azulado

Fe,O5 Verde amarelado

COQOs Azul
CuO Azul esverdeado
Cry,04 Verde

Quadro 07: Oxidos corantes do vidro.
Fonte: adaptada de (BERG, 2003).

As principais caracteristicas do vidro sao:

- N&o tem um ponto de fusédo definido (amolece gradualmente);

- O vidro pode suportar altas pressoes, porém nao tem resisténcia ao impacto;
- E altamente reutilizavel e reciclavel;

- Nao oxida;

- Tem alta resisténcia ao desgaste;

- E impermeavel e inerte;

- Transparente, mas pode ser translucido e opaco;

- Nao é condutor de calor e eletricidade;

- E maleavel quando esta em estado de fus3o.
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2.4.5.2 Processo de fabricacao

Para modelar o vidro é necessario que seja alcangada aproximadamente a
temperatura de 1200° C. Na fabricagdo do vidro podem ser alcancadas temperaturas
de até 1590° C. Dependendo do tipo de vidro, a sua densidade pode ficar entre 1,7 a
3,1 g/cm3. O material final é transformado em pequenas massas, que sdo chamadas
de velas ou cargas, podendo ter diferentes formas. Estas “massas” serdo usadas
como base em diferentes processos de fabricagdo, sendo incluidas em diferentes
moldes e, assim, finalmente tomando o seu formato final (GIOVANNETTI, 1997).

A fabricacdo do vidro precisa de altas temperaturas para fundir as matérias
primas em um recipiente adequado, que pode conter o vidro fundido por maior
tempo possivel com 0 minimo de corrosao, ou seja, o forno (BERG, 2003).

Berg (2003) cita os principais processos para trabalhar o vidro com exemplos:

- Sopro manual e sopro automatico: artesanato e embalagem;

- Estiragem: tubos e bastdes;

- Laminacao: vidro plano;

- Prensagem: travessas, pratos, isoladores, blocos;

- Fibragem: fibras de vidro;

- Centrifugagéao: cinescépio para televisao.

No processo de sopro automatico a maquina controla o ar e, no processo de
sopro manual, o ar € soprado pelo proprio vidreiro, através de uma espécie de cano
chamado de cana. O processo de sopro € usado para a obtengao de pecas ocas,
para isso o vidro & soprado dentro de moldes metalicos com a forma do objeto
desejado. Com esse processo sao feitos os bulbos das lampadas, garrafas e frascos
(BERG, 2003).

Giovannetti (1997) explica duas formas de fabricagdo a sopro do vidro. O
processo Sopro-sopro € o processo prensa-sopro. A figura 59 mostra o processo de
fabricagcédo sopro-sopro. Este processo consiste nos seguintes passos:

a) a carga ou vela (base do vidro) é depositada no pré-molde (que é feito em
metal) para formar a coroa, a uma temperatura controlada. Coroa é o local onde sera
colocada a tampa.

b) o vidro é empurrado, sendo forgado a entrar no pré-molde, através de um

sistema de ar a presséo. Forma-se a coroa;



c) a parte inferior do pré-molde € alimentada com ar a presséo para formar
uma cavidade com a coroa ja terminada. Nesse estagio a vela é chamada de parison
ou pré-forma;

d,e) o parison é colocado em um molde final, formando-se assim o corpo da
embalagem. Injeta-se ar pela boca da coroa, inflando até que a embalagem tome a
sua forma final.

f) colocagéo do frasco no transportador.

(@) (b) () (d) H () ()

Figura 59: Passos do processo de fabricagdo sopro-sopro.
Fonte adaptada: (GIOVANNETTI, 1997).

A figura 60 mostra o processo de fabricagéo prensa-sopro.

a) a vela é depositada no pré-molde para formar a coroa;

b) na parte superior do pré-molde ¢é injetado ar a pressao, empurrando o vidro
a cavidade que forma a coroa;

Cc) com uma prensa que surge da parte inferior do pré-molde é formado o
parison ou a pré-forma;

d) transporte para a estagao de sopro final;

e) no sopro final, coloca-se o parison no molde final de onde se injeta ar pela
base da coroa, inflando o parison, dando a forma e corpo final da embalagem;

f) colocagao do frasco no transportador.

Al

(@) (b) (c) (d) (e)

Figura 60: Processo de fabricagdo prensa-sopro.
Fonte adaptada: (GIOVANNETTI, 1997).
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A boca da coroa de uma embalagem de vidro tem suas caracteristicas
préoprias de acordo com seus usos especificos. A figura 61 apresenta alguns tipos de

coroa.

ﬂlﬂ

e —

(a) Corda continua curta b) Corda continua larga (c) Twist off (d) Pry off
P —
m—
‘-—___'__-—
(e) Corona (f) Biologica (g) Pour out (h) De corcho
() Rosca (m) Com asa

(i) Pilfer off (j) De presséo

Figura 61: Tipos de coroas.
Fonte adaptada: (GIOVANNETTI, 1997).

2.4.5.3 Defeitos no vidro

Os defeitos ocasionados nas pegas de vidro podem prejudicar a sua
aparéncia ou até tornar a peca impropria para uso. Os principais defeitos
encontrados sao: cordas, pedras e bolhas (BERG, 2003).

As cordas se formam quando o vidro é conformado aparecem corddes de um
vidro diferente e s&o visiveis justamente por terem um indice de refragdo diferente
daquele do vidro da matriz (possuem uma composi¢ao quimica diferente). Podem
ser causadas pelos seguintes fatores: mistura imperfeita de matérias primas;
temperatura do forno abaixo do especificado; insuficiéncia do refino; corrosdo do
material refratario; desvitrificacdo; gotejamento da abdbada.

As pedras sao particulas de tamanho variavel que aparecem nas paredes das
pecas de vidro. Esse defeito causa quebra durante a fabricagdo ou manuseio da
peca, por terem um coeficiente de expansao diferente do material da matriz. Os

seguintes fatores causam o aparecimento de pedras: fusdo incompleta das matérias
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primas; mistura imperfeita das matérias-primas; corrosdao dos refratarios;
gotejamento da abdbada; inclusdes metalicas.

As bolhas sdo resultados das reagcbes quimicas, que acontecem entre os
componentes, que produzem gases, mas nao conseguem se desprender do vidro.
Os principais fatores causadores sio: temperatura de fusao e de refino insuficientes;

inclusdo de ar no vidro; umidade na mistura; inclusdes metalicas; refratarios.

2.4.5.4 A reciclagem do vidro

O vidro pode ser reutilizado varias vezes, o maior exemplo disso sao as
garrafas de bebidas retornaveis. O vidro quebrado pode ser derretido e reutilizado
em novas pegas. Porém cada tipo de vidro deve ser separado para ser reciclado
individualmente. N&do podem ser misturados vidros de diferentes cores com o incolor.
Vidros com composicdes diferentes também devem ser separados, como o vidro
plano, vidraria de laboratério, pe¢as usadas na cozinha (BERG, 2003). Segundo
Berg (2003) o vidro tem grande durabilidade e grande resisténcia mecanica e pode
ter varios usos depois de reciclado como na construgdo de estradas, agregado ao

cimento e pode também ser usado no artesanato.

2.5 Modelagem Virtual 3D

De acordo com Adms (1994) a modelagem 3D constitui o desenvolvimento de
imagens no computador, as quais representam com precisdo as formas de objetos
tridimensionais.

O termo 3D é um acrénimo para tridimensional. Um modelo 3D possui trés
dimensdes: largura, altura e profundidade (ADMS, 1994). Segundo o dicionario
Aurélio (2009), solido € uma “figura geométrica com trés dimensdes: comprimento,
largura e altura. Alguns solidos sdo denominados segundo a forma de sua

superficie, como o cubo, o cilindro, o cone e a esfera”.
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A superficie por sua vez &€ a parte mais exterior de algo, € a medida
geomeétrica em que sdo consideradas apenas duas dimensdes: o comprimento e a
largura, que formam a area da superficie (AULETE, 2007). Segundo o dicionario
Aurélio (2009) superficie € “a parte exterior e visivel dos corpos. [...] extensdo das
faces de um corpo: superficie do cubo. Medida do comprimento e largura de uma
area[...].

Com a utilizagdo de programas de modelagem 3D é possivel transformar a
apresentacao de produtos em um processo de simulagcdo realistica, onde o
profissional pode projetar, analisar e avaliar resultados formais, funcionais e
estéticos. Pode-se incrementar o projeto com varios recursos que este tipo de
tecnologia oferece, como a configuragdo de cameras, execugao de animagdes,
instalacado de luzes, colocagao de texturas, etc., efeitos estes que podem reproduzir
a cena apresentada exatamente ou até melhor do que acontece no mundo real.

Segundo Shumei (2006), através do protétipo virtual pode-se exercer
experiéncias relativas a fisica, a quimica, etc., e com isso pode-se ter economia de
tempo e recursos econémicos. A aplicacdo do prototipo virtual reduz o ciclo de vida
do produto, com isso também se reduzem gastos. Além disso, pode-se aumentar as
possibilidades de exploracdo para a criagdo artistica, bem como uma melhor
apresentacao e defesa do mesmo.

O design virtual pode ter os seguintes formatos: bidimensional, tridimensional
e quadridimensional (SHUMEI, 2006).

Bidimensional (2D) € uma figura plana que, como o proprio nome sugere,
possui duas medidas, de largura e de altura. Ja no formato tridimensional (3D)
existem trés medidas, de largura, de altura e a de profundidade. O plano
quadridimensional (4D) é a animacgao do formato tridimensional, sendo considerado
adicionalmente nesse caso o fator espago-tempo.

Neste capitulo sdo apresentadas as principais caracteristicas de softwares
que sao utilizados para a modelagem virtual de produtos. Na sequéncia s&o
apresentadas duas técnicas que podem ser utilizadas no inicio da modelagem virtual
3D. A técnica do blueprint, que segundo Oliveira (2005) facilita a modelagem no
computador. A outra técnica aqui apresentada foi utilizada pelo designer francés
Thierry Lecoule na criacdo de um frasco de perfume e consiste na escultura em

resina da embalagem que depois passa pela digitalizagdo em 3D.
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2.5.1 Softwares de modelagem 3D

Existem varios softwares utilizados para a modelagem 3D de produtos. Os
softwares que sao descritos aqui sdo o Rhinoceros, o AutoCAD, o Solid Thinking e o
3ds Max. Em cada caso serdo apresentadas as principais caracteristicas e a

interface de trabalho.

2.5.1.1 Rhinoceros

O Rhino ou Rhinoceros é um software de modelagem 3D de produtos que
trabalha com superficies Nurbs (Non-Uniform Rational B-Splines) e permite a criagao
de modelos complexos e ricos em detalhes com formas organicas e precisas
(OLIVEIRA, 2005). Permite a edicdo de superficies e curvas através da manipulagao
de um ou varios pontos.

O Rhino é compativel com varios tipos de programa. Importa arquivos STEP,
IGES, SAT, DWG, DXF, 3DS, IWO, Al, STL, etc, e exporta arquivos nos formatos
IGES, STEP, Wavefront, SAT, STL, DWG, DXF, Parasolid, 3DS, Al, entre outros
(RHINO3D, 2008).

A interface do Rhino possui varias formas de acesso aos comandos, barra de
status, quadro de propriedades, help com animagdes, area de comando, onde 0s
comandos sdo acessados por digitagdo. Através das janelas de trabalho (viewports)
€ possivel trabalhar interativamente visualizando posicdes diferentes de cameras.

A figura 62 apresenta a interface do Rhino. A interface foi dividida em quadros
para facilitar a sua descricdo. Os quadros superiores mostram respectivamente a
versao e o nome do programa, a barra de menus e barra de ferramentas. O quadro
vertical da esquerda mostra barras de ferramentas de desenho 2D e 3D. O quadro
vertical da direita apresenta a janela do help, que por sua vez é muito eficiente pois
aléem dos textos explicativos apresenta também animagbdes da respectiva
funcionalidade do comando solicitado. Os quadros inferiores apresentam
respectivamente o quadro de comandos que sao acessados por digitagdo e a barra

de status. O quadro central destaca um das vistas do trabalho, a vista right, pode-se
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visualizar como padrao as vistas top, front, perspective e right, mas também podem

ser configuradas outras vistas.

[¥] Auto-Update

[]
Loft
Creates a surface fit through

selected profile curves that
define the surface shape.

Steps:

b Select the curves in the
order in which the surface
should pass through them.
Note: Select open curves
near the same ends. For
closed curves, adjust the
curve seams

Options

Style

uwsessrtou0var~|E

P ——t
=

Click and drag to pan ( Down Left Right Up In Out):

[=]
Adjust curve seams ( Flip Automatic Natural ), [ ERNES

CPlane  x29.52 y-144 20.00 WC=fut Snsp  Ortho Flanar Osmap  RecodHistory |

Figura 62: Interface do Rhino.
Fonte: autora.

2.6.1.2 AutoCAD

O AutoCAD é utilizado para projetar desenhos técnicos em 2D e modelos em
3D. Na modelagem 3D sao utilizados superficies e sdlidos. A modelagem sdlida é a
mais robusta, pois pode-se realizar operagdes booleanas entre os soélidos. A
modelagem por superficies fica restrita ao numero inicial de faces e a forma inicial do
objeto.

Os desenhos sao vetoriais e podem ser salvos em varios tipos de formato que
sao aceitos por outros tipos de programas CAD (AYMONE, 2002).

A figura 63 mostra a interface do AutoCAD com seus elementos constituintes.
A imagem foi dividida em quadros para ser mais bem explicada. A parte superior da
interface possui trés quadros. O primeiro quadro apresenta a versao do programa e
o nome do arquivo. O segundo quadro mostra a barra de menus e o terceiro quadro
contém as barras de ferramentas que podem ser configuradas de acordo com a

necessidade que tiver cada trabalho.
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O quadro vertical da parte esquerda mostra a barra de ferramentas de
desenho 2D. O quadro vertical a direita mostra a janela de edicdo de propriedades
de objetos. O quadro da parte inferior destaca a janela de comandos acessados por
digitagdo. A parte central, que no exemplo encontra-se na cor preta, € a area de
trabalho. A mesma pode ser configurada para que seja possivel a visualizagao do

trabalho sob varias vistas diferentes.

“A maior parte dos comandos do AutoCAD pode ser acessada por estes
caminhos: janela de comando, barra de menus ou barras de ferramentas. A
barras ferramentas podem ser configuradas pelo usuario para conter os
comandos mais utilizados e podem ser deslocadas pela tela, no modo
flutuante ou fixada nas bordas, quando ancoradas” (AYMONE, 2002).
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Figura 63: Interface do AutoCAD.
Fonte: a autora.

2.5.1.3 Solid Thinking

O software Solid Thinking possui semelhangas com o Rhino, ambos utilizam
modelagem NURBS que os programas CAD ndo possuem. Isso faz com que a
modelagem dos objetos e superficies possa ser mais complexa, orgénica e precisa.

Este software possui um renderizador de alta qualidade e disponibiliza um
historico do trabalho. Os arquivos podem ser salvos em varios formatos, podendo

ser trabalhados em outros softwares e também aceitando a importacdo de outros
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arquivos, incluindo IGES, DXF, 3DS, 3DStudio Max, LightWave, Maya, RIB, STEP,
STL, VDA-FS, VRML, etc. (ALPHACHANNEL, 2008).

No design de embalagens, a ferramenta ‘UV Mapping’, € usada para aplicar
as texturas dos rotulos nas embalagens tridimensionais.

A figura 64 apresenta a interface do Solid Thinking. Esta interface esta sendo
utilizada na plataforma da Mac da Apple. O quadro superior mostra a barra de
menus. O quadro a esquerda apresenta as barras de ferramentas. Os dois quadros
mais a direita destacam duas barras de propriedades, contendo alguns
componentes do trabalho como cameras, luzes, dimensdes e layers. O quadro
central destaca a vista right do trabalho. Podem ser observadas nesta interface

quatro tipos de vista, a vista top, front, perspective e right.
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Figura 64: Interface do Solid Thinking.
Fonte: (ALPHACHANNEL, 2008).

A figura 65 respectivamente mostra o exemplo de um modelo sendo
desenvolvido no Solid Thinking e o modelo finalizado e texturizado pronto para ser

utilizado.



104

| ® solidThinking File Edit Selection View Managers Tools Render Help
800 Pot.st - solidThinking 7.5 VANTAGE
i i s

| T s o ———
(=) 2 [ vodeiing Tooi rame ) (11 0 S ol

e ] X g
- = SR wE Qg WK 8]
=

3 i Sl ¢ o S

Figura 65: Modelos criados com o software Solid Thinking.
Fonte: (ALPHACHANNEL, 2008).

2.5.1.4 3ds Max

A versao do software 3ds Max da Autodesk para Windows € o mais vendido
no mundo para modelagem e criacéo de efeitos visuais. E um software profissional
de modelagem tridimensional, animagdo e rendering, utilizado no design de
produtos, design de jogos, animacdo de personagens, etc (AGUIAR, 2009). E
bastante utilizado também na producédo de filmes de animacao, comerciais para TV,
maquetes eletrdnicas e na criagdo de ambientes virtuais.

De acordo com Aguiar (2009) este software suporta a maior comunidade de
desenvolvimento de aplicagdes 3D de terceiros. Os arquivos salvos na versao nativa
no programa possuem extensdo *.max e possui compatibilidade com as extensoées
.3DS, .DXF, .DWG, entre outros.

Possui vantagem de facilitar a modelagem organica, através das seguintes
possibilidades de modelagem poligonal: Edit Poly, Edit Mesh, Edit Path e NURBS.
As possibilidades de modelagem Edit Poly e Edit Mesh sao feitas através da criagéo
e alteragdo de poligonos, por isso que este tipo de modelagem também é chamada
de polygon by polygon, popularmente também chamada de poly by poly.

Uma desvantagem observada foi que ainda ndo existe um sistema totalmente
eficaz quanto a geragéo de desenhos técnicos. Uma opgao € criar linhas e com a
opcao de texto inserir manualmente a representacao das medidas, isso poderia ser

feito no préprio 3ds Max ou em um software 2D como o Corel Draw. Outra opgao é
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baixar um script que execute essa fungdo no 3ds Max. Profissionais recomendam
que se exporte o modelo para o Autocad para que 0 mesmo possa ser cotado e
seus desenhos técnicos gerados (3D1, 2010).

Na figura 66 é apresentada a area de trabalho do 3ds Max versédo 9. Podem
ser observadas quatro janelas referentes as vistas de uma embalagem. Para
descrever outras opcbes da area de trabalho foram feitas marcacbes com os
quadros em azul. Os dois quadros superiores apresentam os menus, sendo 0O
primeiro pulldown e o segundo barra de rolagem. Logo abaixo o quadro da direita
marca a area onde fica o painel de comandos, também chamado de painel de
pastas. Os dois primeiros quadros da parte inferior marcam respectivamente a barra
e os controles de tempo. E no quadro situado na parte inferior direita estado os

botdes de navegacéo.

[& modeloz_pedra_tapidada.max G
|mmrmawmmm~smuwmmemammmcmm&mmb|

DR &)
w2 Ao/ T
[0 v &y

| Standard Primitives -

——— DbeaiTme
= AutoGnd
Box Caone
Sphere GeaSpl
Cylinder Tube
Toius Pyraméd

:E_IW-N|||||l|||Iiléll||lll||é1|i|||[il‘bll|l1|||Fé“ll|ll||||||-l|||l|i|||||1|||H]|||||[H!|||l]|||!
actionMan. exe INT 8 mxi Y:I [Gmi-ﬁ.lun O Im&d - I«iﬂ_ﬁb| J|Qéﬁsg.|
[ Clck or chick-and-dhag to select objects | = [Add Time Tag Set |;I‘ KeyFoes. | Wi [[0 B3> & &

Figura 66: Area de trabalho do software 3ds Max.
Fonte: a autora.

Foi percebido que este software apresenta uma boa interface com o usuario,
sendo mais facil e mais rapido de usar e aprender as suas possibilidades. Além

disso, é importante a possibilidade de poder desenvolver um trabalho, desde a sua
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modelagem 3D até o planejamento dos seus materiais, animacgao, efeitos e a
ambientacdo do mesmo, em apenas um software. Estes foram alguns dos motivos

pelos quais este foi o software escolhido para ser utilizado neste trabalho.

2.5.2 Técnicas para o inicio da modelagem

2.5.2.1 Blueprints

Segundo Oliveira (2005) independente do modelo que sera criado, tanto um
carro como uma embalagem, o processo de modelagem tridimensional feito no
software deve ser dividido em etapas, para que desta forma tenha-se um controle
das partes a serem desenhadas no trabalho, conhecendo assim no decorrer do
trabalho aquelas partes que foram feitas e as partes que ainda faltam.

De acordo com Oliveira (2005) a parte mais importante deste tipo de trabalho
€ a busca inicial das informacgdes referentes ao modelo, como exemplo podem ser

citados os esbocos que o autor chama de blueprints (figura 67).

A
T

FRENTE FUNDO

Figura 67: Blueprint.
Fonte: (OLIVEIRA, 2005, pg. 22).

A figura 67 apresenta um exemplo de blueprint, que referencia as vistas
lateral, frente, fundo e topo de um modelo de carro. Na figura 68 pode ser observada
a criacdo de um blueprint da vista em perspectiva de uma embalagem de perfume,

cuja embalagem final esta referenciada na figura 69.
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Figura 68: Blueprint da embalagem do perfume Guerlain Homme.
Fonte: (LUXURYISSUES, 2009).

Figura 69: Embalagem final do perfume Guerlain Homme.
Fonte: (LUXURYISSUES, 2009).

Os blueprints s&do imagens com as respectivas vistas do modelo que sera
desenhado. Estas vistas podem ser: topo, frontal, lateral esquerda, lateral direita,
posterior, perspectiva. Estes esbocos podem ser obtidos a partir de um desenho
técnico e com esta informacdo, através da digitalizacdo da imagem, pode-se
transferir para o programa onde sera feita a modelagem do objeto, servindo de base
Oou guia para a realizagdo do mesmo. Segundo Oliveira (2005) esta técnica é um
caminho que serve para facilitar a modelagem tridimensional de objetos no

computador.

2.5.2.2 Escultura e digitalizacdo em 3D

A outra técnica aqui apresentada foi utilizada pelo designer francés Thierry
Lecoule na criagdo de um frasco de perfume mostrado na figura 70. A forma da

tampa € um botao de flor e o frasco possui relevos com desenhos de orquideas e
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bromélias selvagens. O designer foi buscar inspiracdo nas florestas tropicais
brasileiras (PACKBYDAY, 2009b).

A maneira utilizada no processo criativo para moldar a forma tridimensional
desta embalagem ¢é diferente e interessante. Para elaborar o molde do frasco,
primeiramente foi esculpido o modelo com os relevos em resina. Depois, este
modelo (escultura) foi digitalizado e, na sequéncia, foi gerado um modelo 3D no
computador. SO depois € que foi iniciado o desenvolvimento do molde
(PACKBYDAY, 2009b).

Figura 70: Embalagem cuja criacao foi feita através de escultura e digitalizagcao 3D.
Fonte: O Boticério (2009).

2.5.5 Consideragdes sobre modelagem virtual

E fato que o design virtual pode ser utilizado como parte do processo de
prototipacdo de produtos, mas, dependendo do tipo de produto, a aprovacédo dos
protétipos finais depende de testes rigorosos por parte do setor de engenharia das
empresas.

Os softwares estudados apresentam semelhangas e diferencas quando sao
analisados os comandos de modelagem 3D, sofrendo algumas modificagdes simples
nas nomenclaturas e funcionalidades de software para software.

O Rhino é importante na modelagem de superficies, pois segundo Teixeira e
Santos (2008), com este software podem ser criados e editados diferentes tipos de
superficies, gerando modelos complexos e com formas organicas, o que nao é

comum em programas CAD. O 3ds MAX também apresenta caracteristicas que
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facilitam a modelagem de formas inusitadas e organicas, além de possibilitar
melhores efeitos de finalizacdo e apresentacdo de objetos e cenas. Outras
vantagens s&o o baixo custo e a capacidade de importar e exportar diversos tipos de
arquivos. Estes softwares permitem ainda o uso de plugins que aumentam a sua
capacidade de modelagem e render.

As duas técnicas de modelagem apresentadas mostram diferentes maneiras
de iniciar um desenho 3D no computador. Os blueprints sdo desenhos técnicos que
apresentam a forma do produto em diferentes vistas, as quais podem guiar o
desenho 3D. A segunda técnica apresentada se refere a escultura em resina de um

frasco que na sequéncia passa pela digitalizagao 3D.
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3 METODOLOGIA

A figura 71 apresenta um esquema geral sobre a metodologia utilizada para a
realizacdo deste trabalho. A pesquisa A e a pesquisa B referenciadas na figura
abaixo, compdem respectivamente os dados 1 e os dados 2 que servem de base
para o desenvolvimento desta dissertagdo. Em seguida estes dados passam por
sintese e analise. A proxima etapa é a elaboragdo das diretrizes para o processo
criativo e na sequéncia é feito o design virtual de uma embalagem de perfume que

segue as diretrizes que foram propostas.

Figura 71: Esquema da estrutura da metodologia.
Fonte: a autora.
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Inicialmente foi realizada a pesquisa A que consiste na pesquisa tedrica que
foi feita através de referéncias adequadas (como livros, artigos publicados, revistas)
para o levantamento de informacgdes sobre:

- a historia e os principais conceitos sobre o design de embalagem;

- as metodologias utilizadas para o design de embalagem;

- 0S processos criativos de design;

- a concepgéao da forma tridimensional de produtos e embalagens;

- aspectos sobre 0os materiais e processos utilizados;

- 0s recursos de modelagem virtual 3D.

A pesquisa tedrica também englobou a busca de trabalhos académicos, que
ja foram feitos na area do design de embalagem. Sendo constatado que a maioria
destes possuem o seu tema focado no design grafico, estudando a influéncia das
cores, a tipografia, a analise do rétulo, a relagdo com o consumidor, dentre outros.
Desta forma, fica clara a necessidade do estudo que focalize o design da forma 3D
no projeto de embalagens.

A proxima etapa do trabalho é a pesquisa B, cujos dados séo obtidos através
de entrevistas realizadas por meio de questionario que ¢é aplicado a profissionais que
utilizam softwares de modelagem 3D em seus projetos. Na pesquisa feita com os
profissionais sao captadas informagdes importantes sobre a metodologia utilizada na
modelagem 3D de produtos e embalagens no software, bem como o perfil do
profissional entrevistado. Desta forma sao obtidos os seguintes dados, relativos as
respectivas perguntas que compdem o questionario que pode ser observado no
apéndice A:

- Perfil do profissional entrevistado (formagéo, area, experiéncia) (1);

- Metodologias utilizadas na criagdo de produtos/embalagens (3, 4);

- Requisitos/conceitos importantes para a modelagem virtual 3D (2, 13);

- Possibilidades do software que ajudam na criagao (5, 10, 11);

- Principais comandos utilizados na geragéao da forma 3D (8, 9);

- Etapas seguidas na modelagem virtual 3D do produto/embalagem (6, 7, 12).

Depois de realizadas as pesquisas A e B, no proximo capitulo séo realizadas
a sintese e a analise de todos os dados encontrados até o momento, desta forma
sdo conhecidos os dados 1 e 2 referenciados na figura 71. Todos os dados sé&o
analisados de forma qualitativa, com excecdo da parte que caracteriza o perfil do

profissional entrevistado.
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A pesquisa qualitativa ndo enumera ou mede eventos e nao adota
instrumentos da estatistica para analise dos dados. E direcionada ao longo de seu
desenvolvimento. Esta pesquisa consiste na obtengdo de dados descritivos quando
0 pesquisador interage diretamente com a situagdo estudada. E comum que o
pesquisador procure entender os fendmenos segundo a perspectiva dos
participantes (NEVES, 1996). A pesquisa qualitativa possui carater exploratério,
descritivo e indutivo e seus objetivos sdo: a observacédo, a descricdo, a compreenséo
e o significado de um fenédmeno.

O meétodo de pesquisa qualitativa foi escolhido para ser aplicado neste
trabalho, considerando que na pesquisa tedrica foi encontrada pouca informacgao
sobre como os recursos de modelagem virtual 3D podem contribuir na criagdo de
embalagens. Sendo que a aplicagdo da pesquisa qualitativa € mais utilizada quando
se tem pouca informacdo sobre o fendmeno ou quando se quer conhecer um
processo. Segundo Sampson (1991) existem problemas de pesquisa que requerem
uma abordagem mais flexivel, neste caso & recomendado o uso de técnicas
qualitativas. Sdo exemplos de técnicas qualitativas: o estudo de caso, a entrevista
individual, a discussao em grupo, o focus group e o teste de associagao de palavras.

As informacbes desta pesquisa serdao captadas através de entrevistas
individuais. Para a realizagdo destas entrevistas foram elaboradas perguntas que
podem servir como guia, pois durante a entrevista podem surgir novos dados
importantes, fato que é comum em uma pesquisa qualitativa. As perguntas foram
criadas com base nos dados que se pretende conhecer e estdo em formato de
questionario descritivo. Como ja foi citado, o apéndice A contém o questionario da
pesquisa feita com os profissionais que possuem experiéncia com modelagem 3D no
software.

A etapa final do trabalho é composta por duas partes que sao divididas em
dois capitulos. O penultimo capitulo é baseado na etapa da sintese e analise de
dados e o ultimo consiste na esquematizacdo do processo criativo virtual de
embalagens onde é proposto um conjunto de diretrizes, através da comparagao e
entrelacamento dos dados 1 e 2. E utilizado o método da triangulagdo de dados para
estudar e comparar as metodologias propostas pelos autores com as metodologias
seguidas pelos profissionais. A triangulacdo de dados utiliza fontes diferentes de
dados para reforgar a validade da pesquisa. O significado original de triangulagéo

consiste em um método cuja observacdo de dois pontos A e B (com seus
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respectivos angulos) determina a posi¢cao de um ponto C (formando um tridngulo)
(figura 72).
C

A L9 B\B
Figura 72: Triangulacao.
Fonte: KELLE (2001, pg: 8).

Este exemplo apresentado na figura 72 foi considerado interessante para se
compreender o que é triangulacdo no seu sentido original e basico. Certamente no
contexto deste trabalho, o significado de triangulagdo n&o seja to literal quanto ao
do exemplo. Pois os dados ndao sao exatos como as medidas do exemplo. Mas séo
utilizadas duas formas diferentes de obtencao de dados, com individuos diferentes
(autores e profissionais), onde se utiliza a triangulagdo destas duas fontes de dados
para se chegar a um resultado.

Denzin (1989) descreve quatro tipos de triangulagdo: a triangulagéo de dados,
a triangulagao do investigador, a triangulacao tedrica e a triangulagdo metodoldgica.
A triangulacdo de dados € aquela onde os dados s&o obtidos de diferentes fontes,
podendo estudar o fenbmeno em diferentes datas, diferentes espagos e com
diferentes individuos. Este tipo de triangulacdo de dados que é utilizado neste
trabalho, onde sao obtidos e analisados os dados obtidos por diferentes
profissionais. Para constar na triangulagdo do investigador, diferentes investigadores
coletam dados de forma independente, sobre o mesmo fenébmeno. Na triangulagéo
tedrica sdo usadas diferentes teorias para interpretar um estudo. Na triangulagéo
metodolodgica, varios métodos sao utilizados para estudar um determinado problema
(quantitativo, qualitativo), ou se usa o mesmo método em diferentes ocasides.

No capitulo final é feito o design virtual de uma embalagem de perfume
seguindo as diretrizes que foram propostas, focando no design 3D da embalagem

em questao.
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4 SINTESE E ANALISE DOS DADOS

Este capitulo apresenta os dados obtidos através da realizagcado das pesquisas
bem como a andlise dos mesmos, para serem utilizados nos objetivos deste
trabalho.

Foram realizadas pesquisas teoricas e entrevistas.

O objetivo principal das pesquisas é reunir informagdes importantes para:

- A esquematizagao do processo criativo virtual através das diretrizes.

- A fundamentagédo da configuragao da forma 3D da embalagem.

Primeiramente é apresentada uma sintese e analise qualitativa dos dados
encontrados na pesquisa tedrica. Os seguintes itens apresentam estes dados que
estdo organizados em quadros. Nestes quadros sao citados os autores e os
principais aspectos e requisitos relacionados ao tema estudado. Os dados de cada
quadro sdo analisados e direcionados para os objetivos propostos.

Em seguida sdo apresentados os resultados das pesquisas feitas com os
profissionais entrevistados. Este item inicia com a apresentagao das caracteristicas
dos mesmos. Na sequéncia sdo organizados os dados que foram colocados em
questdo e depois € feita a analise qualitativa dos dados encontrados nesta

entrevista.

4.1 Sintese e analise dos dados da pesquisa tedrica

Os quadros a seguir listam em sintese os dados obtidos na pesquisa tedrica
apresentada no capitulo 2 e se referem em ordem aos conceitos gerais sobre design
de embalagem (quadro 08), metodologias para o design de embalagem (quadro 09),
processos criativos (quadro 10), configuracado da forma 3D (quadro 11) e modelagem
virtual 3D (quadro 12).

No quadro 08 a seguir sédo sintetizadas as principais informagdes referentes
aos conceitos sobre design, design virtual e design de embalagem.

Para iniciar o conteudo tedrico foram apresentados conceitos sobre design e

design virtual. Os conceitos sobre o design podem ser resumidos como a agao de
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pensar e planejar antes de fazer. O design virtual por sua vez é o desenvolvimento
de produtos que busca otimizagdo em meios digitais. Respectivamente estes
conceitos sugerem a importancia em se seguir um plano para a criagdo e neste
contexto podem ser utilizadas tecnologias computacionais para potencializar a
criacao ou a materializacdo da ideia de um produto. Este trabalho esquematiza um
plano de criacdo através de diretrizes cuja materializacdo da ideia se utiliza de
softwares para a concretizagao virtual do design.

No mesmo quadro 08 sao apresentados os conceitos histéricos que situam os
diferentes momentos da existéncia da embalagem na histéria até os dias de hoje
quando a mesma pode ser criada e configurada virtualmente.

Quanto as fungbes da embalagem este trabalho fica restrito em focar nas
questdes referentes ao formato 3D, considerando aspectos importantes sobre a
funcionalidade e o pds-uso da embalagem que possui ligagdo direta com a
reutilizacdo da mesma.

O ultimo aspecto do quadro 08 se refere a classificagdao da embalagem. Aqui,
neste caso, todos os tipos de embalagens poderdo ser desenvolvidos através da
aplicagcao das diretrizes aqui propostas. Porém a embalagem desenvolvida neste
trabalho com a aplicagéo das diretrizes € uma embalagem de consumo/primaria, ou
seja, € uma embalagem que entra em contato direto com o produto e com o
consumidor, neste caso selecionado, a mesma consiste na representagao do proprio

produto, sendo um frasco de perfume feminino.

Autores Conceitos, tipos e funcdes

Cardoso (2004)
Azevedo (1998)

Lévy (1996), (1998)
Teixeira et al. (2008)

Moura e Banzato (2003) | Aspectos historicos.

Conceitos sobre design.

Conceitos sobre design virtual.

Conceito de embalagem:
- utilizagéo do produto;

Mestriner (2002) - a fabricagdo da embalagem;
- questdes importantes para o meio
ambiente.
Mestriner (2002) Funcgbes da embalagem.
Pereira (2003) Embalagens de consumo e transporte.
Giovanetti (1997) Embalagem primaria, secundaria,

Moura e Banzato (2003) | terciaria, quartenaria e quinto-nivel.

Quadro 08: Conceitos sobre design e design de embalagem.
Fonte: a autora.
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No quadro 09 estdo organizadas as etapas das metodologias para o design
de embalagem propostas por Giovannetti (1997), Mestriner (2009) e Carvalho
(2009). Estas trés metodologias estudadas diferem em certos pontos. Por exemplo,
quanto a divisdo e nomenclatura das fases a serem seguidas, dentre outros
detalhes, mas todas seguem uma légica semelhante na sequéncia das etapas,
consistindo basicamente em trés momentos principais: a fase analitica, a fase do
processo criativo e a fase de execugao e implantagao do projeto.

Estes dados obtidos sobre as metodologias para o design de embalagem
ajudam a situar as fases que o presente trabalho engloba que sédo as seguintes: a
fase inicial consiste na pesquisa e analise de dados, e a segunda fase consiste no
processo criativo. O trabalho ndo engloba a ultima fase, que é a fase de execugéo e
implantagdo do projeto, pois 0 mesmo é focado no estudo e esquematizagdo do
processo criativo com a simulagéo do design virtual de uma embalagem especifica.

Além disso, esses dados também contribuem na esquematizagdo do
processo criativo virtual através da criagdo das diretrizes, uma vez que guiam os
passos do trabalho até o processo criativo virtual, e neste contexto também situam

este momento no qual se inicia a materializagao do(s) desenho(s) no computador.

Autores Etapas / Fases

Fase analitica;
Giovannetti (1997) | Fase criativa;
Fase executiva.

10 pontos-chave:
- briefing;
- estudo de campo;
- estratégia de design;
- desenho;
- implantagéo do projeto.

Mestriner (2005)

Encomenda;

Levantamento;

Carvalho (2009) Analise;

Criagao;

Executiva.

Quadro 09: Metodologias para o design de embalagem.
Fonte: a autora.

O proximo quadro contém os elementos tedricos reunidos sobre a criatividade
e 0s processos criativos. O quadro 10 é organizado com o nome dos autores e os
respectivos dados sobre os estagios do processo criador na mente, sobre as etapas
do processo criativo no design, sobre a geracao de ideias e sobre as técnicas para

maximizar a criatividade aplicada.
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Primeiramente sdo reunidos conceitos sobre o significado da criatividade e
sobre como o0s processos criativos acontecem na mente. Quando existe a
necessidade de resolver um problema ou gerar ideias a mente humana percorre um
caminho chamado de processo criativo. Este caminho pode conter varios estagios,
desde a inspiracdo inicial, passando pelas fases de preparacdo, incubacéo,
iluminagao, até a verificagao.

Para comecar o processo criativo a mente deve ter uma inspiragao inicial que
corresponde a conhecer algo a se fazer, e depois essa inspiragcdo deve ser
alimentada com informagdes e dados que a preparam para gerar ideias para mais
tarde encontrar a solugdo. A incubacgao é a fase em que o consciente relaxa e deixa
a mente trabalhar, criando conexdes e organizando todos esses dados e
informagbes para na proxima fase da iluminagdo o criador perceber a solugdo do
que se pretende resolver. A etapa final € a verificagdo, onde sio revisados e
analisados os resultados para decidir e aceitar ou nédo a solugéao final. Como o foco
deste trabalho esta na fase do processo criativo, € importante estudar conceitos
sobre a criatividade e conhecer como acontecem 0s processos criativos na mente.
Processo este que € semelhante ao processo criativo realizado no design.

De uma forma geral o processo de design de embalagem é composto por trés
fases principais: a fase analitica, a fase criativa e a fase executiva, como séo
apresentadas no quadro 09. Neste contexto o objetivo desta parte tedrica do
trabalho é apresentar com detalhes como acontece a fase criativa no design.

Depois da fase analitica, quando ja foram feitas as pesquisas, coletados os
dados e definidos os objetivos, dentre outros, € iniciada entdo a etapa criativa. Esta
etapa é composta pelas seguintes fases: elaboragdo do conceito de design, geragéo
de ideias, elementos de design, definicdo de parametros, geragao de alternativas,
definicdo de propostas, escolha da proposta final e refinamento (quadro 10). A fase
na qual comegam a ser feitos os desenhos no computador é a fase da geragao de
alternativas. Estas fases podem ser observadas com mais detalhes no préximo
capitulo.

Foram descritas também algumas técnicas para maximizar a criatividade
aplicada, como o brainstorming, o brainwriting e o painel seméantico. Essas técnicas

s&o utilizadas no desenvolvimento do processo criativo da embalagem de perfume.
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Autores Estagios / Etapas / Técnicas

Osborn (1972)
Lawson (1992)
Kneller (1978)
Cervantes (2009)

Carvalho et al. (2008) | Etapas do processo criativo no design.

Criatividade;
Processos criativos;
Estagios do processo criador da mente.

Geracgao de ideias;

Técnicas para maximizar a criatividade
Osborn (1972) aplicada:

Cervantes (2009) - Brainwriting;

- Brainstorming;

- Painel semantico.

Quadro 10: Criatividade e processos criativos.
Fonte: a autora.

O quadro 11 apresenta os aspectos abordados sobre a configuragédo da forma
3D, ou seja, aspectos importantes que podem ser considerados no desenvolvimento
da forma 3D de produtos e embalagens. O mesmo é organizado sendo apresentado
0 nome do autor e os aspectos gerais que sao divididos ao lado em elementos mais
especificos. O primeiro requisito abordado no quadro 11 é relativo a questdo de
como a forma 3D pode ser utilizada como aspecto mercadolégico, uma vez que
diferencia e identifica os produtos. Esta € uma estratégia que é utilizada aqui para se
conhecer, através de uma pesquisa de campo, quais sao as formas de frascos de
perfumes que ja foram desenhadas, quais as formas que estdo no mercado e quais
estdo sendo langadas. Neste contexto, o objetivo é criar uma forma inovadora, que
seja diferente das formas existentes e desta forma também possa ser um fator de
identificagao.

O proximo aspecto € aludido por Negrdao e Camargo (2008) e é composto
pelos significados psicolégicos que diferentes formas podem transmitir. Alguns
destes significados sao incorporados na configuragdo da forma do frasco em
questdo, uma vez que os mesmos coincidem também com a preferéncia dos
usuarios conhecida na pesquisa sobre a funcionalidade.

Na sequéncia do quadro é citado o autor Wong (2001), que descreve 0s
elementos basicos que constituem o desenho técnico de uma forma 3D e as suas
principais vistas de observacao, elementos estes que sdo importantes na agéo do
desenho propriamente dito e nas possibilidades de diferentes visualizagdes que

também sao fundamentais na criacdo do desenho no software.
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Os principios de configuracdo formal, apresentados por Blrdek (2006), sao
requisitos de classificacdo da representacdo 3D da forma. A embalagem
desenvolvida neste trabalho sera enquadrada de acordo com estas classificagdes.

Em seguida sdo apresentados os conceitos propostos por Baxter (1998), que
falam sobre a configuragao do estilo formal de produtos, como forma de atratividade
e agregacao de valor. Sdo reunidos elementos sobre como acontece a percepgao
visual humana. No presente contexto o foco maior € dado para a pré-atencao onde &
feito o reconhecimento visual inicial do produto no qual é visualizada a forma global
do mesmo. O elemento atengdo é considerado, uma vez que alguns detalhes do
frasco sao trabalhados. A hipotese visual também é considerada uma vez que a
forma do frasco instiga a interpretagéo do usuario.

Sao abordados também dados sobre as principais leis de Gestalt. E dado foco
nas leis as quais o ser humano tem habilidade especial para detectar, que sao: a
simetria, a proximidade, a similaridade e a continuidade. Outra lei que é apresentada
€ a lei da harmonia visual que é aplicada a forma dos produtos. Sdo consideradas
aqui, as leis que podem ajudam a resolver as necessidades deste trabalho.

Sao apresentados também os aspectos sobre a semantica e a sintaxe da
forma. Na semantica a aparéncia da forma é adequada a sua funcdo. Na sintaxe a
forma é composta através de uma disposicdo ordenada de partes. Tanto a
semantica quanto a sintaxe sao aplicadas na forma do frasco aqui desenvolvido. A
sintaxe estd inserida na organizagdo das partes da forma e a semantica esta
diretamente relacionada com a funcionalidade do mesmo.

E feita referéncia ainda sobre os fatores condicionantes do estilo
apresentados por Baxter (1998) no que diz respeito ao ambiente comercial, onde se
analisa os antecessores, a marca, os concorrentes e o benchmarking do produto.
Estes elementos sdo considerados na realizagdo do estudo de campo juntamente
com os primeiros itens do quadro que se referem a diferenciacdo e identificagcdo de
produtos. Desta forma sdo conhecidos aspectos de mercado sobre os frascos de
perfume, por exemplo, o que ja foi feito, o que esta disponivel e o que esta sendo
langado no mercado.

O ultimo aspecto do quadro 11 é relacionado aos materiais e processos,
sendo focado no vidro, que é o material aplicado ao frasco em questdo, e nos

principais processos utilizados na fabricagdo de embalagens de vidro.
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Autores

Aspectos gerais

Requisitos / Elementos

Mestriner (2005)

Aspectos mercadoldgicos

Estratégia de diferenciagéo de produtos;
Estratégia de identificagdo de produtos.

Negrdo e Camargo
(2008)

Significado psicoldgico

Diferentes formas comunicam ideias
e sensagdes para o consumidor.

Representacéao 3D

Elementos de desenho 2D e 3D
(pronto, linha, plano, volume, espaco,
tamanho).

Vistas

Vista superior, inferior,
lateral direita, lateral esquerda.

Principios de configuragao

Configuragao Aditiva; Configuragao
Integrativa; Configuragéo Continua;

Burdek (2006) formal Configuragao Escultérica; Configuragao
Natural.
Pré-atencao: Percepgao da forma global;
Baxter (1998) Percepcgao visual da forma Ayerlugao: P_ercepgao dos ~deta|hes:
Hipotese visual: Percepgéo associada
aos padrées mentais conhecidos.
Gomes Filho Teoria da Gestalt Simetria; Proximidade; Similaridade;
(2004) eoria da i>esta Continuidade; Harmonia Visual.
Antecessores do produto;
Baxter (1998) Planejamento e criacdo do | Marca ou identidade da empresa;

estilo

Estilo dos concorrentes;
Benchmarking do estilo.

Dondis (1997)

Semantica visual

Aparéncia adequada a funcao.

Sintaxe visual

Disposi¢ao ordenada de partes.

Berg (2003)
Giovannetti (1997)

Materiais e processos

Material: Vidro;
Processos de fabricagdo de embalagens
de vidro.

Quadro 11: Configuragéo da forma 3D
Fonte: a autora.

O quadro 12 apresenta os dados obtidos sobre modelagem virtual 3D. Foram

estudadas caracteristicas de diferentes softwares que s&o utilizados na modelagem

3D de produtos e em seguida sado estudadas também duas técnicas que sao

utilizadas por profissionais no inicio da modelagem no software.

Autores

Dimensodes

Oliveira (2005);
Aymone (2002)
Alphachannel (2008)

Teixeira e Santos (2008)

Softwares.

Oliveira (2005);
Packbyday (2009b).

Blueprints;
Escultura e digitalizagéo 3D.

Quadro 12: Modelagem virtual 3D.

Fonte: a autora.

Este trabalho tem o objetivo de criar diretrizes para esquematizar o processo

criativo do design virtual da embalagem, que utiliza a modelagem por meio de
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softwares. Os dados tedricos aqui listados ajudam a organizar parte destas
diretrizes. Os dados complementares a este conteudo sdo adquiridos na pesquisa
feita através das entrevistas feitas com os profissionais que possuem experiéncia

com modelagem virtual 3D de produtos e embalagens.

4.2 Sintese dos dados da pesquisa feita com os profissionais

Com o objetivo de adquirir informacgdes sobre a metodologia de design que é
utilizada por profissionais e sobre o processo de modelagem 3D realizado no
software, foi realizada uma pesquisa em forma de entrevista com 30 profissionais
que possuem experiéncia com modelagem virtual 3D. Estes dados que foram
obtidos junto aos profissionais, ajudam na criacdo das diretrizes do proximo capitulo.
Esta entrevista foi feita através da aplicacdo de um questionario, que pode ser visto
no apéndice A. A primeira questido deste questionario se refere ao perfil dos
entrevistados que € descrito a seguir.

Optou-se em direcionar a pesquisa as pessoas que tivessem alguma
formagdo na area do design, como graduagdo, especializagdo ou mestrado. Para
que pudessem também ter condi¢gdes de responder as perguntas relacionadas com
a metodologia de design e processo criativo. Desta forma, o grafico 03 classifica os
entrevistados de acordo com o seu nivel de formagao. A parte verde indica que 36%
dos entrevistados sao graduados, a parte roxa indica que 14% sé&o especialistas e a
parte lilas indica que 50% s&o mestres.

E importante registrar ainda que 60% destes entrevistados sdo professores do
ensino superior em disciplinas que englobam design e modelagem 3D e sua

formacéo académica esta entre especializacdo e mestrado.

Graduagio
@ Espedializacio
Mestrado

Grafico 03: Formagao académica dos entrevistados.
Fonte: a autora.
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O gréfico 04 apresenta o percentual dos entrevistados conforme a sua area
de atuagdo no design. Cerca de metade destes, representados pela cor lilas,
trabalham diretamente com design de embalagem (47%). A cor roxa que ocupa
20%, mostra aqueles que trabalham com design de moda e a cor verde que
preenche 33% do grafico, mostra aqueles que trabalham com design de produtos.
Sendo que a maioria destes ultimos citados, ja desenvolveram projetos relacionados

com embalagem e ainda desenvolvem, porém de forma esporadica.

Design de embalagem
Design de produto
@ Design de moda

Gréfico 04: Area de atuagdo no design.
Fonte: a autora.

O tempo de experiéncia com modelagem 3D no software que estes mesmos
possuem é em média de 8 anos. Optou-se por entrevistar apenas pessoas que
tivessem no minimo 5 anos de experiéncia. E importante salientar que todos utilizam
softwares de modelagem 3D para criar e representar os seus produtos. O grafico 05
divide os profissionais pelo tempo de experiéncia que possuem. A maior parte, 60%
dos entrevistados, identificados no grafico pela cor lildas, possuem de 5 até 9 anos de
experiéncia e o restante dos 40%, sao divididos em 20% por aqueles que possuem
de 10 até 14 anos e os outros 20%, por aqueles que possuem de 15 até 20 anos de

experiéncia, sendo respectivamente representados pelas cores verde e roxa.

De 5 até 9 anos
De 10 até 14 anos
@ Do 15 até 20 anos

Grafico 05: Tempo de experiéncia.
Fonte: a autora.

A faixa etaria dos entrevistados esta entre 25 e 50 anos de idade. Para

constar, 70% dos entrevistados sdo homens e 30% mulheres.
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A seguir sao apresentados os questionamentos obtidos nesta pesquisa
realizada com os profissionais. O quadro 13 organiza os principais temas levantados
na entrevista, com os respectivos numeros de perguntas do questionario e sobre

quais aspectos cada tema foi colocado em questao.

Temas Questédo n° Aspectos questionados
) - - Metodologia X Criatividade: Seguir ou ndo seguir
Metodologias utilizadas uma metodologia;
1 | no design de produtos e 3,4

- Seguir ou ndo uma metodologia especifica;

embalagens ) - .
- Quais as etapas que sdo seguidas frequentemente.

Requisitos e conceitos
2 | importantes na 2,13
modelagem virtual 3D

- Conceitos tedricos sobre modelagem 3D;
- Sugestdes de estudos e praticas para iniciantes.

- Possibilidades do software X Inspiragao da criagao;

Possibilidades do = fating-
- Apresentacao realistica;
3 | software que ajudam na 5,10, 11 P . _9 .
criagao - Importancia e vantagens da modelagem virtual;

- Efeitos e softwares utilizados.

- Existem comandos preferidos ou depende?

- Comandos sdo planejados antes ou vao sendo
- usados no decorrer da modelagem?
Comandos utilizados na

4 geragao da forma 8,9 - Comandos usados na gerac¢éo da forma do produto,
o tratamento dos detalhes, como efeitos na superficie
(ex: relevo) e os efeitos de acabamento (ex:
aplicagado de materiais), etc.

Etapas seguidas na 6.7 12 - Etapas seguidas na modelagem no software;
modelagem no software e - Geracéo de alternativas no software.

Quadro 13: Dados sobre o processo criativo virtual 3D.
Fonte: a autora.

No préximo item, sdo descritos com detalhes, os dados obtidos com os

profissionais, 0s quais sdo analisados de forma qualitativa.

4.2.1 Metodologias utilizadas no design de produtos e embalagens

Todos os profissionais entrevistados concordam que ¢é importante
esquematizar o desenvolvimento de um trabalho de criacdo de design através de
uma metodologia, pois isso pode ajudar a organizar o processo de maneira que seja
possivel reduzir os riscos de falhas, como por exemplo, controlar o tempo e nao

esquecer informacgdes e passos importantes, dentre outros.
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Seguir metodologias prontas pode ajudar de forma importante no trabalho de
quem esta comegando, guiando o desenvolvimento do trabalho. Isto pode evitar o
desperdicio de tempo na procura de caminhos e fazer com que o0s processos de
criacado sejam absorvidos de forma mais rapida e facilitada.

Esta metodologia pode ser proposta por um autor da area ou pelo préprio
profissional ou empresa, que com base em sua experiéncia de trabalho e
conhecimento sobre outras metodologias elabora a sua prépria metodologia. Mesmo
que seja seguida a metodologia de um autor em especifico, na pratica a mesma
pode sofrer alteracbes em sua estrutura, isto se deve as diferentes caracteristicas e
necessidades que cada projeto possui. A experiéncia do profissional e da equipe de
trabalho também pode vir a determinar estas mudancas. Este inclusive é o fator que
mais pode ajudar a melhorar uma metodologia, sendo incrementada justamente
através das experiéncias anteriores, quando se aproveita o que se acertou e se
elimina os fatores negativos. E justamente desta forma que os autores citados no
item 2.2 deste trabalho desenvolveram as suas metodologias, que sdo focadas no
design de embalagem.

Quanto a questdo sobre o fato de que seguir uma metodologia poderia
prejudicar a criatividade, a maioria dos entrevistados acreditam que este fator nao
deve limitar a criatividade e sim ao contrario, seguir etapas serve para uma melhor
organizagao e deve estimular o desenvolvimento de um processo criativo que seja
coerente com o design, podendo contribuir para que se possa buscar e obter todos
os dados necessarios e desta forma ter mais chances de alcangar os objetivos
tracados. Mesmo os profissionais devem seguir métodos, alguns com mais
experiéncia podem fazer isso automaticamente, ou seja, ja esta implicito em seu
estilo de trabalho.

Além da importancia da organizagdo dos meétodos de trabalho através de
metodologias, os entrevistados consideram que para poder ser criativo e a0 mesmo
tempo poder ser eficaz nos seus resultados, especialmente na area da embalagem,
€ fundamental estar atualizado em relacéo as novidades e langcamentos do mercado,
isso pode se alcancgar através da constante consulta a livros e revistas e até mesmo
bons sites da area em questao.

Um dos entrevistados, com graduagao em artes, mas com pés-graduagado em
design, apresentou um aspecto importante sobre a criagdo relacionada a arte e ao

design. Pensando como um artista esta pessoa considera que 0 processo criativo
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deve ser livre de qualquer obstaculo e obedecer a uma metodologia atrapalharia
neste processo. Entretanto, tendo sua profissdo voltada para a industria do design,
com objetivos que devem ser alcangados, com prazos e fases a serem cumpridos,
com a interagao de pessoas de uma equipe, dentre outros fatores, ndo acredita que
seja possivel desenvolver este trabalho sem seguir uma metodologia.

Como foi visto acima, a flexibilidade é importante na hora de escolher ou de
definir uma metodologia a ser seguida em um trabalho de design. Os entrevistados
também alertam sobre o cuidado que é preciso ter para que n&o se pule alguma
etapa importante e sempre que possivel, 0 maximo de etapas sejam contempladas,
para uma maior completude do projeto e o seu consequente sucesso. Criatividade
no design nao surge apenas de lampejos que podem acontecer ao acaso. Neste
contexto a criatividade faz parte de todo um processo que ocorre com O
amadurecimento da compreensao acerca do problema em questao, por este motivo
€ muito importante que se sigam métodos para explorar tudo o que for possivel e
desta forma, o projeto possa ser alimentado com o maximo de dados para a sua
solucdo. Porém, também se deve ter em mente que estes métodos ndo podem ser
encarados como férmulas fixas e sim como um norte importante para o

desenvolvimento do trabalho.

4.2.1.1 Etapas seguidas na metodologia de design dos profissionais

Como foi visto no item anterior pode-se constatar que os profissionais sabem
da importancia em se seguir metodologias para alcangar o sucesso dos projetos na
area do design. Segundo a pesquisa, seguir etapas de uma metodologia no
desenvolvimento de um projeto tem a fun¢ao de problematizar, conceituar, verificar e
validar a solugdo adotada dentro de uma certa demanda, numa determinada
pressao de tempo, tendo restricbes construtivas, financeiras e tecnoldgicas.

Os entrevistados foram questionados sobre quais sdo as etapas que seguem
na pratica para desenvolver os seus trabalhos, focando no processo criativo. Varios
estilos diferentes de metodologias foram citados, porém todos seguem a mesma
l6gica quando se referem a sequéncia principal das etapas. Logo, para uma melhor

compreensao destes resultados foi criado o quadro a seguir, que engloba de forma
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geral as principais etapas e sub-etapas relatadas pelos profissionais. Estes dados
sao fundamentais para elaborar boa parte das diretrizes do préoximo capitulo, uma
vez que situam a modelagem virtual 3D dentro da metodologia de design e
desmembram as suas etapas e atividades.

Pode ser observado no quadro 14 que existem os seguintes momentos
principais: busca, analise e criagdo. Primeiramente se busca descobrir informacdes
sobre o trabalho a ser desenvolvido. Depois se faz a analise destes dados, criando
conexdes com os objetivos do trabalho. Com a posse de todas as informacgdes
comega O processo criativo que envolve a modelagem virtual 3D do produto,
primeiramente como um conceito e depois da aprovagao este modelo passa pelos

detalhamentos técnicos necessarios.

Etapas Sub-Etapas
> Planejamento, cronograma, equipe, orgamento;
Planejamento e Pesquisa | > Determinagao dos objetivos;

(Informacional) > Pesquisa sobre o produto, empresa, publico-alvo; necessidades,
(Descobrir) usuarios, mercado, concorrentes, temas relacionados, métodos fabris,
tendéncias.
> Analise dos dados obtidos na pesquisa;
Briefing e Estratégias > Preenchimento do briefing: analises, correlagdes, delimitagbes,
(Informacional) oportunidades, problemas;
(Conectar) > Andlise do ciclo de vida do produto;

> Elaboracéo das estratégias.
> Brainstorming, Painéis Semanticos;
> Esbogos manuais ou no computador das primeiras ideias;

Processo Criativo > Planificacdo da embalagem no software 2D (quando necessario)';
(Conceitual) > Aplicagao das cores, marca, grafismos e imagens;
(Construir) > Modelagem virtual 3D e geragao de alternativas no software;

> Selec¢ado da melhor alternativa;
> Refinamento da alternativa para apresentagéo.
> Aplicagéo de materiais, luzes, cameras;
> Configuragédo de animacgdes;
> Ambientagdo com referéncia humana;
Apresentacao > Simulagdes de uso;
(Conceitual) > Renderizagao e geragéo de imagens ou videos;
> Apresentacao para o cliente;
- Aprovagao sem modificagdes;
- Aprovagao com modificagdes.
> Detalhamento técnico do produto: dimensdes e encaixes;
> Observar normas técnicas, restricdes da legislagdo e padrdes.
> Desenho final e encaminhamento para a produgao.
Quadro 14: Dados sobre o processo criativo virtual 3D.
Fonte: a autora.

Detalhamento
(Detalhado)

' Mesmo que a embalagem seja criada totalmente em 2D, como € o exemplo de embalagens de
papel cartdo, € importante que a apresentacdo da mesma seja em 3D, pois o modelo 3D virtual é
fundamental para dar mais forga na defesa da proposta.
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4.2.2 Requisitos e conceitos importantes para a modelagem virtual 3D

A grande maioria das embalagens atualmente s&o desenvolvidas com o uso
de softwares como suporte neste processo de materializacdo e até mesmo de
criacdo. Neste contexto € notdria a importancia dos conhecimentos que englobam a
operagdo de softwares, que o profissional deve ter para realizar a modelagem e
representacdo virtual de produtos e embalagens. Além destes, outros
conhecimentos também sdo fundamentais para modelar em 3D. Neste item sao
abordados os conhecimentos que os profissionais consideram importantes em
possuir inclusive antes mesmo de comecgar as operagdes diretamente ligadas ao
software.

Primeiramente é fundamental ter a nogao do espaco tridimensional em geral.
Neste sentido sao importantes os conceitos sobre geometria, desenho geométrico,
desenho técnico e matematica. Desta forma, a localizagdo do individuo em relagao
ao espaco 3D virtual, se da principalmente pela utilizacdo das coordenadas X, Y, Z,
através das quais se deve saber controlar os valores de posicdo e as dimensodes de
altura, largura e profundidade dos objetos a serem modelados. Além destes também
€ importante o embasamento tedrico sobre perspectiva, volume, luz, sombra e
superficie.

A maior parte dos entrevistados concorda sobre a importancia em se comecar
o processo de modelagem através de desenhos feitos manualmente, este fato pode
inclusive facilitar o planejamento da modelagem 3D no software, pois existem varias
formas de se desenhar a mesma coisa no mesmo software, desta forma o desenho
manual pode ajudar o profissional a pensar e delimitar qual sera o tipo de
modelagem virtual utilizada, qual a ordem das partes a serem desenhadas, ou seja,
0 que sera desenhado primeiro e depois, e até mesmo pode ser feito o planejamento
inicial de quais os principais comandos que serdo utilizados. Porém tiveram
entrevistados que relataram sobre a sua experiéncia e preferéncia em comecar a
modelagem diretamente no software, sem o auxilio de desenhos manuais. Alguns
comegam fazendo esbogos em softwares 2D e depois importam no software de
modelagem 3D para realizar os modelos 3D.

Os requisitos e conceitos sobre o produto e a embalagem em si também sao

importantes. Para se chegar a um modelo virtual 3D que seja coerente séao
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necessarios conhecimentos especificos sobre cada tipo de produto a ser
desenvolvido, como as suas caracteristicas técnicas e os materiais e processos
utilizados.

Para que se opte pela melhor maneira de modelagem para uma determinada
forma é preciso conhecer quais s&o os principais tipos de modelagem no software e
a partir dai comecar a desenvolver as suas combinagdes e seus métodos preferidos,
que podem ser estabelecidos por varios caminhos. O caminho mais eficaz € aquele
que o profissional se adaptar da melhor forma. Os principais tipos de modelagem
utilizados sao: superficies poligonais, NURBS ou a partir de sdlidos. Sendo estas
podendo ser modificadas, por deformacédo paramétrica, por edicdo e subdivisdo de
malha, por deformadores livres de forma, dentre outros. Na modelagem paramétrica,
o desenho vai sendo feito adicionando-se os parametros, ou seja, os valores de
suas propriedades fisicas, que determinam as suas caracteristicas. Com a edi¢ao e
subdivisdo de malha €& possivel que sejam modelados objetos de grande
complexidade e através dos deformadores livres onde a edicdo da forma pode ser
feita por meio de pontos livres.

Certos modelos exigem um certo tempo para que sejam executados bons
resultados. Por isso é preciso persisténcia e paciéncia para poder se dedicar aquele
modelo. A sua apresentagdo € fundamental para a aprovacdo, neste contexto até
esta etapa é importante investir na visualizacdo e ambientacdo do produto, deixando
clara a sua forma de uso e o seu funcionamento. Muitas vezes até esta etapa, certos
detalhes de acabamento, por exemplo, n&o precisam ser minuciosamente
detalhados, esta parte pode ficar para ser feita depois da aprovacédo, na etapa do
detalhamento do produto. Entdo outro fator importante é delimitar as questbes
principais a serem focadas para a apresentagcdo da defesa do mesmo. Os
entrevistados consideram que fica mais facil de apresentar um produto e também de
o cliente compreender a parte técnica e funcional de um modelo feito de forma
virtual. Muitos relatam que depois que comecaram apresentar a defesa de seus
produtos desta forma, quase todos os trabalhos sdo aprovados na primeira
apresentacao e sem maiores ajustes.

Um modelo feito no software 3D pode possuir objetivos finais diferentes. O
seu foco maior pode estar na apresentacdo e defesa ao cliente. Mas existem

modelos 3D que vao além da apresentagao visual, eles podem ajudar a testar certas
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propriedades do objeto e existem também aqueles que s&o utilizados com conexao
direta com a industria.

A qualidade da modelagem 3D virtual vai além da propria modelagem. Os
conceitos relacionados ao software sdo importantes, porém existem varios outros
conceitos que se tornam fundamentais para se criar um modelo consistente e

coerente com os objetivos do projeto.

4.2.3 Possibilidades do software que ajudam na criacao

Em relagdo a este item os entrevistados foram questionados sobre as
possibilidades do software que poderiam aflorar (aumentar, inspirar) a exploragéo da
criacao. Neste contexto também foram indagados os efeitos e os softwares utilizados
e sobre a questao da apresentacao virtual realistica.

A exploragdo da criagdo da forma, com a ajuda de recursos de software,
depende da area e do produto a ser desenvolvido, bem como a metodologia
utilizada e o conhecimento e experiéncia que o profissional possui nos softwares que
utiliza. Existem areas que possuem maior possibilidade para que isso aconteca, mas
por exemplo, na area metal mecanica, na maior parte dos trabalhos, ndo existe
muita margem para a criagao no software, pois o profissional vai para o computador
com a maioria (senao todos) dos dados pré-definidos (medidas e formas). Ja na area
dos games e da prépria embalagem existe grande chance de utilizar o software no
contexto da criagao.

Existem profissionais que nao fazem esbogos no papel e comecam a sua
criacdo através de desenhos feitos diretamente no computador, neste caso é
consideravel a chance de os recursos do software contribuirem na criagdo, pois
ainda estdo sendo definidas as caracteristicas de forma do objeto. Ha também
aqueles profissionais que misturam as duas maneiras, primeiro comecam fazendo
esbogos no papel e depois passam para o computador onde continuam elaborando
a sua criacdo, neste exemplo o profissional ainda esta criando e podendo
desenvolver alternativas incrementadas pelas possibilidades do software. Por outro

lado, existem criacbes que sao feitas totalmente no papel e a fungao do software é
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de realizar apenas a execugao final do modelo, ndo havendo neste caso a
possibilidade de se utilizar destes recursos como inspiragao da criagao.

Em relagcdo aos entrevistados desta pesquisa, a maioria concorda que as
possibilidades dos softwares podem sim aflorar a exploragdo da criacéo e inclusive
se utilizam destas em suas criacbes. Colocam ainda que com estes recursos €&
possivel até criar formas mais inusitadas e criativas.

Geralmente os mesmos fazem esbogos no papel antes de comecgar o
desenho no computador, porém é trazido a tona que muitas vezes existem detalhes
importantes para o modelo que no papel passam despercebidos, como por exemplo,
os detalhes de superficie, como texturas e relevos, sendo estes efeitos aplicados
com mais eficiéncia no modelo virtual, dentre outros.

Os softwares ajudam e podem vir a aflorar principalmente a criacdo de formas
organicas, as quais os entrevistados confessam que possuem maior dificuldade de
fazer manualmente. Softwares como o Rhinoceros e o 3D Studio Max possuem
funcionalidades que contribuem na criagdo destas formas mais orgénicas.

A disponibilidade de varias vistas em paralelo na hora da modelagem,
também foi colocado como sendo um aspecto positivo que facilita o processo de
criacao de modelos 3D no software. Neste sentido foi citada também a exatidao dos
desenhos técnicos com a sua geragédo automatica nestas varias vistas.

A possibilidade de fazer a geragao de varias alternativas, por exemplo, é algo
que pode ser utilizado como uma técnica criativa no desenvolvimento de produtos.
Quando esta técnica é feita no papel, cada versao deve ser toda refeita novamente
para se alterar as formas em uma segunda alternativa. Por outro lado, no software
sao feitas apenas as modificagcdes de uma versdo de alternativa para a outra,
podendo essa operacgao ser feita através da aplicacdo de um comando apenas. Este
fator é considerado como sendo inspirador pelos entrevistados, pois se podem gerar
varias ideias e ir complementando-as, alterando-as com as varias possibilidades que
o software oferece e em tempo reduzido. Inclusive esta € uma das grandes
vantagens consideradas com a criagdo no software, que € a economia de tempo,
uma vez que agiliza a criagdo. Os entrevistados relatam que sem o software leva-se
em meédia trés vezes mais tempo para criar um modelo e ainda corre-se o risco de
nao ficar perfeito.

Os softwares também possibilitam uma melhor visualizagdo do produto que

pode inspirar e apontar pontos positivos e negativos para que se desenvolva mais e
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melhores alternativas do modelo. Neste sentido a renderizagédo e a possibilidade de
simulacao do seu uso em ambientes reais com referéncias humanas potencializam a
exploracao da sua apresentacao, avaliagado e aprovagcao do modelo.

Na configuracéo da renderizagado pode se perder muito tempo, principalmente
quando o seu estilo for realistico. Uma apresentacao realistica requer tempo de
trabalho e apuramento técnico para configurar as suas caracteristicas ideais, além
de consumir um bom tempo de processamento do computador. Por isso que os
profissionais consideram fundamental que a mesma possa ser feita de maneira
simples, certas caracteristicas de renderizacdo sao complexas e demoradas para se
configurar, entdo quando o software possui esses requisitos pré-definidos ajuda
muito e torna o trabalho mais produtivo. O Hyper Shot é um exemplo de software
especifico para renderizagdo, 0 mesmo ja traz configuragdes pré-estabelecidas que
agilizam o trabalho. Mais detalhes sobre renderizagdo estado no item 4.2.5 que fala

sobre as etapas seguidas na modelagem 3D no software.

4.2.4 Principais comandos utilizados na geracédo da forma

Em relagdo a geracdo desta forma ndo existem comandos preferidos ou
corretos, em cada caso podem ser utilizados comandos ou passos diferentes de
modelagem de cada objeto feito por cada profissional. Porém sao citados alguns
comandos que sdo comumente utilizados na geragao da forma.

A embalagem geralmente é em forma de um recipiente. Primeiramente se
desenham as formas basicas 2D e depois aplicam-se comandos de extrusdo,
revolugao, varredura (sweep), loft, dependendo da necessidade de cada forma. Para
gerar a espessura na geragao desta forma é adicionado um comando offset/shell
onde se determina o seu valor e blend (fundir) para unir as duas superficies em uma
s0. Se o frasco for simétrico e redondo pode-se desenhar o perfil com os valores da
espessura e aplica-se um comando de revolugdo. O nome destes comandos pode
variar de software para software, logo 0 que € mais importante € dominar os seus
efeitos e possibilidades, pois cada empresa pode adotar um tipo de software, além

disso, os mesmos sao atualizados e mudam rapidamente nos dias de hoje.
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De outra maneira certos profissionais preferem comecar o desenho pelo
método chamado box modeling, que inicia pela modelagem através da forma de um
cubo e segue a modelagem como se fosse uma escultura. Por exemplo, é citado um
modelo feito no 3D Studio Max, onde € desenhada uma box, aplica-se o Edit Mesh
(ou Edit Poly), depois é possivel selecionar os seus vértices, faces, lados e
elementos, aplicando os sub-comandos da categoria (create, delete, chamfer,
extrude, blend, divide, tessallete, slice, attach, detach, divide, etc.) e na sequéncia
segue-se fazendo a escultura utilizando as opgdes mover, rotacionar e escalar sobre
o sub-comando aplicado. No final da modelagem para suavizar a forma aplica-se
MeshSmooth (ou TurboSmoth) e para a aplicagdo de materiais € utilizado o
comando UVW Map, Unwrap UVW, dentre outros, através do material editor. E como
se fosse uma lapidagao virtual de um modelo. Este método é utilizado principalmente
quando se deseja gerar formas organicas complexas.

Foram citados comandos e formas utilizadas para executar os detalhes. Por
exemplo, os detalhes do frasco e da tampa como arredondamentos, suavizacédo de
cantos e a aplicacdo de efeitos em sua superficie como relevos e texturas etc.,
podem ser executados aplicando-se comandos (fillet, chamfer, twist, etc) ou entdo
podem ser adicionados ou subtraidos certos valores de espessuras com base em
desenhos 2D, através de ferramentas de composi¢cdo (booleanas) como unido,
subtracao e intersecgao.

Os comandos utilizados na modelagem podem ser planejados anteriormente,
principalmente para organizar a fase inicial da modelagem, porém no decorrer e
finalizagdo do trabalho sempre surge a necessidade de aplicagdo de outros
comandos. Dependendo da complexidade do objeto e principalmente se for um
objeto que vai ser configurado com efeitos de animagao localizados € interessante

que sejam planejados antecipadamente a fim de evitar re-trabalho.

4.2.5 Etapas seguidas na modelagem virtual 3D de produtos/embalagens

Este item apresenta uma sintese sobre as principais fases que os

entrevistados normalmente seguem no decorrer da modelagem 3D no software e
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sobre qual a sua opinido para a contribuicdo da geragao de alternativas no software

do processo criativo.

A maioria dos entrevistados concorda que a geragao de varias alternativas no
software estimula o processo de criacdo de maneira positiva, pois possibilita que
sejam feitas avaliagdes da forma no decorrer da modelagem de cada alternativa do
objeto em questdo. Desta forma sao feitas comparacbes em paralelo e assim
detectadas e realizadas evolugbes e melhorias de uma alternativa para outra sem
que seja necessario redesenhar todo o objeto novamente.

Logo que se comecga a geragao de alternativas no software os entrevistados
normalmente ndo seguem dimensdes exatas para o modelo, pois ainda ndo se sabe
qual sera a alternativa escolhida. E o objetivo principal nesta fase é conformar a
aparéncia visual que sera escolhida como alternativa final para depois ser refinada.
Isso faz com que nao se perca tempo com modelos que ndo serdo escolhidos. Ou
seja, o foco do trabalho nesta fase é direcionado para a apresentagao ao cliente que
sera aprovada para depois ser refinada e partir para a producéo.

Existem varias possibilidades de se fazer a modelagem de um mesmo objeto.
A seguir sao apresentados alguns exemplos relatados pelos profissionais
entrevistados.

Como ja foi abordado anteriormente, alguns profissionais comegcam a
modelagem através de esbogos (concept) feitos no papel e continuam a modelagem
das alternativas no software, onde ainda & possivel evoluir e alterar as formas do
modelo. Estes primeiros esbogos no papel servem para gerar as primeiras ideias de
forma rapida.

Outros profissionais falaram sobre a sua falta de habilidade em desenhar
manualmente, entdo estes comegam os primeiros esbog¢os no software 2D como o
Corel Draw. Na sequéncia uma possibilidade relatada é que essas referéncias sejam
exportadas em formato DWG e Al e depois se importe estas referéncias no software
de modelagem 3D. A partir destas referéncias em 2D sdo aplicados efeitos de
extrusdo, revolucdo, espessura, rebaixe, etc. Outros profissionais ainda falaram que
iniciam o processo diretamente no software de modelagem 3D.

Para a criagdo de formas mais complexas geralmente € utilizada a
modelagem que é baseada em referéncias através de planos. Primeiramente é feito

o desenho 2D a mao ou no computador de diferentes vistas do objeto (figura 73). Se
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este esbogo for feito a mdo o mesmo deve ser digitalizado. Se for feito no software
2D o mesmo deve ser exportado como imagem. Estas imagens servem de textura
nos planos no software de modelagem 3D. Os entrevistados colocam que esta

opgao usando referéncias visuais, guia e facilita a modelagem no software.

jﬁ

L~

Figura 73: Esboco feito no software 2D.
Fonte: a autora.

No software de modelagem 3D sao criados dois planos proporcionais ao
tamanho da imagem escaneada. Cada plano deve ter apenas uma face, ou seja,
nao pode ser dividido em mais segmentos. Estes planos ficam posicionados de
forma transversal com um angulo de 90° entre eles. Entédo é feita a aplicagdo do
material do esbogco escaneado nestes planos, um em vista frontal e outro em vista
lateral, por exemplo (figura 74).

A figura 74 mostra os planos da vista frontal e lateral posicionados de forma
transversal. Cada plano foi texturizado com cada referéncia correspondente do

modelo (imagem frontal e lateral).

Figura 74: Planos transversais.
Fonte: a autora.
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O ideal é que estas referéncias sejam configuradas em um layer diferente do
layer onde sera criado o modelo, para se poder ter um maior controle dos mesmos.
A modelagem propriamente dita pode comegar, por exemplo, através do desenho de
splines (lines) seguindo o contorno destas referéncias aplicadas nos planos, depois
aplica-se extrusao a esta linha e com isso formam-se os primeiros segmentos. Deve-
se controlar a quantidade de segmentos em relacdo a forma do modelo que se
pretende, se ndo tiver o numero necessario adiciona-se segmentos com o comando
conect ou entdo se apagam segmentos com o comando delete. E importante
pressionar o ctrl na execug¢ao deste comando quando se deseja apagar também os
pontos relacionados a estes segmentos, isso impede a existéncia de pontos
perdidos que podem prejudicar a forma no momento da suavizagéo da superficie. Na
sequéncia se converte esta forma em Editable Poly para comecgar a modelagem das
formas, aplicando seus sub-comandos e utilizando os controles mover, rotacionar e
escalar para ir conformando a superficie. Resumidamente pode-se dizer que com
esta técnica a malha do objeto vai sendo construida através da criagao e edigao de
cada poligono.

Foi relatado também o uso de outra técnica que pode ser feita também
utilizando esta referéncia dos planos que € a técnica box modeling (figura 75). Ao
invés de ir modelando a superficie através da criacdo e edicdo de poligonos,
comecga-se a modelagem através de uma figura primitiva geométrica. Geralmente é
uma box que é dividida em segmentos. Os procedimentos posteriores sao
praticamente uma escultura que se faz desta box, usando as ferramentas de
deformacdo, posicionando os vértices nos locais mais adequados, aplicando
extrusao nas faces, dentre outros, até chegar na forma ideal.

A figura 75 apresenta a modelagem de um frasco de perfume, que foi feita

através da técnica box modeling cuja referéncia fisica é apresentada na figura 76.

Figura 75: Exemplo da técnica box modeling.
Fonte: a autora.
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Figura 76: Referéncia fisica.
Fonte: Editora Abril (2009).

Quando o modelo foi todo conformado, os profissionais abordaram que ainda
podem existir algumas lacunas abertas na malha, assim deve-se fazer uma
verificagdo para detectar a necessidade de fechamento, ou seja, de preenchimento
total da malha. Entdo havendo esta necessidade é importante aplicar comandos do
Edit Geometry para preencher estas lacunas que muitas vezes podem passar
despercebidas. Também no 3ds Max o comando Cap Holes tem a fungao de fechar
furos nos objetos. Além disso deve se verificar se 0 modelo esta preenchido ou oco.

Quando o primeiro modelo estiver conformado a geracao de alternativas pode
continuar seguindo. O primeiro modelo € salvo num arquivo em separado e seguem-
se as modificacbes necessarias para a evolugcdo do mesmo em cada alternativa
subsequente, lembrando que cada uma deve ser salva em um arquivo em separado.
No final da geracao de alternativas no software, seleciona-se a melhor alternativa
que segue para a etapa do refinamento.

Na etapa do refinamento da alternativa selecionada sdo configurados os
ultimos detalhes, como por exemplo, suavizagao e arredondamentos. Para suavizar
a malha aplica-se os modificadores meshsmooth ou turbosmooth. Para arredondar
cantos vivos pode ser aplicado fillets.

Depois de gerada a forma principal da embalagem pode ser desenhado o seu
sistema de fechamento. E crucial que o desenho de todos os componentes da
embalagem como: frasco, abertura, sistema de fechamento e tampa tenham
medidas que sejam combinadas perfeitamente para evitar qualquer
incompatibilidade de encaixe, montagem e fechamento da mesma. Existem produtos
que possuem certas medidas padronizadas, neste sentido é fundamental descobrir e

estudar a relagao entre estas dimensoes.
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Depois da etapa da modelagem vem a etapa de mapeamento UV, que
consiste na aplicagao da textura com maior precisdo sobre a malha poligonal. Nesta
etapa sao ajustadas também caracteristicas de reflexdo, difusdo, sombra,
iluminagao, dentre outros. Na maioria dos casos € interessante criar a ambientagao
do modelo 3D utilizando referéncias humanas. Na ambientacdo de frascos de
perfume, foi relatada também a configuragédo de um fundo infinito para ambientar os
mesmos.

As préximas e ultimas etapas antes da apresentacdo sao a renderizacao e a
geracao de imagens. As imagens devem ser geradas de acordo com o tipo de
visualizagdo e aplicagao que se fard da mesma. Por exemplo, se estas imagens
serao impressas devem ter alta resolugao, cerca de no minimo 300 dpi. Se a sua
visualizagao for somente em tela essas imagens podem conter 72 dpi. Em cada caso
deve ser respeitado também o tamanho em que seréao utilizadas.

A renderizacao é feita através de uma sequéncia de aplicacdao de recursos,
como a aplicagdo de materiais e texturas, com a configuragdo de luzes, cameras,
animacoes e outros efeitos necessarios.

Quanto a criacdo do estilo de renderizagcdo, dependendo dos objetivos de
cada caso, pode-se fazer necessario uma apresentagao mais artistica ou entdo uma
apresentacdo mais realistica. Em cada caso as luzes e a aplicagdo de materiais séo
fundamentais na configuragdo do render. A figura 77 apresenta exemplos de

renderes realisticos de embalagens de perfume.

*_ -
Figura 77: Exemplos de renderes realisticos.
Fonte: (3D1, 2010).
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De acordo com os entrevistados o ideal € que o profissional prepare seu
banco de materiais, 0 seu cenario e iluminagao, para que nado perca muito tempo
com estes detalhes no dia-a-dia procurando ou recriando os mesmos.

Depois da renderizagao ainda existe a possibilidade de utilizar um software de
edicao de imagem para fazer alguns ajustes, como por exemplo, o Photoshop.

Depois da apresentacao e aprovacao do trabalho, no préximo passo é feito o
detalhamento do produto/embalagem. Nesta etapa devem ser configurados com
detalhes, todos os seus componentes com suas medidas precisas, relacionando
com o restante das pegas que integram o produto. Desta forma, todas as pecgas

devem se encaixar e o produto final pode ser montado perfeitamente.
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5 PROCESSO CRIATIVO PARA O DESIGN VIRTUAL DE EMBALAGENS

A partir das referéncias tedricas e dos dados obtidos nas demais pesquisas,
neste capitulo sdo apresentados parte dos resultados do trabalho. Primeiramente
estes resultados sdao compostos pela formulagao e apresentagao das diretrizes que
o trabalho tem o objetivo de propor. Trata-se de diretrizes para o design virtual de
embalagens, focando na sua configuragdo 3D e no processo criativo que engloba a
modelagem 3D que é realizada no computador.

As diretrizes que este trabalho objetiva propor pretendem servir como guia
para estudantes e profissionais da area do design de embalagens e que pretendem
materializar/representar seu produto através do uso de softwares de modelagem 3D.
Neste contexto o seu objetivo € esquematizar o processo de criagdo virtual da
embalagem, que contenha passos para guiar o estudante/profissional, e desta forma
poder ajudar inclusive no momento que comega a parte de criagdo no software.
Designers com experiéncia nesta area ja seguem métodos ou possuem métodos
particulares para realizar os seus projetos, isso acontece com o passar do tempo e
de forma diferente com cada profissional. Este trabalho também considera aspectos
relatados através destas experiéncias.

O capitulo 6 pretende ser um complemento deste capitulo 5, no qual é
desenvolvido o design virtual de uma embalagem de perfume, onde estas diretrizes
propostas sao colocadas em pratica.

Como foi apresentado na fundamentagao tedrica no capitulo 2 deste trabalho,
resumidamente o design virtual busca a otimizagdo do desenvolvimento de produtos
em meios digitais. Desta forma, a sua definicdo engloba o uso do computador e de
suas ferramentas, porém antes disso o design virtual é design, devendo ser
embasado em estudos e pesquisas, seja a sua criagao feita de forma virtual ou néo.

Quando se fala em organizar a criagdo no software, deve-se ter consciéncia
de que o processo criativo engloba todo um processo onde sao seguidas etapas que
comegam desde a pesquisa sobre os aspetos do projeto como um todo, que envolve
conhecimentos sobre o produto, o mercado, o usuario dentre outros requisitos
importantes relacionados com o que se pretende resolver. Depois de concluida esta
primeira fase de busca de dados e informacdes é que se inicia a fase do processo

criativo propriamente dito, composto por técnicas criativas até se chegar no processo
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de modelagem no computador. Ou seja, a criagao no software de modelagem 3D no
computador deve ser embasado pela pesquisa e estudo de todos os requisitos a
serem resolvidos de acordo com os objetivos que se deseja alcangcar com a
realizacao e execucgao do respectivo trabalho.

Para situar a parte que este trabalho engloba na elaboragcdo das diretrizes
bem como no design virtual da embalagem de perfume, a figura a seguir apresenta
um esquema geral sobre a metodologia para o design de embalagens, dividido em
trés fases principais, a fase inicial que compreende a pesquisa e estudo sobre varios
aspectos do projeto, a fase intermediaria que consiste no processo criativo e a fase
final, onde acontece o processo de execucgao do projeto. Tanto os autores estudados
quanto os profissionais entrevistados concordam que deve haver esses trés
momentos principais na metodologia do design de embalagens. Os objetivos deste
trabalho englobam as duas primeiras fases que estdo destacadas na figura 78, as
mesmas contemplam atividades importantes e indispensaveis ao processo criativo

que é o foco em questao.

Etapas da metodologia

Fase inicial: Pesquisas e estudos

Fase intermediaria: Processo criativo

Fase final: Execucgao

Figura 78: Principais etapas da metodologia para o design de embalagem.
Fonte: a autora.

Assim como outra categoria do design, o design de embalagem segue etapas,
porém dependendo da realidade de cada trabalho podem ocorrer modificagdes na
realizacdo das mesmas de acordo com as necessidades e objetivos de cada caso. E
importante ressaltar neste contexto, que é fundamental que se siga uma
metodologia, para se ter uma melhor gestao e controle do trabalho. Os trés autores

estudados que propéem metodologias para o design de embalagem: Giovannetti
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(1997), Mestriner (2002) e Carvalho et al. (2008) concordam tanto com ao fato da
importancia em se seguir uma metodologia quanto ao fato mencionado sobre a
flexibilidade das etapas que pode ter que vir a existir na realizagdo de trabalhos
diferentes. Os profissionais que foram entrevistados também seguem etapas no
decorrer de seus trabalhos e a maioria também concorda com a questido da
flexibilidade.

Outro aspecto importante que foi verificado, principalmente na pesquisa feita
com os profissionais € que as fases ndo acontecem radicalmente em separado, ou
seja, assim que termina uma etapa se comega bruscamente a outra etapa. Certa
parte de uma etapa pode se misturar com parte de outra etapa, ou seja, certas
atividades de etapas diferentes sédo interdependentes e neste sentido as mesmas
desencadeiam interconexdes entre etapas. O processo criativo aqui proposto e
desenvolvido pretende deixar bem claro a importancia e apresentagao destas
interconexdes.

Através de triangulacdo de dados, tendo como base os estudos teoricos
através dos autores pesquisados e as pesquisas realizadas através de entrevistas
com os profissionais, a seguir sao propostas as diretrizes que pretendem
esquematizar o processo criativo virtual para o design de embalagens, que
considera o seu formato 3D e o processo de criagado no software de modelagem 3D.
O foco deste trabalho € propor um guia que esta focado no processo criativo que
utiliza recursos de software para a modelagem 3D de embalagens. E neste contexto
que este estudo pretende ser diferenciado e contribuir na organizacao deste tipo de
trabalho, ja que as metodologias existentes que aqui foram estudadas n&o enfatizam
este aspecto. A metodologia de Mestriner (2002) e (2005), por exemplo, é
concentrada no planejamento que antecede o desenho propriamente dito, este
aspecto é sem duvida fundamental para se obter os objetivos planejados e fazer o
design de forma consciente. Com inspiracdo neste autor, este trabalho também
considera estes requisitos, uma vez que sado fundamentais para a estruturacido e
desenvolvimento do design realizado de forma consciente. Ou seja, mesmo que o
foco aqui seja direcionado para a esquematizacdo da modelagem virtual 3D,
tratando-se de design, este processo criativo deve ser embasado em dados
importantes que sdo obtidos no inicio deste processo, como é descrito com mais

detalhes a seguir.
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Partindo da ideia de que o trabalho ja foi solicitado pelo cliente, se organiza a
gestdo do processo, contendo a solicitagdo do mesmo, a determinagdo dos
objetivos, o cronograma, a equipe, dentre outros aspectos administrativos. E
desencadeado o processo de criagdo da embalagem. O objetivo neste trabalho é a
criacdo de uma embalagem de perfume feminino, por ser um tipo de produto que
reflete na forma 3D de sua embalagem a representacao do proprio produto.

Os estudos teoricos sobre as metodologias e suas etapas sdo apresentados
em sintese no quadro 09 do item 4.1, onde foram referenciados os autores
Giovannetti (1997), Mestriner (2002) e Carvalho et al. (2008). As etapas seguidas
pelos profissionais sao apresentadas no quadro 14 do item 4.2 do capitulo 4 deste
trabalho. Com base na analise destes dados (autores e profissionais), foram criadas
quatro etapas principais que formam a estrutura das diretrizes do processo criativo
do design virtual de embalagens aqui proposto, que sao as seguintes: Buscar,
Conectar, Criar, Apresentar. As mesmas sao esclarecidas e ilustradas nos itens a
seqguir.

As diretrizes sao inseridas dentro destas etapas e sdo constituidas pela
descrigao de sua fungao principal dentro do processo, seguida por uma lista de itens
que abordam e questionam aspectos relevantes para instigar e guiar a melhor
realizacdo de cada etapa. Cada diretriz, localizada dentro de cada etapa, vai
construindo em sequéncia o caminho a ser seguido no processo de criagdo da
embalagem aqui proposto. Esta forma de apresentagao aqui criada pretende sugerir
um caminho que seja claro de ser compreendido e consequentemente ser seguido e
desta forma contribuir no estudo e trabalho de estudantes e profissionais
interessados na area do design de embalagem.

A seguir é apresentado o processo criativo aqui proposto. Primeiramente sao
apresentadas e explicadas cada uma das etapas com seus graficos e proposicao
das diretrizes. No final do capitulo todas as etapas sdo unidas e interligadas em um
grafico geral, onde também aparece a referéncia das diretrizes e o processo criativo

€ explicado de acordo com a criagao do grafico.
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5.1 Buscar

A fase Buscar € o inicio do processo criativo aqui proposto, como o proprio
nome sugere € nesta fase onde sdo buscados todos os dados importantes sobre a
embalagem, que neste trabalho é o frasco de perfume.

O grafico 06 sugere assuntos a serem pesquisados que devem ser
relacionados com a embalagem a ser desenvolvida. A busca de informagbes deve
ser feita de forma consciente tendo em mente os objetivos a serem alcangados.
Primeiramente deve ser feita uma pesquisa sobre o produto e sua embalagem para
descobrir a sua historia, as suas caracteristicas, os seus componentes integrantes, o
seu funcionamento e sistema de uso, a sua relagdo com o consumidor, quais sao as
necessidades e problemas, dentre outros. Conhecer informacdes sobre a empresa
e/ou uma marca sao fatores importantes para conformar a identidade do produto. E
fundamental pesquisar as normas de 6rgaos reguladores como, por exemplo, a
Anvisa, e assim incluir as mesmas no design da embalagem de acordo com as
exigéncias legais. Devem ser estudados também os aspectos sobre os materiais e
processos fabris que serao utilizados, observando as relagdes com o meio ambiente
e a sociedade. Sugere-se aqui que todos os dados e informagdes importantes que
se deseja encontrar sejam listados no inicio da etapa Buscar em um suma@rio inicial.

Os autores Mestriner (2002) e Carvalho et al. (2008) sugerem que seja feito o
briefing para iniciar este processo e reunir o maximo de informagdes possiveis.
Porém com inspiragao na pesquisa realizada com os profissionais foi detectado que
na pratica o briefing s6 € totalmente completado depois que todas as pesquisas
foram realizadas e analisadas. Por este motivo, que neste trabalho é sugerido
primeiramente uma listagem de itens importantes a serem pesquisados no sumario
inicial e o briefing € preenchido completamente na préxima etapa Conectar.

Todos os autores estudados Giovannetti (1997), Mestriner (2002) e Carvalho
(2008) bem como os profissionais sugerem a coleta sobre os dados importantes
para o design, no inicio do processo criativo. Inclusive Mestriner (2002) menciona
que nao existe design de embalagem sem estudo de campo, pois é através do
estudo do mercado, concorrentes, gbéndolas, etc. € que sdo descobertas

informacgdes preciosas sobre a competitividade e inovagao da embalagem.
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Grafico 06: Etapa Buscar.
Fonte: a autora.

Com base nestes dados do grafico 06, nesta etapa Buscar séo propostas as
primeiras diretrizes, que tem a fungdo de comegar a guiar o trabalho do design da
embalagem, organizando a busca dos dados sobre os itens sugeridos.

A primeira diretriz é baseada na pesquisa sobre o produto e os principais
aspectos relacionados ao mesmo, como as suas caracteristicas, o publico, o
mercado, os materiais € as normas aplicadas.

12 Diretriz: Pesquisar informagdes sobre o produto e a embalagem:

- Fazer um sumario inicial sobre os dados a serem obtidos.

- O que é o produto e qual é o seu publico?

- Caracteristicas principais sobre o produto?

- Mercado: importancia econémica, categoria, concorrentes.

- Formas existentes e produtos similares.

- Componentes que formam a embalagem e sistemas de abertura e uso.

- Materiais e processos aplicados: fornecedores, industria, ecodesign.

- Normas e legislagéo.

A segunda diretriz € reservada especialmente para guiar a busca de
informacdes sobre as relacbes do produto com o usuario. Neste sentido sao
sugeridos aspectos que podem ser questionados, como tamanho, tampa, superficie,
dentre outros, relacionando os mesmos com 0 seu uso, percepgoes e sugestdes dos

usuarios.
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22 Diretriz: Descobrir as relagées do produto com o usuario.

- Como acontece a interagao do produto com o usuario?

- Como o produto é visto e percebido pelo usuario?

- Quais sao os problemas e pontos negativos?

- Quais sao as preferéncias e pontos positivos?

- Quais sao as sugestdes?

- Considerar relagbes com medidas e formas ergonémicas.

- Aspectos levantados: tamanho, peso, material, formas, manuseio, sistemas
de uso, tampa, frasco, superficie.

A terceira diretriz incentiva a investigacao sobre as relagdes que o produto
possui com o meio ambiente. Deve ser estudado como acontece o seu ciclo de vida
e como acontece o descarte da embalagem depois do uso do produto. Neste
contexto € interessante descobrir a possibilidade de reciclagem ou reutilizagdo do
mesmo.

32 Diretriz: Investigar as relagées do produto com o meio ambiente.

- Qual é o ciclo de vida deste produto? Como € descartado no final do uso?

- Estudar a otimizacgao do ciclo de vida, por exemplo, desenhar frascos que se
adaptem as medidas dos sistemas de fechamento e uso existentes.

- Existe a possibilidade de reciclagem? Se sim, criar para facilitar a mesma.

- Criar possibilidades de reutilizacado e/ou destino final mais adequado.

A busca destes dados pode acontecer de varias maneiras. Através da
pesquisa sobre o produto e temas relacionados, em livros e revistas da area,
observacgéo de vitrines e géndolas, pesquisa em sites de moda e de vendas e até
mesmo sites especificos sobre perfumes que falam sobre a histéria do perfume,
sobre os perfumes existentes e os que estdo sendo langados. As entrevistas junto
aos usuarios trazem dados importantes sobre o uso, manuseio, preferéncias e
desejos. Para descobrir informagdes sobre o design de embalagens de perfumes
especificamente é interessante participar de féruns e blogs que discutem sobre o
assunto e pesquisar designers, agéncias, fornecedores nacionais e estrangeiros. No
contexto desta pesquisa foi fundamental também ter a possibilidade de poder
conversar com profissionais com experiéncia na area do design de embalagens de

perfumes.
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5.2 Conectar

Depois de concluida a pesquisa, na etapa Conectar, devem ser analisadas as
informacdes obtidas na etapa Buscar, fazendo conexdes com a proxima etapa que é
a etapa da criagdo, uma vez que nesta ultima etapa sido vislumbradas varias
caracteristicas que o produto podera ou nao possuir.

A criagcao desta etapa Conectar foi inspirada principalmente nos resultados da
pesquisa feita com os profissionais, na qual foi percebida claramente esta
interligacado de etapas. A autora Giovannetti (1997), cita a analise dos dados como
sendo a primeira fase da etapa da criagdo, onde sado elaboradas propostas de
acordo com o resultado das mesmas. Mestriner (2005) sugere uma etapa
denominada estratégia de design onde sdo organizadas as informag¢des encontradas
até o momento para entdo serem formuladas as estratégias de design. Desta forma
foram propostos os itens da parte inicial da etapa Conectar: analises, briefing e
estratégias.

O grafico 07 apresenta estes itens da etapa Conectar, que como o préprio
nome sugere possui conexdes com as etapas Buscar e Criar, que respectivamente
antecedem e sucedem esta etapa. Os itens contidos na parte superior do grafico s&o
as analises, o briefing e as estratégias, os mesmos fazem conexdao com o final da
etapa Buscar. Na parte inferior do grafico estao contidos os itens envolvendo as
técnicas criativas, onde os mesmos fazem conexao com o inicio da etapa Criar.

Resumidamente a etapa Conectar aqui sugerida pretende deixar bem clara a
interligacédo entre as duas etapas Buscar e Criar, quando sao utilizados os dados
obtidos na primeira etapa Buscar para desencadear e fundamentar o inicio do

trabalho da etapa Criar.
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Grafico 07: Etapa Conectar.
Fonte: a autora.

Com a analise dos dados obtidos € possivel fazer correlagdes e conhecer
quais sao as necessidades, delimitacdes, problemas e oportunidades descobertas.
Através da pesquisa feita com os profissionais foi detectado mais claramente que o
preenchimento completo do briefing de criacdo sé acontece nesta etapa, pois neste
momento ja se tem posse da maioria das informagdes importantes. Depois da
realizacdo da analise e do preenchimento do briefing é possivel elaborar as
principais estratégias de design para a etapa da criagdo observando os objetivos
iniciais do produto e os dados encontrados e analisados.

A quarta diretriz configura a analise dos dados obtidos nas pesquisas,
sugerindo a deteccdo de limitagcbes, problemas, necessidades, fatores positivos,
fatores negativos, oportunidades, restricbes e padrées que possam ser definidos e
inseridos na criagdo do produto. Na sequéncia € possivel preencher o briefing de
criacdo e elaborar as principais estratégias de design. Por exemplo, pode ser as
caracteristicas que o produto podera ou nao possuir.

42 Diretriz: Analisar os dados obtidos nas pesquisas e preencher o briefing de
criacdo, para que na sequéncia se possa elaborar as principais estratégias de
design.

- Quais sao as limitagdes, problemas e necessidades?

- Quais sao os fatores positivos e negativos?

- Quais sao as oportunidades vislumbradas?

- Existem restricbes?

- Existem padrdes?
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- A partir de todos os dados levantados e analisados podem ser formular as
principais estratégias para o design.

O préximo passo € a etapa Criar, sua fase inicial possui conexao com a etapa
Conectar. Uma vez que é com base nos dados obtidos e nas estratégias criadas na
etapa Conectar que se inicia a realizagado das técnicas criativas, observando fatores

2D e fatores 3D. O foco deste trabalho sera dado a forma 3D.

5.3 Criar

A etapa Criar é o centro do processo criativo aqui proposto. Depois de todos
os dados obtidos e analisados nas etapas anteriores, se possui informacoes
importantes sobre certas caracteristicas que o produto/embalagem deve conter e
desta forma a etapa Criar pode comecar, pois ja esta bem embasada para isso.

A criacdo desta etapa foi baseada nas seguintes fontes apresentadas neste
trabalho: metodologias propostas por autores, pesquisa com os profissionais e
referencial tedrico sobre processos criativos, configuragao tridimensional da forma e
modelagem virtual 3D.

A etapa Criar neste trabalho é dividida em trés partes principais que sao as
seguintes: Conceitual, Software e Refinamento, como mostra o grafico 08. As trés
partes sao interligadas, pois o resultado da primeira fase Conceitual desencadeia a
continuagao da préxima fase Software e esta por sua vez fornece um resultado para
se realizar a fase Refinamento. A fase Refinamento gera o modelo final que segue

para a ultima etapa deste processo que € denominada Apresentar.
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Grafico 08: Etapa Criar.
Fonte: a autora.

5.3.1 Conceitual

A fase Conceitual é o inicio da etapa Criar e consiste em definir as
caracteristicas da forma global do produto/embalagem. Os autores Carvalho et al.
(2008) definem o projeto conceitual como sendo a etapa da definicdo das
caracteristicas da embalagem para que sejam atingidas metas. O grafico 09
apresenta os elementos que constituem a fase Conceitual. Primeiramente sao
realizadas as técnicas criativas para geracgao de ideias, levando em consideragao os
fatores 2D e 3D que o produto/embalagem deve possuir. Em seguida s&o realizados
esbocos que sdo abordados na proxima diretriz.

Os itens que sao sugeridos na etapa Conceitual sdo resultado do estudo e
analise das seguintes fontes: referencial teérico sobre processos criativos (item 2.3),
sintese e analise sobre a metodologia utilizada por profissionais (item 4.2.1.1,
quadro 14) e a metodologia proposta pelos autores Carvalho et al. (2008) (item
2.2.3).

Os itens que estdo na parte superior do grafico na cor branca possuem
ligacdo com a etapa Conectar, pois € com base nos resultados obtidos nesta etapa

que é possivel dar inicio a realizagdo das técnicas criativas.
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Grafico 09: Conceitual.
Fonte: a autora.

A quinta diretriz organiza o inicio da etapa Criar com a realizagdo das técnicas
criativas. Estas técnicas servem para aflorar a inspiracdo da criatividade pensando
nos objetivos tracados e nas informagdes obtidas até o momento. Existem varias
técnicas que podem ser aplicadas como geragdo de idéias. No contexto deste
trabalho sera aplicada a técnica do brainwriting e do painel semantico. Essas
técnicas devem ser relacionadas com a criacao das caracteristicas 2D e 3D que o
objeto criado ira conter. As caracteristicas 2D se referem a parte gréfica
bidimensional, ou seja, o rétulo, as cores, as letras, a marca, as imagens e grafismos
aplicados. E as caracteristicas 3D se referem ao formato 3D propriamente dito, a
ergonomia, as fungdes, a estética, dentre outros. Estes dois fatores sado importantes
e devem ser planejados em conjunto. Neste trabalho sera feita a criagdo de um
frasco de perfume, cujos objetivos principais estao nas caracteristicas formais 3D do
mesmo.

A geracédo de ideias feita através da realizagcdo das técnicas criativas deve
fazer com que um pensamento conduza o outro, ou seja, deve haver uma evolugao
e interligacao entre cada ideia produzida. O aspecto mais importante neste contexto,
conforme Osborn (1972) € a associagao de ideias. Ele apresenta trés principais leis
de associagao de ideias, que sao: a semelhanca, a proximidade e o contraste.

52 Diretriz: Realizar técnicas criativas para geragao de ideias, tendo como base os
dados reunidos até o momento e tendo em mente os objetivos que se pretende
alcancar.

- Realizar técnicas criativas (brainwriting e painel seméantico);

- Geracgao de ideias: semelhanca, proximidade e contraste.

- Considerar os fatores 2D (rétulo, cores, letras, marca, imagens, grafismos);
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- Considerar ao fatores 3D;

- Selecionar as melhores ideias.

Sao varios os fatores que podem ser levados em conta para configurar a
forma 3D de produtos e embalagens. A seguir séo listados os fatores estudados na
fundamentacao tedrica deste trabalho, tendo como base o estudo dos respectivos
autores.

- Forma como principal elemento de diferenciagdo da embalagem
(MESTRINER, 2005);

- Elementos de desenho (geometria, vistas) (WONG, 2001), (NEGRAO E
CAMARGO, 2008);

- Significados psicolégicos da forma (seguranga, movimento, forga, paz)
(NEGRAO E CAMARGO, 2008);

- Principios da configuragao formal (aditiva, integrativa, continua, escultérica,
natural) (BURDEK, 2006);

- Estilo formal (percepgao global, percepgdo dos detalhes, hipdtese visual)
(BAXTER, 1998);

- Gestalt (simetria, similaridade, proximidade, continuidade, harmonia visual,
simplicidade) (GOMES FILHO, 2004);

- Aspectos do ambiente comercial (concorrentes, benchmarking) (BAXTER,
1998);

- Semantica visual (estabilidade, rusticidade, sofisticagdo, suavidade, pureza)
(BAXTER, 1998);

- Sintaxe (ordem de partes: simetria, distorgdo, exatiddo, transparéncia)
(DONDIS, 1997).

Assim que as primeiras ideias foram geradas se comeca a realizagdo dos
esbocos que faz parte da definicdo conceitual do objeto a ser criado.

A sexta diretriz fala sobre a realizagdo dos esbogos. Este momento pode ser
realizado em paralelo com a geragao de ideias, de certa forma pode ser utilizado
como uma forma de técnica criativa. Depois de gerados varios esbogos se faz a
selecdo dos melhores e, se necessario deve ser feita a combinacao das melhores
caracteristicas de diferentes esbocos e elaborar o esboco final que vai ser a base do
conceito do objeto criado. Este esboco pode ser feito manualmente ou no
computador. Neste trabalho esta parte ja comeca a ser realizada no computador. O

esboco final inicia a segunda fase da etapa Criar, que aqui € denominada Software.
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62 Diretriz: Realizagao de esbogos para comecgar a conformar as ideias no objeto.

- Desenho manual ou no computador;

- Relacionar os esbogos com a geragéo das ideias;

- Relacionar elementos e parametros;

- Gerar varios esbocos;

- Selecionar os melhores e se necessario fazer a combinagao das melhores
caracteristicas, e elaborar um esbocgo final.

- O esbocgo final que constitui o conceito do objeto a ser criado.

O resultado final desta fase Conceitual interliga a mesma com a préxima fase
Software, uma vez que o esboco final desencadeia o inicio da criagdo da fase

Software.

5.3.2 Software

Dentro de um conceito formal podem-se gerar varias alternativas diferentes.
Portanto, a partir da selegao final do esbogo conceitual do frasco € que comeca a
etapa Software onde se inicia a geragao de alternativas no mesmo. De acordo com a
pesquisa realizada com os profissionais, existem varias possibilidades que o
software de modelagem 3D oferece e que podem ser utilizadas a favor da
criatividade. Neste sentido, estas possibilidades podem instigar a criagdo do modelo
que neste momento ainda pode continuar evoluindo.

Esta fase Software foi desenvolvida com base na sintese e andlise da
pesquisa realizada com os profissionais (item 4.2), que relataram quais sao:

- as etapas que sdo seguidas em seu trabalho de design;

- 0s requisitos que consideram importante na modelagem virtual 3D;

- as possibilidades dos softwares que ajudam na criagao.

Também foram consideradas informagdes do item 2.5 sobre modelagem
virtual 3D, que aborda aspectos sobre softwares estudados e técnicas para iniciar o
processo de modelagem 3D nos mesmos.

O grafico 10 apresenta os itens que constituem a fase Software. Esta fase é
desencadeada e finalizada pela selecdo de melhores alternativas. O inicio desta

fase, se da pela selegao final de um esbogo executado na fase anterior (Conceitual),
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€ assim que estas duas fases Conceitual e Software sao interligadas. Este esboco

tem a fungcado de compor o conceito do objeto a ser criado no software.

modelagem
virtual 3D
referéncias
planejamento inicial
partes
ordem
. .11 comandos
possibilidades
tipos de modelagem

_1° modelo
geragdode .
alternativas
evolugoes

combinagoes

Grafico 10: Software.
Fonte: a autora.

A funcdo principal desta fase Software € de conformar virtualmente a
modelagem 3D da embalagem. Partindo da selegdo do esbogo final na fase
Conceitual, € iniciada a fase Software, através da configuragdo de referéncias, as
quais podem acontecer de varias maneiras. Um exemplo é através da texturizagao
de planos, onde o esbocgo selecionado € inserido. Geralmente neste caso, se aplica
uma visao frontal e outra visao lateral do plano, neste sentido devem haver dois
planos que sdo posicionados transversalmente. Outro exemplo é a importagao de
referéncias de desenhos 2D, que foram exportadas do software 2D, para o software
de modelagem 3D, utilizando formatos adequados que sejam compativeis com as
possibilidades do software de modelagem 3D (*.dwg, *.ai).

Através ainda do esbogo selecionado pode ser feito um planejamento inicial
para organizar a parte inicial da modelagem. Neste momento € possivel visualizar
quais s&o as partes do objeto, e desta forma planejar qual sera a ordem em que
serdo feitas as mesmas, por exemplo, qual vai ser desenhada inicialmente e qual
sera desenhada na sequéncia. Neste sentido, ja é possivel prever quais sdo os
principais comandos e possibilidades do software que podem ser utilizados e qual o
tipo de modelagem que vai ser adotada. Porém no desenvolver do trabalho sempre
surge a necessidade de aplicagdo de outros comandos, possibilidades e até mesmo

a integragao de diferentes tipos de modelagem.
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A sétima diretriz organiza a parte inicial desta fase Software, tendo o objetivo
de tratar dos aspectos relacionados ao uso de referéncias que vao servir como guia
na elaboracdo do primeiro modelo da geracdo de alternativas e também sobre os
aspectos relacionados ao planejamento inicial da modelagem.

72 Diretriz: Tendo como base o(s) esbogo(s) selecionado(s) na fase Conceitual séo
realizadas as configuragdes das referéncias no software de modelagem 3D e o
planejamento inicial da mesma.

- Digitalizar (escanear) os esbogos, caso tenham sido criados manualmente;

- No caso de os esbocgos tiverem sido criados diretamente no computador,
exportar os mesmos do software 2D (Corel Draw, llustrator), em formato adequado
para depois ser importado ou aplicado como referéncia no software de modelagem
3D;

- Criacao de planos proporcionais ao tamanho das imagens das referéncias,
(por exemplo, plano frontal e lateral) com a texturizagdo do mesmo com as
respectivas referéncias;

- Posicionar os planos de forma transversal, de forma que as respectivas
referéncias figuem posicionadas de acordo com o seu angulo de visao (frente, lado);

- Fazer um planejamento inicial sobre quais os principais comandos iniciais
que serdo utilizados, qual o tipo de modelagem adotada e qual sera a ordem de
modelagem das partes que compdem o objeto.

A oitava diretriz tem a funcédo de guiar a geracédo de alternativas do objeto
modelado de forma virtual, ou seja, € a geracao de alternativas que é realizada no
software de modelagem 3D. A geracdo de alternativas inicia com base nas
referéncias e planejamento inicial guiados pela 72 diretriz. Comega pela elaboragao
do primeiro modelo e na sequéncia se iniciam as modificacdes no mesmo de forma
que se possa evoluir de um modelo para outro. Cada alternativa gerada deve ser
salva em arquivo separado para que no final desta fase seja feita uma avaliagédo de
cada versdo gerada para decidir qual sera a melhor alternativa que sera
selecionada. Esta alternativa final pode ser uma combinacdo das melhores
caracteristicas de diferentes versdes criadas. Quando for concluido o modelo final o
mesmo passa para a proxima fase do Refinamento.

82 Diretriz: Elaboragao virtual do primeiro modelo e geragdo de alternativas no

software de modelagem 3D.
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- Criagao do 1° modelo — salvar a 12 versao. O 1° modelo serve de base (em
um arquivo diferente) para continuar a geracao de alternativas diferentes;

- Cada versao de alternativa deve ser salva com nome especifico;

- Continuar a geracdo de alternativas utilizando as diferentes possibilidades
do software para fazer modificagbes nos modelos procurando sempre evoluir a cada
versao criada;

- No decorrer do trabalho verificar a necessidade de utilizagdo de
possibilidades e aplicacdo de novos comandos, bem como a necessidade de
agregar uma técnica diferente de modelagem de acordo com as necessidades de
geracao de formas do modelo;

- No final deste processo fazer uma avaliagdo das melhores versdes geradas
e se possivel agrupar as melhores caracteristicas de diferentes alternativas em um
modelo final;

- O modelo final desta fase desencadeia o inicio da préxima fase
Refinamento.

O maior objetivo desta fase Software é conformar a definicdo da forma global
do produto/embalagem. Na fase Refinamento sdo configurados os detalhes do

mesmo.

5.3.3 Refinamento

A fase Refinamento contém a nona diretriz que se refere aos aspectos de
refinamento do modelo final, ou seja, neste momento sdo configurados os detalhes
finais do mesmo. Como exemplos podem ser citados os itens sugeridos no grafico
11, que sdo a suavizagdo e a uniformizagdo da malha, os arredondamentos ou
tratamento de cantos vivos, a configuragdo de medidas e encaixes, a aplicagcado de
detalhes na superficie do frasco e da tampa e os ajustes finais necessarios para a
conclusao final da forma total do modelo. Compreende-se neste contexto que a
forma total do modelo seja a unido da vis&o global e visdo especifica do mesmo.

A composicao desta fase Refinamento é resultante da analise dos dados da

pesquisa realizada com os profissionais, mais especificamente relativa ao item 4.2.5
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que fala sobre as etapas seguidas no software e ao item 4.2.4 que fala sobre os

comandos utilizados na geragao da forma.

superficie
verificagoes
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Grafico 11: Refinamento.
Fonte: a autora.

92 Diretriz: Realizar o refinamento do modelo através de operagdes que resultem na
definicdo dos detalhes especificos, ajuste de detalhes existentes, definicdo e
combinagdes de medidas de diferentes partes.

- Verificar se toda a superficie da malha esta fechada, sendo fazer os
preenchimentos necessarios;

- Suavizacgao e uniformizacdo da malha quando necessario;

- Arredondamento/tratamento de detalhes e cantos vivos;

- Ajustes de medidas e encaixes dos componentes formadores do modelo;

- Planejar as configuragdes de diferentes partes pensando na texturizagao;

- Criacao e configuragao dos detalhes de superficie.

- Gerar os desenhos técnicos que demonstram as principais dimensoes.

Refinamento é a ultima fase sugerida dentro da etapa Criar. O resultado desta

etapa segue para a ultima etapa aqui proposta, que € a etapa Apresentar.

5.3.4 Suporte das fases Software e Refinar

Como um dos objetivos deste trabalho €& organizar a parte do processo
criativo que envolve a conformagdo de embalagens utilizando as possibilidades de
softwares de modelagem 3D, este item apresenta diferentes tipos de modelagem

que sao feitas usando as possibilidades dos mesmos. Desta forma, este item
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engloba as sugestbes das 72 e 82 diretrizes descritas na fase Software, bem como a
9?2 diretriz da fase Refinar. Logo este item tem a funcdo de ser um suporte para o
melhor entendimento e realizagdo na pratica destas mesmas diretrizes.

Os modelos realizados neste item sado resultados da geragdo dos esbogos
feitos no capitulo seguinte que trata do design do frasco de perfume. Os mesmos
foram feitos no software Corel Draw e depois foram exportados como imagem (jpg),
para servirem de referéncia inicial da criagdo do frasco, no software de modelagem
3D. O software que foi utilizado para fazer os modelos 3D, foi o0 3DS Max 9 da
Autodesk. Porém mesmo que aqui seja usado determinado software, o objetivo
deste item é se deter nas formas de organizacao e possibilidades de modelagem 3D,
que podem ser realizadas de forma virtual, independentemente de qual software que

seja usado.

5.3.4.1 Configuracgéo de referéncias visuais e organizagao inicial

A configuracao das referéncias visuais, comeg¢a com a criagdo de um ou mais
objetos no software de modelagem 3D, que pode ser um plano (plane). Este plano
recebe como textura a imagem do esbogo. Os valores das dimensdes do plano
devem ser proporcionais com as dimensdes da imagem. Com as opgdes move e
rotate, é possivel ajustar a posi¢ao do plano de acordo com as coordenadas (X, Y,
Z) na vista respectiva. Se a imagem da referéncia visual for da vista frontal do objeto,
o plano deve ser posicionado na respectiva vista.

A figura 79 apresenta a imagem do esboco feito no software Corel Draw, com
o respectivo plano onde a mesma foi aplicada no 3DS Max, constituindo a referéncia

visual da modelagem da embalagem, que esta pronta para ser iniciada.

Figura 79: Imagem e plano texturizado (referéncia visual).
Fonte: a autora.
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Observando a referéncia visual da forma, €& possivel planejar o inicio da
modelagem 3D. A modelagem em questdo € composta por duas partes, que sao o
frasco e o sistema de fechamento spray. E sugerido que se organize o trabalho, em
diferentes layers. A figura 80 apresenta os layers organizados em cenario,
fechamento, frasco e referéncias. O layer cenario é destinado a conter os elementos
que compdéem a apresentagcdo do objeto (piso e paredes). No layer fechamento
ficam os elementos do sistema spray. No layer frasco os elementos formadores do
mesmo. E no layer referéncias os planos de referéncia visual configurados acima.

Para organizar os layers é preciso acessar o layer manager. Cada layer
criado pode ser configurado com caracteristicas diferentes como, por exemplo, estar

visivel ou invisivel e estar bloqueado ou desbloqueado.
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Figura 80: Organizagao dos layers.
Fonte: a autora.
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Analisando a referéncia do frasco, representada na figura 79, é possivel optar
por certa forma de modelagem e planejar os primeiros comandos e possibilidades,
que serao utilizados para iniciar a modelagem no software. Neste caso sao feitas
varias opgoes, para melhor exemplificar aqui, a geracao de alternativas de diferentes

formas de frasco, que partiram deste mesmo esboco.

5.3.4.2 Primeiro modelo: Modelagem a partir de desenhos 2D

Inicialmente € modelado o sistema de fechamento spray para que o mesmo
possa interagir e ajudar a compor a forma de cada frasco, para isso, basicamente
foram desenhados os perfis de cada parte do mesmo, e feita a aplicagdo do

comando lathe, que no 3ds Max faz a revolucédo de desenhos 2D.
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Na geracdo do primeiro modelo, inicialmente foi desenhada uma linha
(utilizando a ferramenta line) seguindo o contorno da forma, observando a referéncia
visual frontal (figura 81). Na sequéncia foi aplicado o comando para gerar extruséo
(extrude) a esta linha, proporcionando volume a forma do frasco. A figura 82
apresenta o resultado que constitui o primeiro modelo 3D, ou seja, a primeira
geracao de alternativa, ao lado pode ser visto o respectivo render com a aplicagao

dos materiais do frasco.

Figura 81: Desenho da forma 2D.
Fonte: a autora.
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Figura 82: Modelo 3D a partir de desenho 2D.

Fonte: a autora.
5.3.4.3 Modelagem NURBS (2-rail) com poly by poly

A geracao da segunda alternativa foi realizada tendo como base a mesma
referéncia do modelo anterior, porém neste exemplo, foram utilizadas as
possibilidades de modelagem NURBS, combinadas com as possibilidades de

modelagem de superficies poligonais, neste caso do tipo poly by poly. Primeiramente
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foram desenhados dois circulos (circles). Um circulo tera a fungao de conformar a
parte inferior do frasco e outro a parte superior, além disso, 0s mesmos ajudam a
conformar a forma do frasco. Sdo desenhadas também, duas linhas que vao formar
as curvas laterais do frasco (figura 83). Em seguida é preciso converter estas formas
2D para NURBS (convert to NURBS).

Figura 83: Inicio da modelagem NURBS.
Fonte: a autora.

Existem varias possibilidades NURBS. Para formar o modelo da figura 84 é
utiizada a opgao de criagao de superficie através de dois caminhos (2-rail), que
neste caso sao os circulos superior, inferior € as linhas laterais. O resultado pode ser

observado na figura 84.

Figura 84: Modelagem NURBS.
Fonte: a autora.

Para fechar as lacunas superior e inferior, a forma deve ser convertida em edit
poly. Com a opgao edge é possivel criar uma nova linha de poligonos como pode
ser visto na figura 85. Em seguida, em conjunto com as op¢des de movimentagao e

escala é possivel ir fechando a superficie como se deseja (figura 85). Esta parte
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configura a modelagem poly by poly, que vai sendo feita como o proprio nome

sugere, de poligono por poligono.

Figura 85: Modelapoligonal.

Fonte: a autora.

Para completar o restante do fechamento, os edges opostos devem ser
selecionados, e depois é aplicado o comando bridge da opgao edit edges, como
mostra a figura 86. Se necessario divide-se os poligonos em edges, com a opgao
connect.

Figura 86: Fechamento da suprfl’cie uperior com edit on.
Fonte: a autora.

Para fazer o fechamento da parte inferior, deve-se realizar os mesmos
procedimentos usados para fechar a parte superior.

No layer manager ativar a visibilidade do cenario e do spray. Antes de
renderizar € preciso posicionar no frasco o sistema spray com a opg¢ao align. A figura

87 apresenta o resultado final.
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Figura 87: Modelo NURBS (2-rail) com edit
Fonte: a autora.
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5.3.4.4 Modelagem NURBS (loft) com poly by poly

Ainda foi desenvolvido um ultimo modelo com base na mesma referéncia e
também utilizando as opgdes NURBS. Inicialmente foram criados circulos ao longo
da referéncia do frasco como seg¢des transversais, depois 0s mesmos foram
reposicionados e alterados em sua escala. Algumas se¢des também foram alteradas
em sua forma, pensando no resultado final. Na figura 88 podem ser observados

estes procedimentos.

Figura 88: Modelagem com NURBS - loft.
Fonte: a autora.

Na sequéncia € preciso converter estas secoes em NURBS e depois aplicado
o comando u loft. Para finalizar o modelo € preciso fechar a parte superior e inferior,

com as opgdes do edit poly. A figura 89 apresenta o resultado desta modelagem.
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Figura 89:
Fonte: a autora.
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5.3.4.5 Modelagem box modeling 1

A forma do esbogo mostrado na figura 90 impulsionou a realizagdo da
modelagem feita através da técnica box modeling. Justamente por ser uma forma
com mais e diferentes detalhes em sua superficie, além de ser assimétrica e
irregular. Box modeling é um tipo de modelagem feita a partir de objetos primitivos,
onde o mesmo vai sendo esculpido até chegar a forma desejada.

Primeiramente foram configuradas as referéncias visuais com a texturizagao
de planos, como ja foi explicado em detalhes anteriormente. A figura 90 mostra a
imagem e o respectivo plano texturizado compondo a referéncia visual, que serve de

base para iniciar a modelagem do frasco.

Figura 90: Referéncia visual — box modeling.
Fonte: a autora.

Com base nas referéncias visuais, cria-se uma box configurando as medidas
de altura, largura e profundidade do frasco € o numero de segmentos nos quais a
box sera trabalhada, como mostra a figura 91. O numero de segmentos deve ser
planejado de acordo com a forma que se pretende “esculpir’. Os mesmos sao

configurados na altura, largura e profundidade do objeto.

Figura 91: Box dividida em segmentos.
Fonte: a autora.
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Neste caso a box foi posicionada de forma que a referéncia visual ficasse no
centro da mesma (figura 92). A visualizagao transparente do objeto pode ajudar no
momento da modelagem do mesmo. A referéncia visual neste caso poderia ser

configurada na propria box.

Figura 92: Posigao e visualizag&o transparente da mesma.
Fonte: a autora.

Para tornar esta box modelavel é preciso converte-la em edit poly. Dentre as
opgdes de modelagem do edit poly, neste modelo sdo utilizadas basicamente as
opgdes selection (figura 93), que representam respectivamente a selegado dos pontos
(vertex), das arestas (edge), do contorno (border), da face (polygon) e do elemento

(element).

|- Selechon
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Figura 93: Opcdes selection do edit poly.
Fonte: a autora.

A figura 94 apresenta o funcionamento dos tipos de seleg¢do, que sao usados

neste modelo, respectivamente por vertex, por edge e por polygon.

Figura 94: Selection: vertex, edge, polygon.
Fonte: a autora.

A modelagem da box em questdo é realizada através destas diferentes
formas de selegdo, em conjunto com a operagao dos comandos move, rotate e

scale, conforme a necessidade da forma. A figura 95 apresenta o inicio da
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modelagem, quando a box comeca a ser conformada, seguindo a forma das laterais
da referéncia visual. Isto foi feito com a selegdo de um ou mais pontos (vertex) de
cada vez e com a ferramenta move os mesmos foram sendo movidos, sempre
cuidando em qual coordenada os pontos estavam sendo direcionados. Optou-se por

trabalhar uma coordenada por vez, para se ter um maior controle da modelagem.

Figura 95: Box modeling.
Fonte: a autora.

Depois de contornada a lateral foram modeladas a parte frontal, de tras, a
base, a superior, bem como outros detalhes nas laterais. A figura 96 mostra
respectivamente as vistas frente, superior e perspectiva. E na figura 97 podem ser
observados os renderes do mesmo.

| g N 5[: i \\ 5
Figura 96: Frasco box modeling.
Fonte: a autora.

Fonte: a autora.
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5.3.4.6 Modelagem box modeling 2

A box modeling realizada no exemplo anterior é feita de forma mais simples,
utilizando apenas as opg¢des de selegdo do edit poly. Além destas, neste exemplo,
sao utilizadas outras possibilidades do edit poly, devido as diferentes necessidades

de modelagem da forma. A figura 98 mostra a imagem usada como referéncia visual.

Figura 98: Referéncia visual.
Fonte: a autora.

A modelagem comeca pela parte inferior que sera a base do frasco. Para isso
é feita a criagdo de um cone configurando as medidas do mesmo conforme as
medidas do frasco (raio 1, raio 2, altura). A definicdo do numero de segmentos
também é importante, pois através deles € que a malha do objeto sera modificada.
Para tornar este cone modelavel, o mesmo é convertido em edit poly. Na sequéncia
seleciona-se a parte inferior do cone (figura 99) com a opgéo polygon, para comegar
a conformar os detalhes da base. Nesta selecédo aplica-se o comando de extrusao
(extrude) com determinado valor para resultar no segundo efeito visto na figura 99.
Em seguida aproveitando a mesma selegéo, € diminuida a escala para 50%, para

conferir o efeito da ultima imagem da figura 99.

. —
Figura 99: Extrusado e escala da parte inferior.
Fonte: a autora.
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Ainda com a mesma selecgéo € aplicado mais um extrude com menor valor e é
aumentada a escala da area selecionada para 130%. O resultado até o momento

fica conforme a figura 100.

Figura 100: Segunda extrusao e finalizagao da parte inferior.
Fonte: a autora.

Neste momento, inicia-se a conformagado da parte superior do frasco. A
primeira imagem da figura 101 mostra a selegédo feita com a opgao de selegao
polygon. A partir desta, aplicam-se comandos de extrusdo (extrude) e alteragdo de
escala, como foi feito na parte inferior, até o modelo chegar na forma mostrada na

segunda imagem da figura 101.

Figura 101: Extrusao e esala da parte superio.
Fonte: a autora.

Com a realizagdo deste ultimo procedimento € obtida a forma global do
frasco, cujo render pode ser visto na figura 102. Este modelo segue para a fase do

Refinamento onde, dentre outros, podem ser configurados os seus detalhes.
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Figura 102: Modeld--éldbal reﬁa;:izédo sem o tratamento dos detalhes.
Fonte: a autora.

5.3.4.7 Refinamento

7

A seguir, € mostrado o refinamento do modelo mostrado na figura 102. O
refinamento aqui corresponde ao tratamento dos cantos vivos das bordas e
suavizacdo da superficie. Primeiramente sido trabalhados os detalhes da parte
superior onde é localizado o spray, com o comando de extrusdo e escala. O

resultado é mostrado na figura 103.

Figura 103: Acabamento da parte onde sera posicionado o spray.
Fonte: a autora.

As bordas em forma de canto vivo também sdo suavizadas. Para isso sao
selecionados os respectivos edges que circundam a borda e aplica-se o comando

chamfer, digitando o valor desejado. Na figura 104 podem ser vistos os resultados.
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4: Savizagéo das bordas.
Fonte: a autora.

Figura 10

A figura 105 mostra os detalhes que sao trabalhados para que esta parte da
forma lembre uma saia rodada, sem perder a caracteristica de jéia que o frasco deve
ter. Sdo selecionados os segmentos intercalados do detalhe da saia, aumentando a
sua escala em 500%. Depois seleciona-se os edges horizontais correspondentes e
aplica-se o comando chamfer. O resultado pode ser observado na figura 105. O

modelo final e 0 seu respectivo render sao vistos na figura 106.

Figura 105: Conformagéo dos detalhes da saia.
Fonte: a autora.

Figura 106: Modelo final.
Fonte: a autora.

Na figura 107 pode ser visto o modelo final apresentado na figura 106, porém

neste foi feita a aplicagao de suavizagao da superficie com a op¢ao turboshooth.
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Figura 107: Modelo com t'l'J-rTJ-gsiootH erender.
Fonte: a autora.

5.4 Apresentar

Esta etapa Apresentar tem o objetivo de guiar as agdes para a configuragao
da apresentacdo do produto para o cliente. Neste momento o modelo virtual foi
criado e passou pela ultima fase da criagdo que aqui € definida como Refinamento,
logo neste momento o modelo esta finalizado, com todos os seus detalhes formais e,
portanto esta pronto para receber as suas caracteristicas finais que serdao muito
importantes para reforcar a defesa do mesmo.

A criagao desta etapa Apresentar, também € baseada na pesquisa feita com
os profissionais, referente ao item 4.2.3 que fala sobre as possibilidades do software
que ajudam na criagdo e ao item 4.2.5 que fala sobre as etapas seguidas na

modelagem. O grafico 12 sugere os itens constituintes desta etapa.

A\
e\ G
A\ configurar:

materiajs, luzes, camera
animagoes e sons
ambientagao
referéncia humana
simulagdo de uso
_ renderizagao
imagens e videos
defesa

Gréfico 12: Etapa Apresentar.
Fonte: a autora.
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A décima e ultima diretriz aqui proposta trata dos aspectos relacionados com
a configuragao da apresentagao virtual do produto/embalagem, ou seja, trata da sua
preparacao final para a defesa. Esta apresentacdo pode ser feita com base em um
cenario, onde o produto interage com outros objetos e referéncias humanas, estes
fatores ajudam a demonstrar as suas caracteristicas e funcionamento.

102 Diretriz: Configurar a apresentacao virtual do modelo de forma que se possa
expressar as suas caracteristicas, funcionalidades e valores de forma que seja
facilitada e valorizada a defesa do mesmo para o cliente.

- Procurar utilizar recursos virtuais que agilizem este processo;

- Fazer a ambientacdo do modelo em um cenario interagindo com outras
referéncias inclusive humanas, podendo relacionar com 0s mesmos as suas
dimensdes de tamanho e a simulagdo de manuseio e uso do produto/embalagem;

- Aplicar os materiais, cores e texturas;

- Configurar animacgdes, sons, luzes e cameras e outros efeitos necessarios;

- Renderizar a cena;

- Geragao de imagens (para apresentagdao em tela e/ou para impressao);

- Defesa do trabalho.

Neste contexto os profissionais colocaram uma questdo importante,
relacionada com a quantidade de tempo que esta etapa pode consumir. Certas
configuragbes de caracteristicas de materiais e outros efeitos no software podem
consumir muito tempo de trabalho. Quando o objetivo principal do projeto € a criagcéo
da forma 3D do produto ou embalagem, nesta etapa da apresentacdao devem ser
utilizados os recursos virtuais para agilizar o trabalho e ndo fazer com que seja
desperdigado ainda mais tempo. Logo estes recursos virtuais devem ajudar a agilizar
este processo. O ideal, neste caso, € utilizar softwares que possuam certas
caracteristicas pré-configuradas. E que o profissional mantenha um banco de
materiais, cenarios e referéncias que possa estar aplicando nesta etapa de forma

agil e eficiente.
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5.5 Estrutura geral do processo criativo para o design virtual de embalagens

O grafico 13 apresenta a esquematizacdo total do processo criativo para o
design virtual de embalagens proposto neste capitulo. Neste grafico é possivel ter
uma melhor compreensao do processo como um todo que aqui foi apresentado, pois
podem ser visualizadas todas as suas etapas e as respectivas interligagdes entre
elas.

A estrutura basica do processo é formada pelas etapas principais Buscar,
Conectar, Criar e Apresentar. A etapa Conectar faz a conexao entre a etapa Buscar
e a etapa Criar, pois os dados resultantes da etapa Buscar servem como base para
a realizacdo da etapa Criar. A etapa Criar possui trés sub-etapas que foram
denominadas como fase: Conceitual, Software e Refinamento, as mesmas séao
interligadas e o inicio do seu trabalho depende do resultado da fase anterior. A etapa
Apresentar tem ligagdo com a etapa Criar, uma vez que o resultado desta ultima
constitui o modelo 3D, que esta concluido e cuja apresentagdo do mesmo pode ser
configurada.

As diretrizes aqui propostas estdo contidas nas respectivas etapas e estéo

referenciadas no grafico com seu numero ordinal seguido pela letra D.
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Grafico 13: Processo criativo para o design virtual de embalagens.
Fonte: a autora.
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6 DESIGN VIRTUAL DE EMBALAGEM DE PERFUME

O presente capitulo é estruturado seguindo as etapas e diretrizes do processo
criativo que é proposto no capitulo anterior. Neste sera feito o design virtual da
embalagem de um perfume feminino. Este capitulo 6 é parte dos resultados deste
trabalho, uma vez que no mesmo sao colocados em pratica os conhecimentos
estruturados no capitulo 5.

Para colocar em pratica o processo criativo aqui proposto, foi selecionada a
ideia de desenvolver uma embalagem de perfume, para focar nas caracteristicas
tridimensionais da embalagem e desta forma utilizar as possibilidades do software
para fazer a modelagem virtual da mesma. A maioria das embalagens primarias de
perfume possui forma Unica, ou seja, estas embalagens expressam através do seu
formato 3D a identidade do préprio produto. Neste sentido o produto € lembrado
como sendo o préprio frasco, ou seja, neste caso a embalagem tem a fungédo de
conter o produto e ao mesmo tempo ser a sua propria forma e imagem.

Quanto ao seu conteudo a embalagem em questdo é classificada em
embalagem primaria, ou seja, € o frasco que tem contato com o produto. Por ser
uma embalagem que entra em contato direto com o consumidor a mesma é
classificada em embalagem de consumo.

A seguir é desenvolvido e apresentado o processo criativo da embalagem de
perfume, cujas etapas principais sao: Buscar, Conectar, Criar e Apresentar. Estas
mesmas etapas contém as 10 diretrizes propostas como guia para 0 processo

criativo.

6.1 Buscar

O inicio do processo criativo aqui proposto consiste na busca de dados sobre
o produto e a embalagem que se pretende desenvolver. Esta etapa contém as trés
primeiras diretrizes sugeridas. Estas diretrizes pretendem ser um guia para a

realizacao do design de embalagens.
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A seguir sdo apresentados os dados encontrados sobre os perfumes e os
seus frascos, seguindo como base a 1?2 diretriz. 12 Diretriz: Pesquisar informagdes

sobre o produto (perfume e frasco).

6.1.1 Sumario inicial

O sumairio inicial tem a funcéo de citar as informacdes e os dados que serao
essenciais para a fundamentacao e desenvolvimento do design. Mais adiante estes
itens serdo preenchidos de forma completa no briefing.

A seguir, em forma de lista sdo apresentados os itens a serem pesquisados,
0s quais se fazem necessarios para o desenvolvimento da presente embalagem.

- Descrever os objetivos do trabalho;

- Identificagao e estudo sobre o produto;

- Estudar o mercado, concorrentes, similares, etc;

- Estudar os materiais, processos, a industria e as normas;

- Identificagao do publico e qual sua relagdao com ele;

- Descobrir as relagdes do produto com o meio ambiente.

6.1.2 Objetivos

Fazer o design virtual de uma embalagem de perfume de uso pessoal,
considerando caracteristicas dos usuarios, do mercado, da industria e do meio
ambiente, seguindo o processo criativo para o design virtual de embalagens

proposto neste trabalho.
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6.1.3 Conhecer o produto: Perfume + frasco

6.1.3.1 Aspectos historicos

Tanto em francés “parfum”, como em italiano “profumo”, como em portugués e
inglés “perfume” a palavra perfume tem origem do latim “per fumum” (em latim vulgar
“perfumus”) cujo significado quer dizer através da fumaca. Cerca de 3000 a.C., no
Egito, eram realizados rituais religiosos com fumaca, onde eram queimadas ervas,
que exalavam agradaveis aromas (MUSEU DO PERFUME, 2009).

Arquedlogos encontraram as primeiras referéncias sobre o perfume na regido
do Oriente, as quais sao de 3000 a.C. Trata-se de vasos de perfume e inumeros
afrescos com cenas que mostram os rituais com perfumes. Nestes rituais os
perfumes eram utilizados para homenagear os deuses, expulsar os espiritos
malignos, preparar os defuntos, fortalecer a harmonia familiar, e como ato de amor e
purificacdo, dentre outros. Os egipcios acreditavam que seus pedidos e oragdes
chegariam mais rapido aos deuses através das fumacgas aromaticas (O
FASCINANTE MUNDO DOS PERFUMES, 1998).

Assim como 0s egipcios, que deixaram a sua histéria em imagens, os judeus
falam da sua vida cotidiana no Antigo Testamento e Evangelhos. O incenso e a mirra
sao sempre mencionados na Biblia e também eram utilizados em cerimbnias
religiosas e em homenagem ao Senhor. No nascimento do filho de Deus, os
presentes que foram levados a ele pelos Reis Magos eram incenso, ouro e mirra que
simbolizavam respectivamente a sua divindade, realeza e humanidade (O
FASCINANTE MUNDO DOS PERFUMES, 1998).

No Egito antigo a responsabilidade pela elaboragdo de perfumes, ndo era dos
escravos e sim reservada aos sacerdotes que trabalhavam nos laboratérios que
eram localizados em anexo aos templos. Este fato demonstra a grande importancia
dos perfumes na antiga religido egipcia. Para criar seus perfumes os egipcios
daquela época utilizavam diversos ingredientes naturais como, por exemplo,
madeiras aromaticas, raizes, flores, ervas e mirra (O FASCINANTE MUNDO DOS
PERFUMES, 1998).
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A perfumaria foi impulsionada e ganhou novas formas quando os fenicios
realizaram a descoberta da produgdo do vidro através do sopro (MUSEU DO
PERFUME, 2009).

Estes dados falam sobre a origem e a importancia que o perfume exercia
nestas épocas. Mesmo sendo o seu uso restrito a cerimdnias religiosas ou sendo
destinados somente a poucas pessoas ricas da época, foi um componente
importante na historia da humanidade. Mais tarde os laboratérios anexos aos
templos no Egito, foram abertos ao publico e a populagdo comegou ter acesso ao
produto. Apenas no século XX os cosméticos tornam-se de fato populares, e os
perfumes passam a ser produzidos e vendidos em massa com pregos mais
acessiveis.

Hoje a maioria dos ingredientes usados na composicédo dos perfumes sao
quimicos, pois os ingredientes naturais tornam o processo muito mais caro. Para se
ter uma ideia, por exemplo, para se obter 1 quilo de esséncia de rosa é necessario 3
mil quilos da flor, por isso que a maior parte da producéo é feita de forma sintética
em laboratério, caso contrario € provavel que nem existiria no mundo quantidade
suficiente de flores, para produzir milhées de frascos que sédo vendidos a cada ano.
O verdadeiro perfume, feito somente com flores naturais, era privilégio de classes
ricas, mas no século XX com a popularizacao dos produtos de beleza, foi marcado o
seu declinio e substituicdo pelos perfumes produzidos de forma sintética (O
FASCINANTE MUNDO DOS PERFUMES, 1998).

6.1.3.2 Tipos de perfume

De acordo com o dicionario Aurélio (2010) o significado da palavra perfume é:
cheiro, odor agradavel.

Existem varios tipos de perfume, podendo ser sodlidos, oleosos e liquidos.
Podem ser destinados ao uso em ambientes e objetos ou para o uso pessoal. Os
perfumes liquidos sdo compostos por substancias naturais ou quimicas que sao
dissolvidas em alcool e em alguns casos em agua. Em relagdo ao publico, os

perfumes podem ser classificados em masculino, feminino, unisex e infantil.
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A concentracdo das esséncias € que define a for¢ca do perfume. Neste sentido
os mesmos podem ser divididos do mais forte ao mais leve em Parfum, Eau de
parfum, Eau de toilette, Eau de cologne, Eau fraiche (ASHCAR, 2001). E
interessante constar que muitas marcas chamam o tipo Eau fraiche de Eau de Sport,
por ele ser mais fraco, com menor duracdo e desta forma ser adequado as
atividades fisicas (O FASCINANTE MUNDO DOS PERFUMES, 1998). O quadro a
seguir foi criado com base nas informag¢des de Ashcar (2001) e Sacks (2010), onde
sao apresentados os tipos de perfume, com as respectivas quantidades de esséncia

que possuem e o tempo de duragao no corpo.

Tipo % Esséncia Duracéo

Parfum 15%-35% 24 horas

Eau de parfum (EDP) 10%-18% 12 horas

Eau de toilette (EDT) 5%-10% 8 horas

Eau de cologne (EDC) 3%-5% 5 horas
Eau fraiche — Eau de Sport 1%-3% 2 a 4 horas

Quadro 15: Perfume — tipo, fragréncia e duracgao.
Fonte: a autora.

Literalmente a palavra perfume deveria ser aplicada somente ao parfum,
também chamado de extrato, pois contém a maior concentragcédo da fragrancia, com
o menor teor de alcool. Quanto mais leve for o perfume, menor sera o tempo da sua
duracao no corpo. As porcentagens de concentracado da fragrancia podem variar de

acordo com a marca.

6.1.3.3 Frascos de colecao: frascos, miniaturas e falsos frascos

De acordo com o livro O Fascinante Mundo dos Perfumes (1998) muitos
consumidores colecionam frascos de perfume no seu tamanho normal. Existem
marcas que disponibilizam pequenos frascos, que além de servirem como amostra
dos seus perfumes, também sdo objeto de desejo de colecionadores. Estas
miniaturas possuem pequenas quantidades de perfume como, por exemplo, desde
2,5 ml até cerca de 7 ml e possuem cerca de 5 cm de altura. Ha4 também aqueles
colecionadores que preferem os falsos frascos, que sdo aqueles frascos grandes
(500 ml), que sao feitos para serem utilizados como propaganda nas vitrines de lojas

especializadas (figura 108). Estes falsos frascos contém apenas uma solugéo
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alcodlica diluida em agua, com a mesma cor do liquido do perfume, mas nao possui
a mesma fragrancia (O FASCINANTE MUNDO DOS PERFUMES, 2010).

Figura 108: Falsos frascos — Museu do perfume de Gramado/RS.
Fonte: a autora (2010).

Abaixo podem ser observados exemplos de miniaturas de perfumes famosos.
A figura 109 apresenta o frasco e a sua miniatura. Este perfume foi langado em 1949

e fascina pelo desenho de sua tampa que é de duas aves em véo.

Figura 109: Nina Ricci — l'Air du 'I"emps. Frasco normal e ao lado a miniatura.
Fonte: (MULTIPERFUMERIA, 2010).

A figura 110 mostra o perfume que foi langado em 1991, cujo frasco é em
formato de saia plissada. Sua fragrancia é floral doce, contendo séandalo-de-

myssore, jasmim, cravo, rosa.

Figura 110: Valentino - Vendetta.
Fonte: (PERFUME, 2010).
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No inicio Salvador Dali encomendava suas fragrancias a perfumistas
importantes. Este frasco mostrado na figura 111 foi o primeiro que ele mesmo criou.
A maioria de seus frascos contém a forma de labios, fator que marca o seu estilo
como mostra a préxima figura 112. Este estilo € baseado em obras de arte. A sua

fragrancia contém ilangue-ilangue, rosa, jasmim, narciso silvestre e caléndula.

Figura 111: Salvador Dali — Femme.
Fonte: (LETSBUYIT, 2010).

7 P |
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Figura 112: Formas de labios — Estilo Salvador Dali.
Fonte: (AMERICANAS, 2010).

A figura 113 mostra a miniatura do perfume que foi langado no inicio dos anos
80 pelas estilistas Missoni. O perfume é baseado nos mil fios coloridos dos tecidos
jérsei Missoni, desta forma o perfume também contém quase mil aromas, possui 785

componentes aromaticos, dentre eles o violeta, rosa, jasmim e ilangue-ilangue.

Figura 113: Missoni — Missoni.
Fonte: (PERFUMESNOW, 2010).
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A seguir no quadro 16 sdo apresentadas as caracteristicas dos frascos em

miniatura que foram mencionados nas figuras 79, 80, 81, 82 e 83.

Marca — Nome Tipo Altura (cm) | Contetdo (ml)
Nina Ricci - 'Air du Temps | Eau de Toilette (EDT) 5,3cm 6 mi
Valentino — Vendetta Eau de Toilette (EDT) 6,5 cm 5 mi
Salvador Dali — Femme Eau de Toilette (EDT) 4,9cm 5ml
Missoni — Missoni Eau de Toilette (EDT) 3,5¢cm 3,5 ml

Quadro 16: Caracteristicas das miniaturas apresentadas nas figuras acima.
Fonte adaptada: O Fascinante Mundo dos Perfumes (2010).

6.1.3.4 Inspiracdes para a forma de frascos

Os criadores de frascos de perfume utilizam inspiracdes diversas para moldar
as suas formas. Muitas marcas famosas de confeccido e acessoérios de moda
optaram por criar e produzir também seus perfumes. Alguns destes, possuem
formas que lembram certos modelos de vestidos ou até mesmo a silhueta do corpo
feminino, alguns destes resgatados através de obras de arte. Outros criadores ainda
procuram agregar no frasco caracteristicas dos ingredientes que constituem o
perfume ou até mesmo as caracteristicas do estilo do proprio criador ou as
caracteristicas do publico para quem € dirigido, dentre tantas outras inspiracoes.
Algumas destas sdo mostradas a seguir.

A figura 114 mostra um frasco de vidro azul intenso, que foi inspirado no
quadro “As meninas” do pintor espanhol Diego Velazquez, mostrado na figura 115,

cujo conceito é contornado na figura 116.

Figura 114: Gala Loewe — Loewe.
Fonte: (PERFUMENETWORK, 2010).
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Figura 115: Obra “As meninas” de Diego Velazquez.
Fonte: (MYOPERA, 2010).

Figura 116: Contorno conceitual do perfume.
Fonte: (O fascinante mundo dos perfumes, 2010, pg: 12).

Kenzo se auto intitulava “Eu sou o homem das flores” além de utilizar
fragréncias florais em suas esséncias, a forma de alguns de seus frascos também

contém caracteristicas de flores e folhas, como pode ser visto na figura 117.

B
|
&

Figura 117: Frascos que contém caracteristicas de suas esséncias.
Fonte: (KENZO, 2010).
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Alain Boucheron, herdeiro da famosa joalheria Boucheron, depois de anos de
pesquisa, criou um frasco inspirado em uma joia (figura 118). Em um de seus
frascos, o liquido do perfume é dourado e traduz no frasco de cristal transparente o
efeito de um anel dourado, sendo o mesmo fechado por uma tampa que remete a
uma safira azul (O FASCINANTE MUNDO DOS PERFUMES, 1998).

.].\IE‘I.I:
SAPHIR JAiPUR

BOUCHERON
BOUCHTRON y -
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o

Figura 118: Frascos-Jdias que contém perfumes.
Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).

A figura 119 apresenta o perfume Deseo da Jenifer Lopes. A forma do frasco
foi baseada em uma pedra preciosa em estado bruto que deve ser lapidada
(JENNIFERLOPEZ, 2010). O frasco é assimétrico, possui relevos e € transparente

Figura 119: Deseo — Jenifer Lopes.
Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).
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6.1.4 Mercado: Estudo de campo

Neste item sdo feitas pesquisas sobre os frascos de perfumes existentes, a
maioria destes, se encontram disponiveis para venda, outros ja sairam de linha e
outros ainda estdo sendo lancados. Foram feitas pesquisas de campo em sites
especializados em perfumes e no museu do perfume em Gramado/RS.

O maior objetivo desta pesquisa € analisar as formas existentes, para que se
possa fazer o design de uma forma inovadora, que se diferencie dos produtos
existentes. Além das formas, nesta pesquisa também podem ser analisados os
diferentes materiais aplicados e os diferentes sistemas de abertura e fechamento
dos frascos.

Lembrando que o foco deste estudo sdo as embalagens primarias, ou seja,
neste caso sao os frascos que entram em contato direto com o produto. O publico
focado é o feminino. A maior parte desta pesquisa foi feita buscando referéncias de
frascos de perfumes femininos, mas também foi elaborado um quadro especifico que
apresenta referéncias de frascos de perfumes masculinos, com o objetivo de
observar as principais diferengas entre ambos.

Estes frascos foram organizados em diferentes quadros, os quais podem ser
observados a seguir. O quadro 17 apresenta frascos com formas que sé&o
predominantemente verticais. O quadro 18 mostra formas cujos frascos possuem
menor altura, porém nao necessariamente possuem menor capacidade de conteudo
comprando com aqueles citados no quadro 17. No quadro 19 podem ser observadas
formas ergonOmicas de frascos. O quadro 20 apresenta frascos que possuem
tampas com formas inusitadas. Frascos com sistema de uso do tipo borrifador
podem ser vistos organizados no quadro 21. No quadro 22 sdo mostrados alguns
exemplos de perfumes masculinos. E finalmente no quadro 23 podem ser
observados frascos interagindo lado a lado, sendo organizados nas prateleiras do
museu do perfume. A pesquisa completa sobre as formas de perfumes existentes
esta no apéndice C.

Os produtos s&o apresentados nos quadros com a sua imagem, seguida de

seu nome e marca. As fontes consultadas sao Fragrantica (2010) e Sacks (2010).
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O quadro a seguir apresenta formas de perfume predominantemente verticais.

11N

PERLES
o€
LALIQUE

f . E CCHl

Truth — Calvin Klein Perles De Lalique — Lalique Miss Chi — Chi Always — Avon

fiomcx |

~—
DEEP RED

Classique Prestige — J'adore — Dior Deep Red — Hugo Boss  Aqua di Aqua — Princesse
Jean Paul Gaultier Marina De Bourbon

Miracle forever — Free Attitude — Oriflame Womanity — Thierry Live Luxe — Jennifer Lopes
Lancome Mugler
A
4 N\
AKIBO
A \ 4
John Galliano — John Arbo Female — O Boticario Kenzo Amour — Kenzo Enigma — Oriflame

Galliano

Quadro 17: Pesquisa — Formas verticais.
Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).
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O quadro 18 apresenta frascos com menor altura, porém podem apresentar a

mesma capacidade de conteudo comparando com os frascos do quadro 17.

Luxe Berry Pearl Yellow DKNY Red Delicious —
Donna Karan

pmi_ W
[r ==
| g LAPERLA \ ,‘
I 3
tf st \ S =
= __— -
J'Aime — La Perla Dancing Lady — Oriflame Silver Rain Shimmer Mist

— La Prairie

P

L'IN%ANT
GUERLAIN

— F

Truly Pink — Vera Wang Sui Love — Anna Sui Sweet Desire by Realities
— Liz Claiborne

212 Sexy — Carolina Euphoria — Calvin Klein Rock'n’Rose Couture —
Herrera Valentino
IR R
Ny *.,1 _'-:!- 4
Wy E M
Night Jewel — Jill Stuart Wish Pink Diamond — Initial — Boucheron Eau de Fath — Jacques

Chopard Fath

Quadro 18: Pesquisa sobre os perfumes existentes — Formas com menor altura.
Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).
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O seguinte quadro 19 apresenta frascos com formas ergonémicas.

Al

& 2 |
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@ - - Lo >
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Versace Woman — Accordes — O Boticario Dalistyle — Salvador Dali Yu — Perfect Sense Mane
Versace

<)

Y

il

U by Ungaro Fever — Bond Girl 007 Forever — Cashmere Mist Pure Classique Autumn Winter
Avon Avon Cashmere — Donna Karan — Jean Paul Gaultier
F‘_- ﬂ,ﬂ, } ‘;IQT\.
.rh ‘!‘r;xﬁ' <
Visit for Women — Kenzo Amour Le Parfum Bruno Women_— Bruno Glamour — O Boticario
Azzaro — Kenzo Banani

.
|
\as N
'm.&
Giorgio Beverly Hills Perle d"Aubusson — Love Generation Freedom — Azzaro Now Women —
Blue — Giorgio Beverly Aubusson Jeanne Arthes Azzaro

Hills

Quadro 19: Pesquisa sobre os perfumes existentes — Formas ergondmicas.
Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).
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A seguir, no quadro 20 podem ser observados exemplos de frascos que

apresentam tampas inusitadas.

Amethyst — Lalique Night of Fancy — Anna Sui Arpege Eclat
dArpege — Lanvin

Absolu — Rochas Le Roy Soleil —
Salvador Dali Mugler

e

T ——— ————

— e

Beauty — Calvin Klein Cascade Limited Edition Covet Pure Bloom — Sarah Life Is Pink Hope Pink
2010 — Lalique Jessica Parker — Victoria's Secret

— — —

,———-" !

Daisy Black Edition — Marc Insolence — Guerlain Cascade — Chopard Trouble — Boucheron
Jacobs

Quadro 20: Pesquisa sobre os perfumes existentes — Tampas inusitadas.
Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).
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A seguir sdo apresentados os perfumes com sistema de uso do tipo borrifador
(quadro 21).

Love Rocks — Victoria's Secret Miss O — Oriflame Vanilla Noir — Bath and Body
Works

r

o

T' |
o

Curious Brithey Spears — Britney Grace — Oriflame 1849 Collection lles D'Or —
Spears Molinard

.\-’I-—-:_ ————— .__. 2__‘;

Prada Tendre — Prada Yearn — Victoria's Secret

L
RS 1 i
& 4 ’
Lo 1, A Il e
P Fssenc % 4 ——
Sexy Little Things Noir — Victoria's Lily Essence — O Boticario Muguet — Guerlain

Secret

Quadro 21: Pesquisa sobre os perfumes existentes — Borrifadores.
Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).
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O quadro 22 apresenta frascos de perfumes masculinos.

A Men Summer Flash — Paradise Homme — Alfred
Thierry Mugler Sung

True Force — Avon

WIRRRE
CAMERA

Ascendant — Oriflame Givenchy Play Eau de Camera for Men — Max
Toilette — Givenchy Deville

Armani Attitude — Giorgio Chastity Men — Rasasi Guess Man — Guess Adventure Quasar —
Armani Jesus Del Pozo

Arsenal — Gilles Cantuel Only The Brave Iron Man — Rococo for Men — Joop! Bvlgari Man — Bvlgari
Diesel

Quadro 22: Pesquisa sobre os perfumes existentes — Perfumes masculinos.
Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).
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No quadro abaixo sao apresentados os frascos organizados nas prateleiras

do museu do perfume em Gramado/RS.

as dos liquidos ‘

y F

Formas de rascos, tampas e miniaturas Formas de frascos, tampas e miniaturas
Quadro 23: Frascos apresentados no museu do perfume.
Fonte: a autora.
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6.1.5 Elementos e sistemas que compdem o frasco de perfume

Neste item sdo apresentados os dados sobre os componentes que formam o
frasco de perfume de vidro, bem como as tecnologias, formas e dimensodes utilizadas
no mercado atualmente.

As figuras a seguir apresentam os principais elementos que compdem um
frasco de perfume. Na figura 120 podem ser observados o frasco, o sistema de
fechamento com spray e a tampa. Na figura 121 sdo apresentados todos estes

elementos interagindo e compondo o todo do frasco de perfume.

.
B

Figura 120: Respectivamente: Frasco, Sistema de fechamento Spray e Tampa.
Fonte: a autora.

1)

)

Figura 121: Frasco de perfume.
Fonte: a autora.

Em relacdo ao tubo do spray a Meadvestvaco (2010) propde o NoC® “the
invisible dip tube”, que € uma tecnologia patenteada e como o proprio nome sugere,
nao aparece o tubo nas embalagens transparentes. Este efeito funciona através da
refracdo da luz. A figura 122 apresenta o antes, com um frasco que aparece o tubo e

o depois, com a mesma forma de frasco, porém com a nova tecnologia, onde o tubo
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fica invisivel. Ao lado direito ainda aparece um outro exemplo de um frasco com esta

nova tecnologia.

BEFORE

Figura 122: Frasco de perfume.
Fonte: (MEADVESTVACO, 2010).

Os principais tipos de fechamento de frascos de perfume de vidro com o
sistema spray séao feitos com a valvula recrave (figura 123) e a valvula rosca (figura
124). A valvula recrave confere maior seguranga quanto a violagdo do produto, pois
faz com que ndo seja possivel a abertura do mesmo, somente se for quebrado
(SBRT, 2010). Quando a valvula é do tipo spray, geralmente é fechada pelo sistema

de recrave, mas também existem as que sao fechadas pelo sistema de rosca.

f - — -“_ 1
Figura 123: Sistema de fechamento spray com recrave.
Fonte: (MEADVESTVACO, 2010).

5

Figura 124: Sistema de fechamento spray com rosca.
Fonte: (MEADVESTVACO, 2010).

A seguir sdo apresentados alguns dados especificos referentes a cada tipo de
fechamento do tipo spray que € utilizado em perfumes liquidos, como o tipo de
cabeca, o sistema de fechamento, a forma e as dimensdes, a quantidade de liquido
liberado cada vez que o spray € pressionado e os tipos de tampa (quadro 24)
(MEADVESTVACO, 2010).
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-
Cabecas 'j I l £ 5
1
Fechamentos ‘ M”
o — e -~
Rosca 1
(18 mm) (20 mm) (24 mm)
Recrave
(13 mm) (15 mm) (18 mm) (20 mm)
Vazao
(0.050 ml) (0.070 mI) (0.100 ml) (0.130 ml) (0.140 ml) (0.190 ml)

Quadro 24: Espemﬂcagoes do sistema de fechamento spray com rosca.
Fonte: (MEADVESTVACO, 2010).

Para definir uma maquina para o envase do liquido de perfumes é necessario
o conhecimento de detalhes do frasco de perfume, por exemplo, a sua altura e
diametro, a quantidade de producdo e o tipo de valvula que sera usada. Existem
varios tamanhos de valvulas. Comumente sao de: 15, 18 e 20 mm. Estas maquinas
podem ser de bancada para baixa produgao ou automaticas (SBRT, 2010).

A figura 125 apresenta o desenho técnico do sistema spray com rosca
(MEADVESTVACO, 2010).
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—=—— " 34 ———Revestimento (Al)
' Abertura

|
—
1\
— =

Cabeca (PP)
Aste

Capa protetora (Al)
Borda reforgada (PE)
Vedacédo

Plugue Pistao (LDPE)
Valvula de retencgao (PP)
Acumulador (PP)

Mola (Aco Inoxidavel)

-Bola (Ago Inoxidavel)

Tudo de imerséao (PE)

Figura 125: Desenho técnico do sistema Spray com rosca.
Fonte: (MEADVESTVACO, 2010).

A figura 126 apresenta lado a lado respectivamente o desenho técnico do
sistema spray com fechamento rosca e com recrave. Pode ser observado que o
sistema de funcionamento do spray € o mesmo em ambos, 0 que muda sao
basicamente duas coisas. Uma é a forma em relacdo a rosca e 0O recrave
propriamente ditos. A outra é que o sistema rosca possui vedacao. Esta vedacao
nao & necessaria no sistema recrave, porque o seu proprio sistema de fechamento ja
promove esta vedagcao (MEADVESTVACO, 2010).

Figura 126: Desenhos comparativos entre os sistemas de fechamento com rosca e recrave.
Fonte: (MEADVESTVACO, 2010).
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A figura 127 marca as partes cujas dimensdes sao equivalentes nos dois
modelos de fechamento. O quadro 25 apresenta os valores destas dimensoes,
sendo H a altura da cabecga, E a altura da parte inferior do sistema do spray, D € a
largura do sistema spray e | é a altura da parte superior da cabega. Estas medidas
sao proporcionais a cada caso de quantidade de perfume liberado. No caso deste

trabalho, estas medidas sao referentes a vazao de 0,070 ml.

Figura 127: Medidas equivalentes nos dois sistemas.
Fonte: (MEADVESTVACO, 2010).

Vazao H E D I
0,070 ml 11,5 mm 15 mm 7,6 mm 3,4 mm
Quadro 25: Especificagdes do sistema de fechamento spray com rosca.
Fonte: (MEADVESTVACO, 2010).

As figuras a seguir apresentam exemplos de frascos que devem ser utilizados
com cada sistema de fechamento. A figura 128 apresenta referéncias de frascos

cuja forma do gargalo é destinada para o sistema de fechamento do tipo recrave.

= T -
Figura 128: Frasco de vidro para ser fechado com sistema recrave.
Fonte: (GUERRESHEIMER, 2010).
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Na figura 129 pode ser observado um frasco cuja forma do gargalo é

destinada para o sistema de fechamento do tipo rosca.

Figura 129: Frasco de vidro para ser fechado com sistema rosca.
Fonte: (GUERRESHEIMER, 2010).

6.1.6 Materiais e processos: fornecedores e industria

De acordo com Nizio (2010) da Vidraria Anchieta, para que um frasco de
perfume possa ser produzido de acordo com a sua potencial capacidade de venda,
ou seja, possa ser produzido nas maquinas automatizadas, ele deve ter uma
viabilidade produtiva. Neste sentido é interessante conhecer as informag¢des sobre
as informacdes e os sistemas que sao utilizados na industria.

Os frascos de vidro podem possuir varias cores como: flint (incolor
transparente), ambar (marrom), verde, azul, rosa e preto. O frasco flint pode ser
pintado externamente na cor que se deseja, esta tinta pode ser transparente,
fechada, lisa, fosca. Esta pintura pode ser em todo do frasco, ou entdo em partes
especificas, como em metade do frasco, podendo ser apenas na parte superior ou
inferior do mesmo. Ainda este frasco pode receber um silk-screen (gravagéo),
aplicacdo de hot stamping (aplicagdo com fita dourada, por exemplo) e pode ser
etiquetado (NIZIO, 2010).

O vidro que é utilizado em frascos de perfume é chamado de vidro tipo 03,
cujo frasco depois de sair da maquina do molde passa por uma témpera (forno de
recozimento) a uma temperatura de + 600°C para poder conferir maior resisténcia
mecanica ao mesmo. Porém este vidro ndo € chamado de vidro temperado neste

tipo de industria, € chamado de vidro Tipo 03, o qual segue a farmacopéia brasileira
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(NIZ1O, 2010). O tipo 03 é utilizado em produtos envasados, como por exemplo, do
ramo farmacéutico, alimenticio, bebidas, cosmético e perfumarias.

Quanto a espessura da parede do vidro, usa-se 1 mm para frascos amostras
e de no minimo 2 mm até 6 mm para os frascos de tamanho normal de perfume.
Merique (2010) da Empdrio Aroma comenta que este valor de espessura pode ter
grande variagao no mercado atual, devido a diversificacdo das formas existentes,
por exemplo, existem frascos com boca estreita e fina com base larga e grossa
(MERIQUE, 2010).

O quadro 26 apresenta em sintese os dados sobre os materiais e processos

obtidos e que sao aplicados no frasco de perfume em questao.

Materiais e Processos
Material do frasco Vidro.
Materiais do sistema spray Plastico e metal.
Material da tampa Acrilico.
Cores do vidro Flint (transparente).
Tipo de vidro utilizado Tipo 03.
Espessura parede No minimo: de 2 mm até 6 mm.
Processo de fabricacéo Sopro-Sopro / Prensa-sopro.

Quadro 26: Materiais e processos.
Fonte: a autora.

6.1.7 Normas e legislacao

A ANVISA — Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitaria, classifica os produtos
de higiene pessoal, cosméticos e perfumes de acordo com a sua categoria e o seu
grau de risco. As categorias sao classificadas em: produto de higiene; cosmético;
perfume e produto de uso infantil.

O grau de risco é classificado em: grau de risco 1 e grau de risco 2. Os
produtos de grau risco 1, sdo produtos que apresentam risco minimo, e os produtos
classificados em grau de risco 2, apresentam risco potencial. O grau de risco “é o
nivel de efeitos adversos que cada tipo de produto pode ou nao oferecer
considerando sua formulacdo, finalidade e modo de uso” (ANVISA, 2010). O
perfume esta classificado no nivel de risco 1. Neste nivel os produtos se
caracterizam por possuirem propriedades basicas, logo ndo é necessaria a sua

comprovacgao e nao requerem informagdes detalhadas quanto ao seu modo de usar
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e suas restricbes de uso. Outras informagdes, como quais sdo as substancias que
possui na sua composicao, sdo localizadas no rétulo ou embalagem secundaria.

O Instituto Nacional de Metrologia, Normalizacdo e Qualidade Industrial —
INMETRO, regulamenta o espago ocupado pelos produtos pré-medidos contidos em
embalagem rigida opaca, o mesmo n&o pode ser inferior a 90% (noventa por cento)
da capacidade total do recipiente (GRUPO EMBALAGENS, 2010).

O conteudo liquido de produtos pré-medidos deve constar na rotulagem das
embalagens ou no corpo dos produtos, na vista principal e deve ter cor contrastante
com o fundo, para que fique claro para o consumidor a quantidade. De acordo com o
regulamento metrolégico do INMETRO a unidade a ser utilizada em conteudos
liquidos € mL ou ml ou cL ou cl ou cm® ou L (). E as dimensdes minimas dos
caracteres que expressam estas medidas é de acordo com a quantidade do
conteudo do liquido em ml, se for menor ou igual a 50 a altura dos caracteres deve
ser de no minimo 2 mm, se for maior que 50 e menor ou igual a 200 a altura minima
deve ser de 3 mm, se for maior que 200 e menor ou igual a 1000 a altura minima
deve ser de 4 mm, se for maior que 1000 a altura minima deve ser de no minimo 6
mm (GRUPO EMBALAGENS, 2010). E de uso facultativo a indicacdo quantitativa
que precede esta medida, como PESO LIQUIDO ou CONTEUDO LIQUIDO ou PESO
LIQ. ou Peso Liquido ou Peso Lig. O uso obrigatdrio que deve preceder a indicaco
quantitativa aplica-se aqueles produtos que possuem duas fases (sélida e liquida):
PESO LIQUIDO e PESO DRENADO (GRUPO EMBALAGENS, 2010).

O quadro 27 apresenta a sintese dos dados sobre normas e legislagcédo, que

sao utilizados no frasco de perfume em questao.

Normas e legislacdo

ANVISA: Produto Produtos de Higiene Pessoal, Cosméticos e Perfumes: - Perfume.

ANVISA: Grau de risco Perfume: Grau de risco 1: ndo requerem informacgdes detalhadas
quanto ao modo de usar e restricdes de uso.

Embalagem secundaria Contém a maioria das informacgdes escritas, como quais sao as
substancias da sua composigao.

INMETRO: Pré-medidos O conteudo liquido de produtos pré-medidos deve constar na
rotulagem ou no corpo dos produtos, na vista principal.

INMETRO: Unidade Liquido: mL ou ml ou cL ou ¢l ou cm3 ou L (f).

INMETRO: Tamanho dos - < =a 50 a altura dos caracteres deve ser de no minimo 2 mm, - > =

caracteres é de acordo a 50 e <=a 200 a altura minima deve ser de 3 mm,

com a quantidade de ->que 200 e < = a 1000 a altura minima deve ser de 4 mm,

liquido em ml - > que 1000 a altura minima deve ser de no minimo 6 mm.

Quadro 27: Normas e legislacao.
Fonte: a autora.




200

6.1.8 Publico: usuarios e funcionalidade

Neste item sdo apresentados os dados encontrados sobre as relagdes do
produto com o seu usuario, no que diz respeito ao manuseio do seu frasco e uso do
produto. Estes dados foram obtidos tendo como guia a seguinte diretriz:

22 Diretriz: Descobrir as relagdes do produto com o usuario.

Foi realizada uma pesquisa com as usuarias do produto, ja que o publico
feminino é o foco neste trabalho. Através desta pesquisa foram encontrados varios
dados importantes para o desenvolvimento do frasco de perfume em questao,
principalmente no que se refere a funcionalidade do mesmo. Esta pesquisa foi feita
através de entrevistas e seu objetivo foi de compreender a relagéo, interagdo e
percepc¢ao das usuarias com o produto e o frasco do mesmo.

Foram entrevistadas 50 mulheres, na faixa etaria entre 25 até 45 anos, que
possuem escolaridade em nivel de graduacdo e pds-graduagao, estédo trabalhando,
participam da classe econdmico-social média e sdo consumidoras de perfumes
nacionais e importados. Estas responderam perguntas falando sobre a sua
experiéncia no manuseio e uso de perfumes. O questionario pode ser visto no
apéndice B. O mesmo foi elaborado com o objetivo de descobrir os seguintes dados,
que sao obtidos dos respectivos numero de pergunta(s):

- Aspectos importantes gerais e outros aspectos (1, 15);

- Aspectos negativos e positivos (2, 3);

- Formas que marcaram (4);

- Percepgao dos materiais (5, 6, 7, 8);

- Percepgao sobre o tamanho (9);

- Fatores sobre o manuseio (10);

- Preferéncia sobre formas de abertura (11);

- Percepgao sobre a superficie (12);

- Percepgao sobre a tampa (13);

- Percepgao sobre o peso (14).

O quadro 28 foi organizado com os dados que se pretende analisar e com o0s
respectivos pontos positivos, pontos negativos, preferéncias e as sugestdes dos
usuarios. O quadro também apresenta por fim, possiveis estratégias que podem vir a

ser implementadas de acordo com as informagdes obtidas na pesquisa.



201

Aspectos positivos

Aspectos
negativos

Preferéncias e
Sugestbes

Estratégias

- Praticidade;
- Pequeno pode ser

- Muito grande
dificulta o uso;

- Desejo que o
frasco seja maior
para ser utilizado em

- Tamanho
proporcional ao
tamanho da méo do

Tamanho levado na bolsa, . .. .
. - Muito largo pode casa e em tamanho | usuario, para conferir
do frasco porém pode .
S desfavorecer a pega | menor para levar na | maior conforto e
prejudicar o . .
) € 0 uso. bolsa; praticidade na hora do
manuseio e uso. .
- Ideal 100 e 30 ml. manuseio para 0 uso.
- Frasco com maior - .
. . - E preferivel uma
peso pode conferir - Frascos muito .
maior seguranca e leves podem dar a embalagem mais
Peso do .g . = pesada, pois da - A aplicagao do vidro
glamour; impressao de um . .
frasco . . mais seguranga e confere maior peso.
- Vidros mais produto de menor .
esados parecem ualidade tem mais
pes P q estabilidade.
mais resistentes.
- Formas - Preocupagao com .
P . - Preferéncia por
assimétricas ajudam | o fato de ter que . .
o formas anatomicas e | - Formas anatomicas e
Nno manuseio; pegar o frasco e ao A PSS
~ organicas, que organicas;
- Atracao e compra mesmo tempo ter . . .
] .| respeitem a forma - Ergonomia da pega;
pela forma; que apertar para sair - o ’
= . da méo e favorecem | - Segunda utilidade:
Formas do | - Colecéo o perfume; . 3 o
. ’ = a pega. - O vidro é 100%
frasco impulsionada pelas - Néo ter . e
) - - Inserir a reciclavel;
formas; estabilidade para - . g
_ . . preocupagdo com o | - Pés-uso;
- Formas verticais ficar em pé; ) . .
~ . . . pos-uso do frasco: - Deve ter um apoio
dao mais seguranga; | - Base pequena; ~ -
. ~ - Vaso de flores. para nao rolar e cair.
- Design - Nao possuem uma ' .
. . ~ . - Deve ficar de pé.
diferenciado. funcdo secundaria.
- Relevo ajuda no
manuseio fazendo ~
.~ - Preocupacgéo em a
com que a mao nio = - Preferéncia pelo .
. relagdo ao frasco . - Criar um relevo de
escorregue; ~ frasco liso, mas com "
. escorregar da mao forma que a posigéao
Superficie | - Relevo confere ; . detalhes em relevo 4
) - facilmente; e do seu desenho fique
do frasco maior atratividade e para facilitar o uso e o S
. - Cor escura " ao contrario a posigao
beleza; pela estética. =
R conserva melhor o da méo.
- Transparéncia para
. produto.
ver a quantia de
perfume.
oy - Preferéncia por . .
. - Plastico 1P - Aplicagao do vidro
- Além de seguranca . frascos de vidro por .
. empobrece; . . confere maiores
o vidro agrega = A ser um material mais e
. 2, - Nao preferéncia o possibilidades de
Material sofisticagéo e . confiavel, i
. pelo plastico; - formas e maior
do frasco | glamour ao frasco; A - O vidro agrega o
- Plastico passa a e durabilidade para o
- Tampa ou detalhes ~ sofisticacéo e i
sensagao de . pos-uso do frasco.
em metal. . . . glamour ao frasco;
qualidade inferior.
- Praticidade do - Mirar em um lugar
spray; e acertar em outro; .
. . - Spray;
- O borrifador - Duro para apertar; N ) o
Abertura/ . . . - Preferéncia pelo - Diferenciagéo da cor
. calcula a quantia da | - Sair mais perfume .
Valvula . . . spray. na abertura da valvula
saida de perfume; do que se deseja; do spra
- O borrifador tem - O borrifador pode pray
estilo retro. ter vazamentos.
- Dificuldade de abrir
. . - Fechamento por
- Lembranga sobre o | e fechar; - Sugestéo sobre a o
. S ~ encaixe;
bom uso da tampa - Tampas se soltam; | possibilidade de n&o
. ) . . . - Fechamento
Tampa imantada; - Tampa perdidas; existir uma tampa imantado:

- Formatos de
tampas exaéticos.

- Atampa em
continuidade do
frasco.

separada (tampa
unida ao frasco).

- Tampa unida ao
frasco.

Fonte: a autora.

Quadro 28: Dados obtidos através de entrevista feita com usuarios de perfume.
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Quanto ao tamanho do frasco, as entrevistadas falaram sobre a possibilidade
de o tamanho ser adequado a praticidade no uso e manuseio do produto, nao
podendo ser muito grande e nem muito largo, pois pode desfavorecer a pega e
manuseio na hora do uso do perfume. Outra questdo mencionada, foi em relacédo ao
frasco poder ser levado com praticidade na bolsa ou em viagem. Neste caso deveria
possuir tamanho menor ou uma forma apropriada para isso. Porém valorizam um
frasco de tamanho maior para ser deixado em casa. O tamanho ideal indicado seria
um frasco de 100 ml para ser deixado em casa em um exemplo de perfume para ser
utilizado diariamente. E um frasco de 30 ml de um tipo de perfume que nao é
utilizado diariamente. Varias marcas produzem frascos de diferentes tamanhos do
mesmo perfume. Em geral sdo os tamanhos de 30 ml, 50 ml e 100 ml, como mostra

o exemplo da figura 130.
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Figura 130: Tous H20 — Tous.
Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).

Em relagdo ao peso foi constatado que um frasco muito leve pode dar a
sensagao de um produto de menor qualidade ou que esteja menos protegido e tenha
menor duragdo. A sensacdo em relacdo aos frascos mais pesados € de maior
seguranga em relagao a qualidade, além de atribuir maior sofisticagao e glamour ao
produto. Frascos de vidro que s&do mais pesados parecem ser mais resistentes e
conferir maior protecdo ao produto. E preferivel que um frasco seja mais pesado,
pois da mais seguranga e mais estabilidade ao mesmo.

Formas diferentes e inusitadas impulsionam a colecao de frascos de perfume.
Algumas entrevistadas confessaram que ja foram atraidas e até mesmo chegaram a
comprar perfumes pelas suas belas e diferentes formas, porém a maioria delas
mesmo valorizando o aspecto estético e concordando que um design diferenciado
possa se destacar dos demais frascos, preferem decidir a compra pela melhor
fragrancia. Foram citadas as formas assimétricas como formas que podem ajudar no

manuseio, pois a forma da m&o é assimétrica também. Foi mencionada também a
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questdao do manuseio do perfume na hora do uso. O uso do perfume geralmente
inclui duas agdes da mesma mao ao mesmo tempo, a agao de pegar o frasco e a
acéo de apertar com o dedo indicador a valvula para sair o perfume (figura 131),
neste contexto foram aludidas a preferéncia por formas anatémicas e organicas que
respeitem a forma e o tamanho da mao e desta maneira possam favorecer a

realizacao destas agdes na hora do uso.

Figura 131: Uso do perfume: Pegar e apertar.
Fonte: (G1.GLOBO, 2010).

Outro aspecto comentado principalmente pelas colecionadoras é a questao
do pés-uso do frasco. Lamentam que a maioria das marcas nao incentivem o pos-
uso da embalagem, muitas vezes frascos que s&do verdadeiras esculturas sao
jogados fora pelo simples fato de ter acabado o perfume. Se as pessoas fossem
informadas sobre o que fazer com o frasco depois da sua primeira utilidade, em
termos de como retornar, reutilizar ou até mesmo reciclar, nao jogariam
simplesmente no lixo e desta forma poderiam dar a sua contribuicdo para o meio
ambiente.

As formas verticais foram citadas como formas que passam mais seguranca.
Foi considerado importante que a forma do frasco faga com que o mesmo fique de
pé, ou seja, que previna o problema de rolar e cair no chao, ou ainda uma forma que
favoreca para que a mesma fique deitada. O ideal neste caso seria a configuragéo
de um apoio para conferir estabilidade ao frasco.

A preferéncia em relacdo a superficie do frasco é que seja lisa mas com
detalhes em relevo para facilitar a pega no sentido de impedir que o frasco possa
escorregar facilmente da méao. Além de facilitar a pega foi considerado que o relevo
atribui maior atratividade e beleza (figura 132). A transparéncia do frasco é
importante no sentido de possibilitar a observacdo da quantidade de perfume que
ainda resta no frasco. A cor escura foi lembrada como fator importante na

conservagao do produto.
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Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).

Quanto ao material utilizado no frasco a preferéncia foi pelo vidro. As
entrevistadas consideram o vidro um material mais confiavel do que outros, no que
diz respeito a conservagao e a inalterabilidade da fragrancia do produto. Consideram
ainda que além de confianga o vidro agrega sofisticacdo e glamour ao produto. A
aplicacao do plastico em frascos de perfume foi lembrada como material que diminui
o valor do produto, empobrecendo-0 e passando a sensacdo de qualidade inferior,
por esses motivos que foi identificada a ndo preferéncia pelo plastico. O metal foi
lembrado como um bom material para ser aplicado em alguns detalhes do frasco e
também na tampa.

A forma de saida do perfume preferida € o spray por conta de sua praticidade
na hora do uso (figura 133). Porém foram citados alguns problemas em relacdo ao
spray, como mirar um lugar e o perfume sair do outro lado; sair mais perfume do que

se deseja; valvula muito dura para apertar.

Figura 133: Sistema Spray.
Fonte: (MEADWESTVACO, 2010).

O sistema com borrifador também foi lembrado positivamente, como sendo
um aspecto de estilo retro® e também como forma de ter maior controle quanto a

quantidade de perfume que sai a cada passada (figura 134). Porém entrevistadas

® O estilo retro é um estilo que traz para o presente alguns elementos de estilos antigos que ja foram
moda e desta forma foram parte de produtos do passado.
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que tiveram maior experiéncia com o uso do borrifador falaram sobre o cuidado que
se deve ter com o0 mesmo durante o0 uso, pois com o tempo pode provocar

vazamentos indesejados do produto.

Figura 134: Sistema Borrifador.
Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).

Em relagdo a tampa foi lembrado o bom funcionamento da tampa imantada.
Os aspectos negativos foram relacionados com a dificuldade de abrir e fechar a
tampa; tampas que se soltam facilmente do frasco e s&o perdidas. A forma da tampa
que faz a continuidade da forma do frasco foi considerada inadequada para uma boa
funcionalidade no momento em que se tira a tampa do frasco, uma vez que pode
dificultar essa agcao quando a pessoa nao sabe se puxa a tampa pra cima ou se faz
outro movimento. Em relagdo a forma da tampa também foi citado a atragao por
tampas exoticas, um dos exemplos citados foi a tampa do perfume da Kenzo, que
possui formato de elefante (figura 135). As tampas preferidas foram as com o
sistema imantado e, também, as com encaixe. O fechamento sugerido seria um
perfume que ndo possuisse tampa separada do frasco, ou seja, que a tampa fosse

unida ao frasco ou se fosse possivel criar um sistema que nem tivesse tampa.

Figura 135: Kenzo Jungle L'Elephant — Kenzo.
Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).
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6.1.9 Ergonomia

A esséncia da ergonomia € a adaptacdo do trabalho, maquinas, sistemas e
produtos ao homem. Ou seja, os objetivos devem ser centrados no bem estar,
seguranca, conforto e eficiéncia do homem, e ndao ao contrario, quando se pretende
de forma errada, adaptar o homem as tarefas e produtos.

A ergonomia tem importancia fundamental no design de produtos e
embalagens, uma vez que ajuda a configurar as caracteristicas de forma, que séo
relacionadas com uma melhor operacionalidade, manuseio € uso dos mesmos. Isso
confere maior conforto e, além disso, estes fatores podem evitar doencas que sao
causadas por esforco repetitivo e falta de adequacdo da forma com as formas
humanas. No contexto deste trabalho, também sao considerados aspectos
importantes, relacionados a ergonomia. Uma vez que s&o aplicadas as medidas da
mao da mulher e também é feita uma pesquisa junto a esse publico que interage
com o produto, para visualizar as suas acdes, necessidades e preferéncias. E
importante deixar claro, que o objetivo da criacdo do frasco aqui desenvolvido é
virtual.

Em seguida sdo apresentados conceitos que descrevem e classificam a
ergonomia, com o objetivo de contextualizar a mesma neste trabalho e reunir dados

para ajudar na configuragao das caracteristicas do frasco de perfume.

6.1.9.1 Conceitos e especificacdes

De acordo com Norton e Olds (2005):

“A ergonomia € a ciéncia que permite planejar locais de trabalho, métodos e
produtos que, como seres humanos, podemos utilizar com eficiéncia,
facilidade e seguranga. A ergonomia assegura que 0S USUArios sejam o
centro de todas as atividades de planejamento.” (NORTON e OLDS, 2005,
pg. 255).

Segundo a The Institute of Ergonomics & Human Factors (2010) da Inglaterra,

a definicdo de ergonomia € o estudo da relagcdo do homem como o seu trabalho,
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maquinas e ambiente, aplicando conhecimentos de anatomia, fisiologia e psicologia
que ajudam a resolver problemas advindos destas relagbes. O objetivo é garantir
que os seres humanos e o trabalho estejam em harmonia, com equipamentos e
tarefas alinhadas com as caracteristicas humanas.

A |IEA (International Ergonomics Association) aprovou a seguinte definicao
oficial para o termo ergonomia, no ano de 2000. A Ergonomia (ou Fatores Humanos)
€ uma disciplina cientifica relacionada ao entendimento das interacbes entre os
seres humanos e outros elementos ou sistemas, e a aplicagcao de teorias, principios,
dados e métodos de projetos a fim de otimizar o bem estar humano e o desempenho
global dos sistemas (IEA, 2010).

Itiro lida (2005) diz que a eficiéncia vira como consequéncia. Geralmente nao
€ aceitavel que se coloque a eficiéncia como objetivo principal da ergonomia, pois
este aspecto, poderia induzir o aumento de riscos, sacrificio e sofrimento das
pessoas, sendo que a ergonomia visa justamente o contrario. Por exemplo, quando
se aumenta a velocidade de uma maquina também se aumenta o risco de acontecer
acidentes. Desta forma, primeiramente deve ser levado em conta os objetivos
basicos de ergonomia, que sao a saude, a seguranca e a satisfagdo do homem.

A IEA (2010) cita as seguintes especificidades da ergonomia: cognitiva,
organizacional e a fisica. A ergonomia cognitiva ocupa-se de processos mentais,
como a percepg¢ao, memoria, raciocinio e resposta motora, como exemplo pode ser
citado a interagcdo homem-computador. A ergonomia organizacional ocupa-se da
otimizagao de estruturas organizacionais, politicas e processos, como exemplo pode
ser citado a programacéao do trabalho em grupo. E a ergonomia fisica ocupa-se das
caracteristicas da anatomia humana, antropométrica, fisiologia e biomecéanica,
relacionados com a atividade fisica. Neste contexto, pode ser citado como exemplo,
o manuseio do frasco do perfume tratado neste trabalho.

Com o objetivo de se compreender o funcionamento referente a ergonomia da
pega, do frasco de perfume, nos proximos itens sdo explicados os conceitos sobre

manejo e na sequencia sao apresentadas as medidas antropométricas da mao.
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6.1.9.2 Manejo

Segundo Gomes Filho (2003) o manejo € definido como o conjunto de atos
fisicos que se relaciona com o uso ou a operacionalidade de qualquer produto.
Contempla uma série de operagdes muito simples as mais complexas por parte do
usuario ou grupo de usuarios.

Itiro lida (2005) apresenta o conceito de manejo, como uma forma especifica
de controle, onde existe a preponderancia dos dedos e da palma das maos,
pegando, prendendo ou manipulando algo. Neste contexto, Napier (1983)
complementa que a mdo humana é uma das “ferramentas” mais completas,
versateis e sensiveis. Muitos tipos de manejo podem ser realizados, devido a
mobilidade dos dedos e também ao fato de o dedo polegar trabalhar em oposi¢ao
aos demais. Os movimentos podem ser executados com variagdes de forca,
precisdo e velocidade. E possivel que em cada tipo de manejo haja predominancia
de alguma destas variagdes. Como, por exemplo, cortar arame com alicate exige
forga, montar pequenas pegas exige precisao e tricotar exige velocidade.

O manejo é classificado basicamente em manejo fino e manejo grosseiro
(figura 136 e figura 137). O manejo fino, também chamado de manejo de preciséo é
aquele cujo movimento é efetuado com as pontas dos dedos, enquanto que o
restante da mao permanece relativamente estatica. O manejo fino caracteriza-se
pela grande preciséo e velocidade, com pequena forga transmitida nos movimentos.
Exemplos: escrever a lapis, enfiar linha na agulha, sintonizar o radio (lIDA, 2005). O
manejo grosseiro, também chamado de manejo de forca é realizado com o centro da
mao. Os dedos tém a fung¢ao de prender estaticamente, e os movimentos sao feitos
pelo punho e brago. Em geral, presta forcas maiores, com velocidade e precisao

menores que no manejo fino. Exemplos: serrar e martelar (IIDA, 2005).

Figura 136: Manejo fino.
Fonte: (IIDA, 2005, pg. 243).
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Figura 137: Manejo grosseiro.
Fonte: (IIDA, 2005, pg. 243).

Gomes Filho (2003) descreve o conceito de manejo abarca todas as
interfaces de uso ou a pratica de acdes operacionais. Este mesmo autor divide o
manejo em duas categorias: manejo simples e médio e manejo mais complexo. O
manejo simples e médio: abrange acbes com menor quantidade de atos
operacionais como: ligar maquina, apertar parafuso, folhear jornal, vestir roupa, etc.
O manejo mais complexo: estabelece maior numero de atos operacionais, maior
freqUéncia, maior velocidade, maior tempo, maior concentragdo mental e psicolégica
e, eventualmente maior dispéndio de forga, como: digitar texto longo, andar de
bicicleta, pilotar avido, etc.

Taylor (1954) classifica os manejos segundo analogias mecanicas, em seis
categorias: digital, tenaz, lateral, gancho, esférica e de anel. Os trés tipos que podem
ser observados na parte superior da figura 138, assemelham-se ao manejo fino e os

trés tipos mostrados na parte inferior, a0 manejo grosseiro.

B %

Digital Tenaz Lateral

4 & B

Gancho Esférica Anel

Figura 138: Manejo segundo analogias mecénicas.
Fonte: (IIDA, 2005, pg. 244).
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6.1.9.3 For¢ca dos movimentos e dimensdes da mao

E interessante constar aqui a relacdo de forca dos movimentos e diametro da
pega, que sado envolvidos com o manuseio e uso do frasco estudado, pois com
essas informacdes pode-se analisar as necessidades e dimensdes do mesmo.

De acordo com lida (2005, pg. 245) “os movimentos de pega com a ponta dos
dedos, tendo o dedo polegar em oposigao aos demais, permite transmitir uma forga
maxima de 10 kg”. Nos tipos de pegas grosseiras, realizadas com o punho e com
todos os dedos fechados em volta do objeto, é possivel que a forca chegue a 40 kg.
Para levantar e baixar peso com um brago, sem usar o peso do tronco, 0 maximo da
forgca gerada é de 27 kg e para movimentos de empurrar e puxar € de 55 kg (lIDA,
2005).

Para medir o didmetro da pega Phesant e O’Neill (1975) criaram cilindros de
aco polido com didametros entre 1 a 7 cm, com intervalos de 1 cm. Primeiramente,
foram medidas as areas de contato das m&os com os cilindros. As maos foram
pintadas com tinta de carimbo, e depois foi feita a pega do cilindro envolto em papel.
A figura 139 apresenta as marcas deixadas pelas maos, sendo estes resultados
obtidos, de forma normalizada, ou seja, em percentagens em relagdo a média global
obtida. Numa segunda etapa, foram medidas as for¢cas de girar e empurrar esses
cilindros. Os melhores resultados quanto a transmissao de forgcas foram obtidos com
os diametros entre 3 a 5 cm. As areas de contato sdo maiores com os diametros de
5 a 7 cm, porém estes ndo possuem uma boa pega. O didmetro que apresentou

maior conforto foi o de 3,2 cm, sendo esta aconselhada para ser aplicada em cabos.

Figura 139: Areas de contato.
Fonte: (IIDA, 2005, pg. 245).
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Tilley (2005) apresenta as medidas da mao da mulher. Na figura 140, pode-se

observar o diametro da pega sendo apresentado entre os valores de 32 a 38 mm,

com a empunhadura do tipo bola, ou cilindro e corrimaos.
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Figura 140: Medidas da mao da mulher.
Fonte: (TILLEY, 2005, pg. 42).

A figura 139 mostra uma area importante que fica em contato com e pega,

que é a largura do punho. A figura 141 apresenta esta medida média na mao da

mulher como 76 mm.
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Figura 141: Medidas da mao da mulher.
Fonte: (TILLEY, 2005, pg. 42).
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6.1.9.4 Desenho de pegas

O desempenho de um sistema entre homem e objeto € influenciado pelo
desenho adequado da pega. Um objeto destinado ao manejo fino, deve ter formas
menores do que aqueles que possuem manejo grosseiro (IIDA, 2005).

lida (2005) classifica os tipos de pega em geométrica e antropomorfa.

A pega geométrica se parece com uma figura geométrica, como um cilindro,
esferas, cones, etc. Sendo formas diferentes da forma da mao humana, possuem
pouca superficie de contato com as maos. Pode ter a vantagem da flexibilidade de
uso, pois permite variagdes na pega, mas tem a desvantagem de concentrar tensdes
em alguns pontos da mao e transmitir menos forga.

A pega antropomorfa, geralmente apresenta uma superficie redonda e é
conformada de acordo com a anatomia da parte do organismo que é utilizada no
manejo da mesma. Apresenta maior superficie de contato, permite maior firmeza da
pega, transmissdo de maiores for¢cas e concentragdo menor de tensdes em relagao
a pega geomeétrica.

E justificavel o uso da pega antropomorfa quando o trabalho é de curta
duragdo, quando se exige poucos movimentos, quando existe a necessidade de
maiores forgas e ndo ha grande variagdo de medidas antropométricas entre os
usuarios. O uso de formas antropométricas em certos casos ndo € conveniente,
como por exemplo, em joystics de videogame, neste caso nao €& necessario a
aplicacdo de grandes forgas; existe a necessidade de variagdo de pega; ha
necessidade de velocidade e precisdo dos movimentos e ainda existe uma grande
diferenca nas medidas dos individuos (de criangas até adultos) (IIDA, 2005). A figura

142 apresenta um exemplo de pega geométrica e antropomorfa.

Figura 142: Respectivamente: pega geométrica e antropomorfa.
Fonte: (IIDA, 2005, pg. 245).
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6.1.9.5 Elementos fisicos de manejo

Segundo Gomes Filho (2003) na criagao e projeto de elementos de manejo &
importante observar certos parametros, dentre o0s quais se sobressaem o0s
seguintes:

- Configuragao fisica do elemento de manejo: os dispositivos de manejo
podem ser configurados fisicamente por meio de formatos geométricos, organicos ou
de mistura de linhas geométricas e organicas;

- As caracteristicas superficiais dos elementos de manejo: podem possuir ou
nao texturas em seu todo ou em parte. Geralmente elementos organicos e
texturizados proporcionam maior conforto e seguranga da pega e de manuseio;

- Postura corporal: diz respeito as partes do corpo utilizadas para o manuseio
ou a operacionalidade do produto.

Quando se deseja conceber, projetar e dimensionar os elementos
operacionais do produto, no contexto da acdo do manejo, Gomes Filho (2003)
explica que também devem ser consideradas as caracteristicas do usuario, como
biotipo, idade, sexo, treinamento, experiéncia, etc. Aléem dos dados antropométricos,
neste trabalho a pesquisa feita com os usuarios ajuda a reunir informagdes

importantes para serem aplicadas no frasco.

6.1.9.6 Andlise e aplicacao dos aspectos ergondmicos ao frasco de perfume

No inicio do item 6.1.8 deste trabalho, s&o estudadas as agdes relacionadas
com o manuseio e o0 uso do perfume. Neste contexto, os usuarios do produto foram
questionados sobre as acbes realizadas no uso do mesmo. Desta forma, se
observou quais sao estas acdes e como acontecem. Antes de usar o produto é
preciso pegar o seu frasco e tirar a sua tampa e para fazer o uso do mesmo é
preciso pressionar o spray para que saia o perfume. Analisando estas ac¢des, levado
em consideragdo o manuseio da tampa, do frasco e do sistema spray, séo
realizados os dois tipos de manejo, o manejo fino e o grosseiro. O manejo fino

compreende a acédo de o dedo indicador pressionar a cabega do sistema spray, para
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que o perfume saia para o seu uso. Neste caso se utiliza precisdo do movimento na
acao de apertar um local especifico, que desencadeia a execugao direta do uso do
perfume. N&o é necessaria a velocidade e nem a utilizagado de grande forga (desde
que a usuaria ndo possua nem um tipo de limitagéo fisica nos membros superiores.).
Nao consiste em um trabalho repetitivo que possa vir a causar problemas, pois 0 uso
se da apenas em poucas vezes por dia e dependendo do tipo de perfume, se for um
parfum ou eau parfum, o uso se faz necessario apenas uma vez por dia, pois a sua
alta concentracdo de esséncia faz com que o seu aroma, tenha duracao por varias
horas no corpo. A pega do frasco é feita de forma relativamente estatica, com o
punho e a ajuda dos dedos, menos o dedo indicador. Esta forma de pega se
enquadra no tipo de manejo grosseiro.

De acordo com a classificagdo segundo analogias mecanicas, a agao de
pressionar o perfume para o uso, pode ser contextualizado como digital, pois este
tipo de manejo se assemelha com a posi¢do que o dedo indicador desempenha ao
apertar o sistema spray. O manejo digital € considerado um manejo fino. Ainda
segundo essa mesma classificagdo, o manejo da tampa do frasco pode ser
classificado como tenaz, pois todos os dedos em oposicdo ao polegar
desempenham a ac&o de abrir a tampa ou ainda existe a possibilidade de esta pega
ser feita de forma diferente, consistindo no manejo lateral. Ambos os tipos de
manejo: tenaz e lateral sédo considerados tipos de manejo fino.

Em relagdo a forga dos movimentos envolvida com o ato de pressionar o
sistema spray, o ato de abrir e fechar a tampa e o ato de manuseio do frasco, nao
exigem forga significativa. Em relacdo ao diametro do frasco onde € realizada a
pega, sdo aplicadas as medidas de 3 a 5 cm.

Tilley (2005) apresenta a medida do didmetro da pega entre os valores de 32
a 38 mm, com a empunhadura do tipo bola ou cilindro e corriméos. Analisando a
pega do frasco de perfume, através da observagdo dos dados obtidos no
questionario realizado com as usuarias e comparando a pega de um cabo e de um
frasco como mostra a figura 143, esta medida deve ser considerada como ponto de
partida, pois a pega do frasco ndo acontece com o punho totalmente fechado, como
acontece com um cabo totalmente cilindrico. Por causa da posicdo do dedo
indicador na posigdo da cabega do spray, acontece uma abertura maior da mao.
Logo, a dimensao do diametro do frasco, no local da pega, fica aproximada deste

valor, sendo um pouco maior do que a medida sugerida. Na ergonomia sao
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utilizadas as seguintes representagdes para classificar o tamanho das pessoas: 5°,
50° e 90°. As mesmas representam respectivamente a média das medidas das
pessoas baixas, médias e altas. E importante deixar claro que a mao utilizada para

fazer o teste da figura 143, se enquadra nas dimensdes de pessoas medias.

Figura 143: Diferentes representac¢des da pega de um frasco.
Fonte: a autora.

Observando as imagens de Phesant e O’Neill (1975), que mostram a area de
contato da mao com os cilindros pesquisados, nota-se a predominancia das areas
referentes a largura do punho e do comprimento da mao. E considerada a medida
da largura do punho para melhor acomodar a méo nas laterais (frontais) do frasco
durante a pega. Sendo a mesma configurada no frasco como sendo a medida
minima de 72 mm.

Em relagdo ao desenho da pega, a forma do frasco pode ser considerada
antropomorfa, pois a forma favorece a pega e o manuseio do produto, uma vez que
segue as formas da mao. Justamente por isso que a pega adequada do frasco, néo
pode ser realizada de qualquer maneira, como seria se fosse o tipo de manuseio
realizado na pega geométrica. Este tipo de pega antropomorfa é justificavel neste
caso, pois 0 manuseio deste produto € de curta duracdo (de 1 a 3 vezes/dia), além
de exigir poucos movimentos.

O desenho da forma do sistema spray consiste basicamente na forma de
cilindros e sendo uma forma geométrica simples, o desenho da sua pega pode ser
considerado como geométrica. A tampa lembra um botdo de flor, porém a sua forma
€ simples e também pode ser considerada como pega geométrica, podendo ser
manuseada de diferentes maneiras. Cabe salientar ainda que, sendo uma forma
com manejo grosseiro, a forma do frasco € maior do que, as formas do sistema

spray e a da tampa que possuem manejo fino, como lida (2005) sugere que seja.
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A medida do diadmetro ideal da pega com o pulso fechado é de 3 a 5 cm
(TILLEY, 2005). A forma do frasco de perfume é organica, logo esta medida foi

considerada como sendo a maior medida que poderia ser aplicada no local da pega.

6.1.10 Relagdes do produto com o meio ambiente

Neste item sdo buscadas informagdes sobre as relagdes do produto com o
meio ambiente. A diretriz nUmero 3 guia os passos desta pesquisa.
32 Diretriz: Investigar as relagées do produto com o meio ambiente.

Como foi estudado no item da fundamentacdo tedrica sobre materiais e
processos o vidro € um material 100% reciclavel, ou seja, a cada 1 quilo de vidro
colocado para ser reciclado, se obtém 1 quilo de vidro para ser reutilizado. No
processo de reciclagem do vidro é preciso ter um cuidado para que se misture
apenas o mesmo tipo de vidro que tenha as mesmas propriedades quimicas, caso
contrario podem ser ocasionadas falhas no mesmo. Desta forma nao podem ser
misturados espelhos, lampadas, dentre outros, pois estes vidros com composi¢cao
diferente causam defeitos nas embalagens.

No Brasil sdo recicladas 46% das embalagens de vidro, somando 390 mil
ton/ano (RTS, 2010). Este numero ja chega a cerca de 90% em certos paises
desenvolvidos como Suiga e Finlandia.

Segundo Rogério Oliveira (2010) que € especialista em design de
embalagens de perfume, no Brasil as empresas estdo longe de ter um processo
viavel para a reciclagem de embalagem de uma forma geral e, no exemplo dos
frascos de perfume esta situacao € ainda pior. Para que a reciclagem possa ser um
processo possivel e eficaz deveria envolver todo o ciclo de vida do produto. Desta
forma deve se pensar em formas que facilitem a desmontagem, ja que cada material
que compde o frasco deve passar por sistemas diferentes de reciclagem. Outro fator
fundamental é controlar a distribuicdo e conhecer aonde a embalagem foi entregue,
e usada e por quanto tempo. Isto facilitaria o descarte e a posterior recuperagao
para a reciclagem. E isso que Rogério considera como sendo a questdo mais

complicada, montar um processo de logistica reversa onde as embalagens fossem
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recuperadas e enviadas de volta para os seus fabricantes que se encarregariam da
separagao dos materiais e envio para os respectivos processos de reciclagem.

Em relagcédo a este tipo de processo, ja existiu um processo que funcionava
muito bem. Era o processo da reutilizagdo de garrafas de vidro. Mas a maioria
destes sistemas foram desmontados com a chegada das garrafas PET, que séo
“‘mais baratas para as empresas, mais praticas para o consumidor, mas péssimas
para o meio-ambiente” (OLIVEIRA, 2010). Desta forma foi transferida a
responsabilidade para o consumidor final e este ndo estd preocupado com a
situagdo. Entédo Oliveira (2010) considera que a solugao nao € simples e nem rapida.
Acredita que € preciso repensar 0 processo, mas a mudanga necessaria passa
primordialmente pela educagao das pessoas. Ou seja, por isso que Oliveira ainda
comenta que é preciso pensar “fora da caixa”.

Em Curitiba existe uma fabrica de perfumes que esta fazendo um projeto para
reutilizar os frascos descartados pelos consumidores. Nesta empresa em especifico
isso pode se tornar possivel, pois a mesma trabalha apenas com uma marca o que
facilitaria o reconhecimento de onde o produto foi vendido e como ele pode ser
retornado e reaproveitado (OLIVEIRA, 2010).

Se for analisado o processo da retornabilidade das garrafas de vidro (de
cerveja) pode-se concluir que este sistema € mais facil, pois o tamanho e a forma
das garrafas € padronizado, entdo € um tipo de sistema que comporta todas as
garrafas para lavar e esterilizar deixando-as prontas para a nova reutilizagdo. Ja os
frascos de perfume possuem tamanhos e formas diferentes e praticamente a cada
ano surgem no mercado novas formas e tamanhos de frascos que vem para
substituir os frascos que saem de linha, com excec¢do daqueles perfumes mais
tradicionais e famosos. Porém Oliveira (2010) comenta que como a maior parte das
garrafas de vidro foram substituidas por garrafas de PET a maior parte deste
sistema de retornabilidade das garrafas de vidro foi desmontado justamente pela
grande diminui¢do do seu consumo.

O ciclo de vida do perfume que nao € retornavel ou que nado chega na
reciclagem pode acabar tendo seu destino no lixo comum. Sendo que o vidro
demora 4000 anos para se decompor. Entdo mesmo que seja um material nobre e
100% reciclavel, conclui-se que ele pode ser nocivo quando descartado diretamente

na natureza.
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Pelas pesquisas realizadas se observa que as empresas ndo mencionam
ainda a questao da reutilizagcao de frascos de perfume de vidro. Mas em relagdo ao
pdés-uso de embalagens de plastico foi encontrado este exemplo, cujas imagens sao
mostradas na figura 144, feito pelo designer Yun Hwan Sung que propde este
sistema de pds-uso que ele chama de Sementes na Garrafa. O site Yankodesign
(2010) comenta: “Sabia que 77% das garrafas de plastico do mundo acabam em
aterros? [...]. Se a reciclagem nao € a Unica resposta, talvez precisamos pensar em

novas maneiras de prolongar a vida dessas embalagens”.

Figura 144: Pés-usde embalagem de égda de plstico.
Fonte: (YANKODESIGN, 2010).

6.2 Conectar

A fase Conectar interliga a primeira etapa do trabalho que é a etapa Buscar
com a proxima etapa Criar. O objetivo principal desta etapa é analisar os dados
obtidos na etapa Buscar, para fundamentar o produto a ser criado e desta forma
alimentar e instigar o processo de criacdo. E desta forma que esta etapa pretende
fazer a ligagao entre estas duas etapas importantes do trabalho.

Esta fase é importante e deve existir depois da realizagdo de todas as
pesquisas. Porém nao necessariamente deve ser feita depois que todas as
pesquisas ja foram realizadas como uma etapa isolada. Dependendo da pesquisa, a
sintese e a analise podem acontecer quando a mesma esta sendo explicada e
descrita logo que os seus dados foram coletados.

42 Diretriz: Analisar os dados obtidos nas pesquisas e preencher o briefing de
criagdo, para que na sequéncia, se possa elaborar as principais estratégias de

design.
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A seguir é feita uma analise dos principais dados encontrados que refletem
diretamente no design do frasco do perfume. Em seguida é preenchido o briefing e
para finalizar o item s&o apresentadas as primeiras estratégias para o design do

frasco em questao.

6.2.1 Analise: Informacdes iniciais e estudo de campo

Neste item sdo analisados os dados encontrados no estudo de campo
relacionado com a busca das formas dos frascos de perfume existentes.

Tipos de frascos:

Em relacdo aos tipos de frascos, existem os frascos, os mini-frascos e os
falsos frascos. Além dos consumidores do produto, todos estes tipos de frascos séo
procurados também por colecionadores.

Contextualizacdo do produto:

O perfume do frasco que aqui sera desenvolvido pode ser identificado como
sendo do tipo liquido e de uso pessoal, cujo publico € o feminino. De acordo com a
concentracdo da esséncia, se optou por classificar este perfume em Eau de toilette
(EDT), por ser um produto que é utilizado durante o dia e diariamente e, portanto
mais utilizado, devendo possuir uma quantia razoavel de perfume no frasco, logo fica
determinado que este frasco sera de 50 ml.

Mercado: estudo de campo:

Primeiramente observa-se que predominam trés caracteristicas principais: a
aplicagao do material vidro, o sistema de fechamento por recrave e o sistema de uso
por spray. Em relagcdo as formas, existem frascos com formas simples e limpas,
porém predomina o design de formas inusitadas com detalhes que as diferenciem
das demais. Esta possibilidade de criacdo de formas diferentes e inusitadas se deve
a liberdade que a aplicacdo do material vidro confere na elaboragao dos respectivos
moldes e consequente produgao do frasco. A maioria dos frascos sao transparentes
e coloridos, mas também podem ser observados exemplares cujos frascos s&o
opacos. Sao aplicadas diferentes cores também nos liquidos predominando o rosa,

0 azul, o dourado e o incolor.
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Observou-se o0 uso de diferentes dimensdes de espessuras do vidro nas
paredes dos frascos, em alguns casos até mesmo um unico frasco apresenta
diferentes grossuras na mesma em diferentes pontos, sendo detectado este como
um fator que ajuda a tornar a forma do frasco diferente e atrativa (figura 145). Outro
aspecto observado que confere atratividade e beleza € o uso de materiais
secundarios, como por exemplo, o metal, nos detalhes que ficam dispostos sobre o
frasco de vidro. As formas ergonémicas apresentadas no quadro 19, além de

contribuirem para o manuseio do frasco ajudam na estética do mesmo.

L'INSTANT
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Figura 145: Diferentes espessuras da parede do frasco.
Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).

Mesmo que o frasco seja de vidro, geralmente a tampa é feita com outros
materiais, como plastico, acrilico ou metal. Algumas sao separadas do frasco e
outras acopladas ao mesmo. Foram notadas as tampas com formas que continuam

(figura 147) ou ndo de acordo com forma do frasco (figura 146).

Figura 146: Forma da tampa em continuidade com a forma do frasco.
Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).
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Figura 147: Forma da tampa n&o estd em continuidade com a forma do frasco.
Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).

Foram pesquisados também os frascos com sistema de uso do tipo borrifador
(figura 148) para se ter referéncias de formas do mesmo, uma vez que as usuarias
entrevistadas consideram este aspecto como um aspecto positivo e atrativo que
remete a caracteristicas de perfumes antigos (retrd). As formas dos borrifadores sao
semelhantes, alguns casos apresentam um cano maior ou menor e outros nao
possuem cano e sdo ligados diretamente na cabega do spray da saida do perfume.
Na maioria dos casos a esfera do borrifador, onde se pressiona para sair o perfume
€ recoberta por um tecido elastico que € tramado com linhas e em alguns exemplos
os fios desta linha continuam além da esfera para formar uma espécie de
acabamento com franja. Foi observado ainda, no primeiro exemplo da figura 148,
uma rosa de tecido junto a esfera do borrifador, aspecto que confere maior

atratividade e beleza ao sistema e ao frasco.

Figura 148: Frascos com borrifadores.
Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).

No quadro 22 foram agrupadas referéncias de perfumes masculinos para se
poder fazer uma comparacdo com as formas encontradas na pesquisa feita com os
perfumes femininos. Observa-se, neste quadro, que as formas dos frascos
masculinos sdo mais rusticas e quadradas, a maioria com o frasco opaco e com

cores fortes e escuras. As referéncias das formas remetem a aspectos masculinos
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como forgca, guerra, algemas, granada, punho fechado e também referéncias
tecnolégicas como celular e cameras digitais. A maioria destes frascos contém
referéncias fortes e diretamente relacionadas aos aspectos masculinos, porém
também foram observadas formas delicadas, arredondadas e transparentes em
alguns frascos de perfume masculino.

As formas analisadas nos frascos de perfume feminino sdo bem variadas e
variam da mais simples e limpa até a mais escultérica e cheia de detalhes, as quais
sdo organizadas abaixo. A figura a seguir apresenta frascos com formas simples
criadas a partir de figuras geométricas basicas como o retangulo e o cilindro (figura
149).
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Figura 149: Formas simples e limpas.
Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).

Determinadas formas remetem diretamente a elementos reais como, por
exemplo, maga, morango, folha, borboleta (figura 150), podendo representar os

ingredientes da formula ou até mesmo um conceito que se quer passar com a forma
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Figura 150: Associagao de formas.
Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).
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Produtos relacionados com o universo de moda feminino como, por exemplo,

vestidos, tecidos, bolsas, sao inspiragdes para criar certas formas (figura 151).

Figura 151: Associacao de formas.
Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).

A figura 152 apresenta formas de frascos que remetem a objetos caros e
desejados como diamantes e joias. Os conceitos envolvidos sdo direcionados as
supostas caracteristicas do publico-alvo, ou seja, para mulheres raras como joias
gue possuem seguranga, elegancia, requinte, modernidade e ao mesmo tempo séo

fortes, inteligentes e sensuais. Sdo frascos que remetem a poder e luxo.

/M

Figura 152: Diamantes e joias.
Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).

Ainda podem ser citadas aqui as formas abstratas cujo significado envolve de
acordo com a figura 153 respectivamente, danga-movimento, enigma, glamour,

chuva, euforia.
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Figura 153: Formas clean.
Fonte: (FRAGRANTICA, 2010).

6.2.2 Analise: Elementos e sistemas

O quadro 29 apresenta em sintese os dados encontrados na pesquisa feita
sobre os elementos e sistemas que compdem o frasco de perfume de vidro mais
utilizados no mercado. Primeiramente sdo apresentados os elementos formadores
do frasco. Na sequéncia € abordada a tecnologia onde o tubo do spray fica invisivel.
O terceiro item apresenta os tipos de fechamento para o sistema spray que é por
recrave ou por rosca, foi detectado na pesquisa que o sistema com fechamento por
recrave € mais eficiente quanto ao vedamento e consequentemente impede que
tenha vazamentos do produto. O proximo item aborda as caracteristicas das formas
da cabeca e da tampa do sistema spray, bem como as medidas dos fechamentos,
saida de perfume e tipos de tampas. A cabeca selecionada para ser aplicada neste
trabalho é a que possui a forma arredondada conforme a forma do dedo humano no
local onde se pressiona para sair o perfume. O fechamento sera o liso sem detalhes.
De acordo com a forma do frasco sera decidido qual sera o tamanho do fechamento
e a quantidade de perfume que sera liberada em cada passada. A tampa sera do
tipo que recobre toda a parte superior do spray, cujo modelo pode ser visto na

imagem da ultima linha do quadro.
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Frasco de vidro — Fechamento do tipo spray

Elementos Frasco — Sistema Spray — Tampa
Tecnologia NoC® Tubo do spray fica invisivel
Tipos de fechamento Por recrave e por rosca

Cabeca

Fechamento recrave

Tamanho do recrave (13 mm) (15 mm) (18 mm) (20 mm)
Vazéo (0.050 ml) (0.070 ml) (0.100 ml) (0.130 ml) (0.140 ml) (0.190 ml)

Tampa -I-

Quadro 29: Elementos, sistemas e tecnologia.
Fonte: a autora.

6.2.3 Sintese: Publico, usuérios, funcionalidade e ergonomia

O quadro 30 apresenta os resultados encontrados na pesquisa feita com os

usuarios do perfume. A mesma esta descrita em detalhes no item 6.1.4.

Publico: usuérios, funcionalidade e ergonomia

Material - Preferéncia pelo vidro como material a ser aplicado no frasco.
Tamanho - Frasco maior para ser deixado em casa;
- Frasco menor para se levar na bolsa ou em viagens.

- 50 ml — Eau de toillete
Formas - Formas verticais conferem maior seguranca;
- Consideram importante a forma ter estabilidade, ou seja, ndo pode ser
alta e fina, ou ainda deve ter uma forma que tenha uma espécie de
suporte na parte inferior do frasco.
Superficie - Deve ser transparente para que se possa visualizar o contelido de
perfume que ainda resta no frasco;
- Deve ter relevo na superficie para conferir melhor manuseio.

Tampa - Preferéncia por tampa imantada e que nao seja de vidro;
- A tampa deve ser distinta do frasco. Nao deve seguir sua forma.
Sistema de uso - Preferéncia pelo Spray.
Cabeca do Spray | - Diferenciar a cor da bolinha onde sai o perfume do restante da cabeca
do spray.
Pés-uso - As entrevistadas sugeriram a elaboragdo de uma forma inusitada para

facilitar a opgao do pds-uso tanto para colecionadores como para
utilidade doméstica.
Ergonomia - A forma deve seguir a forma da méao;
- Medida do comprimento da mao = 160 mm;
- Medida da largura da articulagdo metacarpo-falangeana (MCF) = 70
mm.

Quadro 30: Relagdes do produto com o usuario.

Fonte: a autora.
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6.2.4 Sintese e analise: Relagdes com o0 meio ambiente

No quadro 31 sédo agrupados os principais dados encontrados na pesquisa
realizada sobre as relagdes do produto com o meio ambiente.

A parte do vidro do frasco de perfume é reciclavel desde que seja reciclada
com outras partes de vidro com as mesmas caracteristicas quimicas. Mesmo sendo
100% reciclavel no Brasil apenas 46% das embalagens de vidro s&o recicladas.

Quanto ao sistema de retornabilidade dos frascos ainda nao existe uma
logistica que funcione de forma eficaz em relagao a este tipo de produto especifico.
Como os frascos de perfume possuem formas e tamanhos variados se tornaria caro
para se fazer a lavagem e esterilizacdo dos mesmos para a reutilizagdo. Outra
questao a ser analisada em relacao a este fator € o mercado. Um frasco de perfume
dura em média cerca de um ano. Sendo que em um ano novos frascos sao langados
no mercado o que seria outro fator que faz com que seja inviavel a retornabilidade

do frasco, uma vez que é provavel que ja tenha sido substituido por uma nova linha.

Rela¢cdes do produto com o meio ambiente

Reciclabilidade do vidro 100% reciclavel.

Reciclabilidade no Brasil | 46% das embalagens de vidro (390 mil ton/ano).

Final do ciclo de vida E reciclavel, mas ndo possui retornabilidade no Brasil.
Decomposicéao O vidro demora 4000 anos para se decompor.
P6s-uso Exemplo de pds-uso com vaso de ervas

Quadro 31: Relagdes do produto com o meio ambiente.
Fonte: a autora.

Neste momento diante dos dados obtidos com relacdo ao produto que se
pretende desenvolver neste trabalho, chega-se a seguinte conclusao. E interessante
neste caso que seja planejado o pos-uso da embalagem, ou seja, que seja
planejada uma segunda fun¢do para a mesma e desta forma se possa evitar que o
frasco seja jogado fora depois do uso, caso ndo seja enviado para os processos de

reciclagem.
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6.2.5 Preenchimento do briefing

De acordo com as informacdes obtidas foi possivel realizar o preenchimento
do briefing, o qual é apresentado no quadro a seguir (quadro 32).
O briefing engloba definigdes sobre o produto perfume, caracteristicas sobre o

frasco, definicdo e preferéncias dos usuarios (publico) e outros dados obtidos nas

pesquisas.
Objetivo - Design virtual de um frasco de perfume.
Produto - Perfume.
Tipo (estado e uso) - Liquido e de uso pessoal.
Tipo (% de esséncia) - Eau de Toilette (EDT) — Uso durante o dia.
Conteudo - 50 ml.
Publico — Usuérios - Publico feminino;
- Funcionalidade: uso e manuseio;
- Ergonomia da pega;
- Relagdes, preferéncias e desejos.
Tipo da embalagem Embalagem primaria;
Embalagem de consumo.
Meio ambiente Selecionar um material que possa ser reciclado
Se possivel planejar o pés-uso da embalagem (22 fungao)
Material e processo - Material: Vidro tipo 03;
- Processo de produgéo: sopro-sopro;
- Cor: flint.
Desvantagens - Ainda nao existe uma logistica eficiente no Brasil para reutilizar

ou reciclar frascos de perfume de vidro;
- Os frascos existentes ndo possuem incentivo para o pos-uso;
- Muitas formas ndo consideram a preocupagdo com a ergonomia
€ COm 0S Seus usuarios.
Oportunidades - Apelo ambiental através do pds-uso;
- Preocupacgéo com as percepgdes e desejos das usuarias;
- Preocupacgéo com a ergonomia: Levar em conta funcionalidade,
uso, manuseio e medidas ergonémicas.
Objecdes — N&ao é um produto popular;
— E um produto sofisticado, logo deve ter tragos e formas limpas;
— Deve agregar formas pensando no pés-uso do frasco.
Imagem a ser - E um produto moderno e sofisticado, mas que pode ter
transmitida caracteristicas tradicionais, levando em conta também as
caracteristicas de pds-uso que serdo definidas.
Sistema de fechamento | - Sistema de fechamento por recrave R20.
Medida do fechamento | - 20 mm.
Output - 0,070 ml por cada pressionada.
Quadro 32: Briefing.
Fonte: a autora.




228

6.2.6 Estratégias para o design

Concluidas as analises e preenchido o briefing neste momento podem ser
elaboradas as primeiras estratégias para o design que podem ser observadas a
seguir. Estas estratégias constituem as primeiras caracteristicas que o produto deve
apresentar e sdo fundamentadas nos resultados das pesquisas realizadas neste
trabalho.

— Sistema de uso do perfume deve ser do tipo spray, pois foi o sistema mais
citado e preferido pelas entrevistadas, além de ser o sistema que é mais utilizado
pela industria no mercado atual. A cor da bolinha por onde sai o perfume deve ser
diferente do restante da cabeg¢a do spray, para evitar que se erre a posi¢cao da
direcao do uso do mesmo.

— A forma de fechamento do sistema spray deve ser por recrave (de 20 mm)
porque € o sistema mais utilizado e mais seguro quanto a vedagao e protecédo do
produto, evitando que possa haver vazamentos do mesmo. Porém o sistema de
fechamento por rosca poderia conferir maior facilidade de separacdo das pegas no
final do ciclo de vida do produto. Fica determinado que a quantidade de saida do
perfume (output) € de 0,070 ml, tendo, portanto de acordo com o quadro 29 as
seguintes medidas correspondentes em mm (H: 11,5, E: 15, D: 7,6 e I: 3.4). Este
valor de output foi determinado em fungéo de ser o penultimo menor valor existente
apresentado pela Meadvestvaco (2010), este fator pode ajudar a eliminar o
problema relatado pelas usuarias do produto, que as vezes sai muito mais perfume
em cada pressionada além do que se deseja.

— O sistema de encaixe da tampa do frasco sera overcap, por ser o tipo que
cobre todo o sistema superior do spray. A mesma sera separada do frasco. A forma
da tampa ndo segue a forma do mesmo, pois as entrevistadas consideram que este
fator facilita o manuseio da mesma.

— Aplicacao dos materiais: Frasco: vidro flint — transparente e incolor. Sistema
spray: plastico e metal (padréo). Tampa: acrilico. Na pesquisa com as usuarias foi
detectada a questdo de a tampa cair no chao frequentemente, sendo que o material

acrilico evita que a tampa quebre facilmente. Processo de fabricagdo: sopro-sopro.
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— A espessura minima da parede do frasco para este trabalho fica definida em
3 mm. Porém sera utilizada espessura irregular para agregar valor estético, ou seja,
havera partes da parede do frasco onde a espessura sera maior do que 3 mm.

— Analisando os frascos disponiveis no mercado a marcag¢ao da quantidade
de perfume esta na parte inferior dos mesmos. Somente a embalagem secundaria,
apresenta em sua vista principal com destaque esta informacéo. Logo, o frasco
deste trabalho, sendo uma embalagem primaria, vai trazer esta informacéo na parte
inferior do mesmo: 50 ml. A altura minima dos caracteres deve ter pelo menos 3 mm.

— A forma do frasco deve ter estabilidade (com maior suporte na parte inferior
do frasco), porém deve conter caracteristica de verticalidade. Ns pesquisa feita com
as usuarias foi relatado como ponto negativo as formas altas e finas, ou ainda as
formas sem estabilidade, que ficam deitadas ou que podem rolar e cair no chao.

— A superficie do frasco deve possuir relevo para conferir melhor pega e
consequente melhor manuseio;

— Ergonomia: A parte da cabeca do spray (onde € pressionado para sair 0
perfume) deve possuir formato ergonémico de acordo com o formato do dedo. A
forma do frasco deve seguir a forma da mao.

— Ecodesign: Aplicagao do vidro no frasco que é um material 100% reciclavel.
Pensar no pds-uso do frasco. Neste sentido as entrevistadas sugeriram que seja
feita uma forma inusitada para agregar valor estético e desta forma as pessoas
possam ter maior interesse também no seu pods-uso. Foi definida a opcéao
transparente e incolor do frasco, também pensando no pés-uso do mesmo, uma vez
que teria mais opcdo de combinacdes em um ambiente. Nao aplicar o sistema
imantado no fechamento da tampa, para reduzir o niumero de materiais utilizados e
desta forma otimizar o final do ciclo de vida do mesmo no caso do mesmo seguir

para a reciclagem.

6.3 Criar

O inicio da fase Criar ainda possui ligagdo com o final da etapa Conectar.
Neste momento comecam a ser realizadas as primeiras técnicas criativas tendo

como fundamentagao da criagdo todos os dados que se obteve até o momento.
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Justamente por este motivo que o inicio desta etapa ainda faz parte da etapa
Conectar que tem a funcao de interconectar a etapa Criar com o inicio do processo

(etapa Buscar).

6.3.1 Conceitual

Neste momento comecam a ser realizadas as técnicas criativas que servem
para aflorar e instigar a geracao de ideias em relacao a criagao do frasco de perfume
em questdo. Para isso pode ser usada como guia a 52 Diretriz:

52 Diretriz: Realizar técnicas criativas para geragao de ideias, tendo como base os
dados reunidos até o momento tendo em mente os objetivos que se pretende
alcancar.

As técnicas criativas que sao utilizadas neste trabalho s&o a do brainwriting e
a do painel semantico. A seguir é realizada da técnica do brainwriting pensando na
segunda funcdo que o frasco pode ter depois que cumprir com a sua primeira

fungcao, que é o uso do produto perfume. Seguem a geracao de ideias:

- Castical;

- Objeto decorativo.
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As ideias riscadas sdo as que foram descartadas e as demais foram
selecionadas, que sao as ideias do castical e do objeto decorativo para planejar o
pos-uso do frasco de perfume.

A seguir sdo apresentados os painéis semanticos que foram desenvolvidos
com o intuito de gerar ideias visuais e conceitos para as solugdes do trabalho.

Na figura 154 é apresentado o primeiro painel que identifica o publico-alvo do
produto. O publico-alvo sdo mulheres de 25 a 45 anos, que estudam e trabalham,
participam da classe econdmico-social média e sdo consumidoras de perfumes
femininos nacionais e importados.

Fazem parte deste grupo as mulheres solteiras, as mulheres casadas, das
quais algumas também s&o maes. Gostam de cuidar da casa, dos filhos e da sua
familia e ainda tem forca para estudar e trabalhar para nao deixar de lado a sua vida
profissional o que também ajuda a garantir a sua realizagdo pessoal e
independéncia financeira. Possuem a preocupacado de cuidar da sua aparéncia,
estdo sempre bem arrumadas e perfumadas e s&o sofisticadas em sua maneira de
ser e vestir. Nas horas e dias livres gostam de ter momentos de lazer, de ir a festas
com os amigos e também de fazer viagens. Sdo mulheres confiantes, realistas e
vencedoras, mas que estao sempre lutando para serem felizes e realizar os seus

sonhos.

S

vencedoras confiantes

viajantes ;
sofisticadas produzidas

Figura 154: Painel seméantico do publico-alvo do produto.
Fonte: a autora.
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A proxima figura mostra o painel semantico que inspira a geragao de ideias
em relacdo ao pos-uso do produto. Foram pesquisados varios modelos de casticais
e porta-velas. Lembrando que castical € aquele que comporta apenas uma vela. A
figura 155 apresenta diferentes formas e estilos. Observa-se desde o estilo moderno
com formas simples e até minimalistas, passando pela forma tradicional cheia de
detalhes até a forma mais rustica que possui caracteristicas mais grotescas. Ainda

alguns apresentam formas com maior estabilidade e outros s&o verticais.

vertical

tradicional —-

minimalista decorativo

Figura 155: Painel seméantico de referéncias sobre o pds-uso do produto.
Fonte: a autora.

A figura 156 apresenta o painel semantico das expressbées conceituais que
inspiram a criacdo da forma do produto a ser desenvolvido. A flor simboliza os
ingredientes do perfume, a imagem com varias rosas remete a delicadeza e leveza
que este tipo de produto deve transmitir. Sera agregada a forma do frasco os
atributos sofisticacdo e modernidade, que na figura 156 sao inspirados por produtos
sofisticados e de valor que s&o desejados e consumidos pelas mulheres publico-alvo
do produto em questdo, como joias e pedras preciosas. As pedras s&o
representadas na figura em dois exemplos distintos, por pedras lapidadas e por uma
gema natural. A gema referencia a origem das pedras lapidadas, sendo que cada

gema natural pode ter formato diferente, logo pode receber uma lapidagéo diferente
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em cada caso. A gema pode ser comparada com a esséncia da personalidade
humana formada em sua origem, mas que pode sofrer lapidag¢des, ou seja, obter
evolucdes no decorrer da vida. Para o atributo modernidade se buscou inspiragao
nas obras de arte moderna que sao representadas na figura por uma escultura

inspirada neste estilo.

jéia/valor

delicadeza arte/escultura

Figura 156: Painel seméantico sobre conceitos do produto.
Fonte: a autora.

Através da criacdo do painel semantico apresentado na figura 157 foram
buscadas inspiracdes em caracteristicas especificas e interessantes encontradas em
frascos de perfume existentes. Os primeiros exemplos referenciam a forma que
confere estabilidade e ergonomia ao frasco. A espessura da parede do vidro foi vista
como sendo uma caracteristica marcante e que confere atratividade e beleza ao
frasco de perfume. O frasco posicionado na parte inferior esquerda do painel
apresenta a forma de sua superficie como se tivesse sido lapidado. O frasco J'adore
da Dior € um exemplo claro de sofisticacdo e modernidade que pode ser alcangado
com simplicidade, linhas continuas e economia de detalhes. O frasco acima remete
a forma de uma joia e seus detalhes declaram caracteristicas de requinte ao frasco.
O ultimo exemplo posicionado na parte inferior direita do painel chamou a atengao

por possuir caracteristicas de relevo em sua superficie.
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jéia/requinte

lapidado detalhes

simplicidade

Figura 157: Painel semantico sobre referéncias de formas de frascos.
Fonte: a autora.

Como resultado dos estudos e das técnicas criativas realizadas pode se
descrever certas caracteristicas do produto que ajudam a delinear as suas formas: O
frasco vai conter caracteristicas que possibilitardo a sua pés-utilizagdo como
castical. Porém a forma tridimensional geral do frasco € planejada
independentemente desta caracteristica de pos-uso. O produto vai remeter conceitos
de sofisticagdo e modernidade, possuindo atratividade e beleza. Devera ter uma
base com estabilidade e a tampa sera separada do frasco e a mesma n&o segue a
forma do mesmo, ou seja, frasco e tampa utilizam formas diferentes. Seréo
considerados detalhes para o frasco possuir ergonomia e desta forma se promover
um melhor manuseio do mesmo. A seguir sdo apresentadas a geracao de ideias em
relagao a criagao da forma do frasco:

Geracdao de ideias em relacéo a forma do frasco:

— Ideia 1: Metade da forma (base) de diamante e metade superior forma do
corpo feminino;

— Ideia 2: Base em forma varias pétalas fechadas em botdo, que formam um
vestido armado, parte superior remetendo ao cabo da flor mas formando uma
escultura irregular do corpo feminino (como se a flor tivesse de cabega para baixo

formando um vestido);
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— ldeia 3: Lapidagao irregular ao longo do frasco formando uma forma que
remete a forma de uma escultura abstrata, como se fosse pedra bruta esculpida;

— ldeia 4: Superficie simples que remete a uma escultura abstrata, tendo
como inspiragao referéncias artisticas da arte moderna (formas com irregularidade e
inusitadas). Com detalhes em alto relevo em certas partes da superficie.

Geracéo de ideias em relagdo ao pos-uso do frasco:

— Ideia 1: O porta velas pode ser na tampa,;

— ldeia 2: O porta velas pode ser na parte inferior do frasco, virando o0 mesmo
de cabeca para baixo para realizar o seu pds-uso;

— Ideia 3: O porta velas pode ser nas laterais tendo que alterar a forma em
funcao desta funcionalidade.

Geracdao de ideias em relacédo a forma da tampa:

— Ideia 1: Forma de chama, por seu pds uso ser um porta-velas;

— Ideia 2: Forma com altitude (ex: cristal lapidado);

— Ideia 3: Forma simples baseada em figuras geométricas;

— Ideia 4: Botao de flor, pétalas de flor, babados que formam uma flor;

— ldeia 5: Pedra lapidada;

— Ideia 6: Forma abstrata baseada em cabelos revoltos.

Em relagdo ao significado psicoldgico das formas poderéo ser utilizadas as
seguintes formas de acordo com os conceitos do produto:

- formas triangulares, que conferem estabilidade, altitude e seguranca;
- formas curvas, que representam graga e movimento;

- formas espirais que significam forga, acédo e poder;

- formas verticais que representam forga, dignidade e seguranca.

Em relacdo a classificacdo de Mankau a forma criada sera escultdrica
(associagdes artisticas), podendo remeter também a configuragcdo natural
(associagdes naturais).

A percepcao visual da forma apresentada por Baxter (1998) classifica a
percepcao de acordo com a pré-atencdo e atengdao. Na atencdo é visualizada a
forma global do produto e na pré-atencao sao visualizados os seus detalhes. Aqui é
criada a forma global do produto e seus detalhes.

Quanto as leis da Gestalt sera utilizada a harmonia visual onde se procura
nao misturar muitas formas diferentes. Neste sentido, também aplica-se a

simplicidade. Porém Baxter (1998) alerta que produtos muito simples podem nao ser
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atrativos entédo ele recomenda que sejam combinados o simples e o complexo para
que o produto seja atrativo e interessante. A continuidade das formas é uma regra
que o ser humano tem habilidade especial de detectar logo também sera aplicada
aqui.

A semantica € a forma adequada a funcdo. Neste contexto a forma é
planejada de acordo com a pega e o0 manuseio do frasco e no sentido de expressar
sofisticagdo, modernidade e simplicidade.

A sintaxe se refere a disposicdo ordenada de partes. Para isso séo citadas
algumas técnicas. Neste trabalho serdo utilizadas: equilibrio, assimetria,
complexidade, simplicidade, economia, transparéncia e estabilidade.

A seguir comegam a ser gerados 0s esbogos para comegar a conformar as
primeiras ideias do projeto. Para realizar esta etapa é seguida a seguinte diretriz.

62 Diretriz: Realizagao de esbogos para comegar a conformar as ideias no objeto.

Optou-se por realizar os esbogos diretamente no computador. O software
utilizado para fazer os mesmos € o Corel Draw. A seguir sdo apresentados os
esbocos referente a geragao de ideias em relagédo a forma do frasco.

A figura 158 apresenta os esbogos inspirados na ideia 1 cuja forma remete a
lapidacdo mais tradicional do diamante e no corpo feminino. Primeiramente a
silhueta da forma do frasco foi montada a partir da figura de dois diamantes
sobrepostos e depois misturou-se a forma do diamante na parte inferior com parte

da silhueta do corpo feminino de forma abstrata na parte superior.

-

Figura 158: Esbogos: Diamante e silhueta feminina.
Fonte: a autora.

Os esbogos das figuras 159 e 160 foram inspirados na ideia 2. A figura 159

mistura a silhueta do corpo feminino vestindo uma saia formada por pétalas.
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Figura 159: Esbogos: Metade silhueta, metade pétalas de flores.
Fonte: a autora.

A figura 160 é baseada em um vestido longo que contorna o corpo feminino.
Esta ideia além de pensar na estabilidade do frasco faz com que a parte da sua
forma inferior dé sustentacdo ao frasco e também se preocupa em dar verticalidade

a forma e a pega do frasco.

i N N

Figura 160: Esbocgos: Estabilidade e verticalidade.
Fonte: a autora.

Pensando em uma forma com maior estabilidade surgiu a seguinte ideia
esbogada na figura 161. Esta inclusive utiliza uma espessura maior na parte inferior
do frasco, sendo este um fator que ajuda neste aspecto. Apesar de possuir detalhes
interessantes que poderiam diferenciar o frasco, esta forma nao favorece a pega

durante o manuseio do mesmo.

3 P

N >

Figura 161: Esbocgos: Verticalidade sem estabilidade e pega.
Fonte: a autora.
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A figura 162 mostra o esbogo inspirado na ideia 3 que sugere a forma de uma
escultura de uma pedra bruta. Mesmo que a forma do frasco nao seja criada focando
para o pds-uso do mesmo (castical), se pensou em criar uma forma escultural e
inusitada para que o pdés-uso do mesmo seja atrativo e interaja positivamente com

0s outros objetos da casa também como decoragéo.

Figura 162: Esbocgos: Escultura pedra lapidada.
Fonte: a autora.

A ideia 4 inspira a geragcao de formas esculturais abstratas, mas que podem
lembrar e passar sensacbes. Esta ideia nasceu sendo inspirada em referéncias
artisticas da arte moderna. Este novo tipo de arte rompe com os padrdes antigos e
busca novas formas de expressao, indo contra as formas classicas. Para isso muitas
vezes 0s seus artistas utilizavam cores vivas, cenas sem ldgica e figuras
deformadas. A figura humana é bastante referenciada na arte moderna, sendo bem
recorrente a imagem da figura feminina. Além das formas, a arte moderna pode
reforcar o conceito da mulher que é o publico-alvo deste produto, quando a mesma
luta pelos seus direitos e por seus sonhos, quebrando conceitos antigos e provando
a sua capacidade e merecimento por suas conquistas.

A figura 163 remete a uma forma irregular espiralada. Psicologicamente as
curvas s&o intensamente femininas e significam graca e movimento. E a forma do
espiral significa for¢a, acado e poder, que sédo caracteristicas fortes do publico-alvo.
Ainda a forma da mesma possui caracteristica vertical, ao mesmo tempo em que

possui estabilidade.
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Figura 163: Esbogos: Espiral.
Fonte: a autora.

Os esbogos a seguir (figura 164) também sao formados por curvas, porém
com linhas mais simples comparando com o exemplo anterior. Estes tragos s&o
inspirados na forma do corpo feminino, porém de uma forma distorcida e irregular,
buscando inspiracbes em elementos da arte moderna. Esta forma possui
estabilidade e favorece a pega. Ainda foi simulado o cano do sistema spray e a
superficie da parede do vidro possuindo espessura mais grossa e irregular para

conferir maior atratividade e beleza ao frasco.

Figura 164: Esbocgos: Formas irregulares modernas.
Fonte: a autora.

A figura 165 mostra esbogos semelhantes aos da figura 164, porém com

pequenas modificacdes nas curvas e com as extremidades arredondadas.

Figura 165: Esbocos: Refinamento.
Fonte: a autora.
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As figuras a seguir apresentam esbocgos relacionados as tampas. Na figura
166 as formas sao inspiradas na ideia 1 e remetem a forma de uma chama, ja que

as mesmas terdo também a funcdo de porta-vela.

e

Figura 166: Esbogos: Chamas.
Fonte: a autora.

As formas da figura 167 possuem maior verticalidade e poderiam dar uma
percepgado mais alongada ao frasco. A ultima poderia ser conformada lembrando um

cristal lapidado. Estas formas sédo inspiradas na geragao de ideias: 2 e 3.

)

Figura 167: Esbocos: Verticalidade.
Fonte: a autora.

A figura 168 apresenta a tampa em forma de flor formada por pétalas. Este

esboco foi baseado na geracao de ideia 4.

Figura 168: Esbocos: Flor.
Fonte: a autora.

A geracao de ideia 5 inspirou a criagdo da forma apresentada na figura 169,

que remete a uma pedra lapidada irregularmente.

ArE'S

Figura 169: Esbocos: Pedra lapidada.
Fonte: a autora.
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A figura 170 apresenta uma forma que remete a cabelos revoltos e foi

baseada na geracao de ideia 6.

Figura 170: Esbogos: Cabelos revoltos.
Fonte: a autora.

Com o desenvolvimento dos esbogos surgiram ainda outras ideias sobre
formas de tampas. Pensando nas formas dos frascos que foram geradas com
inspiracéo na silhueta feminina gerou-se a seguinte forma de tampa para compor a
forma total dos mesmos. Esta forma é baseada em uma pessoa com as maos na

cabeca (figura 171).

Figura 171: Esbocos: Formas irregulares modernas.
Fonte: a autora.

Todos os esbogos gerados foram primeiramente selecionados e analisados e
de acordo com os objetivos que se pretende e observando também as melhores
caracteristicas de cada um, as mesmas sao assinaladas em azul na figura 172 e séo
descritas a seguir.

Os frascos 1, 2, 3 e 6 possuem formas diferenciadas. As formas da parte
inferior dos frascos 4, 5 e 6 conferem estabilidade e atratividade ao mesmo. Os
exemplos 1, 5 e 6 possuem na parte superior, formas que facilitam a pega e o
exemplo 2 mesmo que ndo seja arredondado também possui caracteristicas que

podem facilitar a pega.
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Figura 172: Analise dos esbogos dos frascos.
Fonte: a autora.

Para se fazer a analise dos esbocos relacionados com a forma da tampa,
foram combinados, na figura 173 as formas da tampa em conjunto com as formas do
frasco. Desta forma foi possivel comparar e observar quais sdo as melhores
combinagdes entre as formas de ambos. Assim também foram inspiradas mais duas
ideias de formas de tampa, as mesmas sao assinaladas em azul na figura abaixo. A
marcacgao com o traco vermelho indica que estas composi¢cbdes foram imediatamente

descartadas, devido a falta de harmonia visual das formas.
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Figura 173: Analise dos esbogos das tampas.
Fonte: a autora.

Analisando as caracteristicas dos esbogos dos frascos da figura 172 com as
combinagdes da figura 173 e juntando com o conceito que melhor se encaixa ao

frasco, foi selecionado o esbogo mostrado na figura 174.
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Figura 174: Selecao do esboco final.
Fonte: a autora.

A figura 175 mostra o esboco selecionado para servir de base para ser
modelada a tampa, pois a forma do mesmo possui harmonia com a forma do frasco
escolhido e contempla conceitos do produto em questdo, como a feminilidade
representada por linhas curvas que formam um botdo de flor. Além destas

caracteristicas, esta forma vai contribuir para o pds-uso do produto.

Figura 175: Selecao do esboco final.
Fonte: a autora.

6.3.2 Software

De acordo com os procedimentos apresentados anteriormente, o esboco
mostrado na figura 175 foi selecionado para ser modelado. Esta decisdo impulsiona
o inicio desta etapa chamada Software. A seguir sdo apresentados 0s passos
seguidos para desenvolver o respectivo modelo no software 3D. Para isso s&o
utilizadas as diretrizes 72 e 82 para guiar a realizagéo do trabalho.

72 Diretriz: Tendo como base o(s) esbogo(s) selecionado(s) na fase Conceitual séo
realizadas as configuragdes das referéncias no software de modelagem 3D e o

planejamento inicial da mesma.
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6.3.2.1 Configuracéo de referéncias e planejamento inicial

Primeiramente o mesmo esboco foi exportado do software onde estava sendo
desenhado, no caso do Corel Draw, como formato de imagem jpg. Neste contexto, é
preciso verificar as medidas na qual a imagem sera exportada, devendo ser igual ou
proporcional as medidas do plano onde a mesma sera aplicada no software de
modelagem 3D.

No software 3D, inicialmente é criado um plano, configurando as suas
medidas de acordo com a imagem que 0 mesmo vai receber como textura. A figura
176 apresenta o plano texturizado, que esta pronto para ser utilizado como

referéncia visual.

Figura 176: Referéncia visual do esbogo selecionado.
Fonte: a autora.

O planejamento inicial da modelagem é feito observando o esbogo do frasco.
As partes a serem modeladas sdo: € o sistema spray, o frasco e a tampa. Nesta
fase sera modelado o frasco e na fase Refinar sdo resolvidos os seus componentes.
Neste contexto ja é importante organizar o trabalho criando layers para cada

componente do modelo, bem como a sua referéncia e cenario.

6.3.2.2 Modelagem do primeiro modelo

Para realizar o primeiro modelo, neste caso sao utilizadas as opg¢des shapes

de desenho em 2D e depois € aplicado o comando de extrusdo (extrude). Na



246

sequéncia é feita a geracéo de alternativas através da técnica de modelagem com
edit poly (modelagem poly by poly). No decorrer do trabalho ainda podem surgir
novas possibilidades para evoluir a forma. A 82 diretriz guia a realizagao do inicio da
modelagem.

82 Diretriz: Elaboragao virtual do primeiro modelo e geragdo de alternativas no
software de modelagem 3D.

Tendo como base a referéncia visual utilizada na figura 176, se inicia a
modelagem do frasco. Com a ferramenta line é desenhado todo o contorno da forma
e depois se necessario sao feitos ajustes na mesma, com o auxilio dos comandos
move, rotate e scale. Em seguida se aplica o comando de extrusdo (extrude), onde

se aplica o valor desejado. O resultado pode ser visto na figura 177.

2 S S

Figura 177: Modelagem 1° modelo.
Fonte: a autora.

Este primeiro modelo serve de base e inspiracdo para as seguintes geracgoes
de alternativas. O mesmo deve ser salvo em um arquivo separado € no novo arquivo
podem ser feitas as modificagdes, através das quais se pretende evoluir a forma do
mesmo, como pode ser observado nos itens a seguir que apresentam trés

alternativas diferentes.
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6.3.2.3 Segunda geracéao de alternativa

A figura 178 apresenta o primeiro modelo, que comecga a ser modificado. A
parte da frente e de tras sdo apagadas e as laterais sado tratadas para que se possa

continuar a modelagem através das opgdes do edit poly.

Figura 178: Inicio — Segunda geragéo de alternativa.
Fonte: a autora.

Para apagar as lados, o modelo foi convertido em edit poly, foi feita a selegcao
dos dois lados com a opgéao polygon, o que fez com que os mesmos pudessem ser
deletados sem afetar o restante do modelo.

Antes de continuar a modelagem, foram tratadas as laterais, sendo diminuido
o numero de segmentos (edges) e seus respectivos pontos (figura 179). E
importante que os pontos sejam apagados, pois se 0s seus respectivos segmentos
desaparecem, os pontos ficam sobrando na malha e podem causar problemas no

decorrer da modelagem (lacunas na malha), bem como no refinamento do modelo.

Figura 179: Tratamento dos segmentos para a modelagem poly-by-poly.
Fonte: a autora.
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O numero de segmentos foi organizado, para ter o mesmo numero dos
mesmos nas laterais opostas bem como na parte superior e inferior. E importante
tomar cuidado em relacédo a isso neste momento, pois no préximo procedimento &
feita a interligacdo destes segmentos que ajudam a formar a malha. E cada
segmento deve ter outro segmento correspondente, para que seja possivel o
fechamento da malha de forma mais facil. Do contrario devem ser criadas conexdes
durante estas interligagcbes, aspecto este que nem sempre faz com que a
continuidade da malha fique consistente. Uma malha consistente é aquela que é
organizada de forma que os seus elementos sigam uma ordem continua e coerente
em toda a sua extenséo.

Na sequéncia da modelagem é trabalhada a forma do fundo do frasco, com

as opgodes do edit poly. O resultado pode ser visto na figura 180.

Figura 180: Conformacao do fundo.
Fonte: a autora.

Para conformar o restante do frasco é necessario preencher a malha da frente
e de tras do frasco. Para isso séo utilizadas as opg¢des do edit poly, de selecéo de
segmentos opostos (select edges) e através do comando bridge é feita a ligagao
destes segmentos opostos formando os poligonos que compdem a malha.

Na figura 181 é apresentada a evolugdo do frasco, quando é trabalhado o

volume de suas laterais, parte da frente, de tras, bem como a pega e spray.

Figura 181: Evolugdo da modelagem do frasco.
Fonte: a autora.
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Ao modelo final é aplicado a opg¢ao de suavizagao da superficie turbosmooth.
O resultado da segunda geracao de alternativa € mostrado em diferentes angulos na

Fiura 182: Forma final da segunda geracgao
Fonte: a autora.

6.3.2.4 Terceira geracao de alternativa

A terceira alternativa n&o utiliza diretamente o primeiro modelo, mas comeca
a ser modelada a partir de um desenho 2D, que é inspirado em sua forma, porém
possui algumas alteracdes principalmente no que se refere a parte da pega e local
onde se localiza o sistema spray.

Inicialmente é desenhada uma linha seguindo a referéncia visual, porém com

algumas alteragoes da forma (figura 183).

Figura 183: Inicio — Terceira geragao de alternativa.
Fonte: a autora.
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Assim como no exemplo anterior, em seguida também & aplicado o comando
de extrusdo (com valor especificado) a esta linha, para dar volume a mesma, e gerar
os primeiros poligonos da forma. Neste momento, também sao removidos e
adicionados segmentos, para melhor organizar a criagdo da malha, através das

opgdes do edit poly (figura 184).

Figura 184: Extrusao da linha e organizagéo inicial de segmentos.
Fonte: a autora.

Em seguida é feito o fechamento da malha com a técnica de modelagem poly-

by-poly, ou seja, criando e organizando poligono por poligono (figura 185).

Figura 185: Fechamento da malha (poly-by-poly).
Fonte: a autora.

A préxima figura 186 apresenta a modelagem das partes laterais, frente e tras
do modelo. Como a malha ja esta toda fechada, neste momento a modelagem pode
ser considerada do tipo box modeling, onde através das opg¢des do edit poly séo
movidos pontos, segmentos e lados de um objeto até chegar na forma desejada.
Neste trabalho estes procedimentos foram sendo feitos através da configuragdo de

medidas ao longo do processo de modelagem.
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Figura 186: Conformagéao de volus de diferentes partes.
Fonte: a autora.

Como se observa nesta nova alternativa, a forma do local aonde se localiza o
sistema spray € levemente inclinada e neste momento, surge também a ideia de
rotacionar a parte superior (da pega para cima) para conferir um efeito diferenciado e
atrativo. Para isso foi removida uma linha de segmentos que circundava a parte
inferior da pega para conferir maior area neste local para a alteragéo. Depois foi feita
a selegao dos segmentos da parte a ser rotacionada e em seguida com a ferramenta
rotate foi aplicado o efeito de rotagao, determinando o valor do dngulo em 45 graus
na diregdo da coordenada Y (figura 187). A figura 188 apresenta o resultado final
com a aplicagao da suavizacao de superficie turbosmooth.

Figura 187: Rotagao da parte superior.
Fonte: a autora.

i
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o

Figura 188: Forma final da terceira geragéo de alternativa.
Fonte: a autora.
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6.3.2.5 Quarta geracéao de alternativa

A quarta geracdo de alternativa, também parte da modificagdo do primeiro
modelo. O estilo de modelagem e o0s passos seguidos praticamente € o mesmo
usado na criagao das outras alternativas, porém neste optou-se por utilizar um maior
numero de segmentos, pois com a realizagao dos outros modelos foi observado que
assim a malha fica mais perfeita e podem ser melhor trabalhados os detalhes na
criacao da forma.

A figura 189 apresenta o primeiro modelo sendo alterado, com a organizagao
de segmentos e fechamento da malha através da ligagdo dos mesmos. Para fazer
esta ligagao € preciso selecionar dois segmentos (edges) de lados opostos e aplicar
o comando bridge para realizar a conexao, como mostra a parte superior da figura

189 onde comegam a ser feitas estas ligagoes.

Figura 189: Formacgao da malh através da organizacao e ligacdo de segmentos.
Fonte: a autora.

Estes novos poligonos criados com as novas conexdes, ainda nao estdo
segmentados. Para dividir estes poligonos em edges é preciso selecionar os seus
edges opostos e aplicar o comando connect digitando o numero de segmentos que

se quer dividir o poligono (figura 190).

(Cunnect Edges
Connect Edge:
Segments [2 2| Pinch | O
side [0 3

bppy | 0K | Cancel |

Figura 190: Criagdo de edges em um poligono.
Fonte: a autora.
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Tendo em mente os objetivos que o frasco deve contemplar em relagao a
ergonomia da pega, onde as formas seguem a forma da mao e favorecem o
manuseio e o uso do produto, o modelo segue sendo modelado, neste momento
como se fosse uma escultura virtual.

Uma vez que a malha esta formada e toda fechada, a forma é trabalhada
através do ajuste de pontos, segmentos e faces (poligonos). E interessante trabalhar
a alteragcdo da malha modificando uma coordenada por vez, para se ter um melhor
controle da diregdo para onde os elementos da malha estdo sendo movidos. A figura
191 apresenta o ajuste da malha onde foi modelada a forma no local da pega e

também foi trabalhado o volume nas laterais.

Figura 191: Modelem da pega e das laterais.
Fonte: a autora.

Na figura 192, podem ser observadas imagens da modelagem que foi feita
trabalhando o volume na parte da frente e de tras do modelo, o que acabou

influenciando também mudancgas nas laterais e parte superior e inferior.

frete, de tras e restante da odelagem.

Fonte: a autora.

Figura 192: Volume da
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6.3.2.6 Selecao da alternativa final

Para fazer a selecdo do modelo final que vai para a préxima fase do
Refinamento, todos os modelos foram colocados lado a lado para se fazer a
comparagao de cada um em relagdo a todos. Esta selegédo é feita analisando os
atributos que sado pertinentes ao alcance dos objetivos propostos, como por
exemplo, ergonomia, ecodesign, estética. Para uma melhor organizagdo desta
analise, podem ser utilizadas ferramentas e técnicas. Um dos exemplos que é citado
por Stein e Neto [25] é a técnica da matriz morfologica.

A figura 193 apresenta os trés modelos resultantes da geragao de alternativas
feita no software de modelagem 3D. Os mesmos estdo organizados com o seu
sistema spray. Para ajudar na visualizagdo e andlise, logo abaixo foi feita a
ambientacdo dos frascos com a aplicagdo do material vidro e a composi¢do dos
mesmos com a tampa (figura 194).

Figura 193: Modelos resultantes da geracao de alternativas.
Fonte: a autora.

Figura 194: Renderes dos modelos resultantes da geragéo de alternativas.
Fonte: a autora.
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Em relagdo a primeira opgcéao € observado que o frasco possui linhas que o
tornam atrativo e que formam harmonia com a tampa, porém a parte superior nao
favoreceria tanto a pega em comparagdo com as outras duas alternativas, assim a
mesma fica descartada. A segunda opgao possui uma forma mais inusitada que a
primeira opcao, devido a inclinacdo e rotacdo da parte superior. Porém o mesmo
fator que a torna diferente também desfavorece a posicdo da tampa em relagéo ao
poOs-uso do produto (castigal) e por isso também esta descartada. A ultima opgao
possui forma atrativa e diferente e que combina com a forma da tampa. Além de
desempenhar o seu papel na funcdo principal de acondicionamento e uso do
produto inclusive favorecendo a pega, esta forma também combina mais que as
outras opgdes como objeto de decoragdo onde deve cumprir com a sua fungéo
secundaria no pds-uso do produto, onde a mesma se transforma em um castical.
Entdo a ultima opcado apresentada € a opcao selecionada como alternativa final
desta etapa. O quadro 33 apresenta a matriz morfoldgica de avaliagdo, que ajuda a
visualizar as caracteristicas que foram analisadas em cada alternativa. As
marcagdes com X e V, mostram respectivamente, que o frasco possui caracteristicas
negativas ou positivas, em relacdo ao atributo analisado. A alternativa que

apresentou todos os requisitos positivos foi a selecionada.

Ergonomia da Har_monia Forrp_a— P65-Uso
Pega Visual Estética
Alternativa 01 X \Y \Y \Y
Alternativa 02 \Y \Y \Y X
Alternativa 03 \Y \Y \Y \Y

Quadro 33: Matriz morfoldgica.
Fonte: a autora.

A conformacado da forma 3D esta pronta. Ou seja, foi feita a modelagem da
forma global do frasco de perfume que é o objetivo maior desta fase Software. Este
modelo gerado desencadeia a préoxima fase do Refinamento, onde serdo

configurados os detalhes do frasco.
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6.3.3 Refinamento

Seguindo a 92 diretriz nesta fase sdo configurados os detalhes do frasco.

92 Diretriz: Realizar o refinamento do modelo através de operagdes que resultem na
definicdo dos detalhes especificos, ajuste de detalhes existentes, definicdo e
combinagdes de medidas de diferentes partes.

Como a malha ja foi modelada tendo um planejamento sobre a ordem e
fechamento coerente de seus elementos, nesta etapa ndo existem lacunas abertas.
Logo, o procedimento inicial a ser aplicado neste modelo é a suavizagdo da sua
superficie. Porém antes de aplicar a suavizagao final ao objeto, & preciso percorrer
toda a sua malha fazendo possiveis ajustes necessarios. A figura 195 apresenta um
ajuste de canto vivo na parte superior do frasco. Foi feita a sele¢do por segmentos
(edges) e aplicado o comando chamfer com valor determinado. Este procedimento
vai ajudar a suavizar a superficie neste local na hora da suavizagdo. Como o
restante da forma é organica nao é necessario repetir este procedimento em outras

partes.

Fiua 195: Tratamento de canto vivo.
Fonte: a autora.

As opgdes de suavizagao de malha no 3ds Max sao a meshsmooth e a
turbosmooth, cada uma suaviza a malha de acordo com o numero de interacbes
definido. O numero de interagdes subdivide as faces do objeto. Por exemplo, se é 1
ele divide cada face uma vez. Quanto maior for este niumero, maior sera o numero
de faces geradas e mais suavizada ficara a superficie, porém maior sera o peso do
render. O turbosmooth é considerado melhor do que o meshsmooth, sendo mais
rapido e mais eficiente na parte de gerenciamento de memoaria, por isso € bastante
utilizado, segundo os profissionais de modelagem 3D. Porém o meshsmooth possui
mais métodos de subdivisdo de malha e confere maior controle da suavizagao. Na

pratica, isso € comprovado com os testes feitos com o modelo da figura 190 onde o
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meshsmooth conferiu melhor efeito de suavizagao, porém a renderizagao ficou muito
mais lenta.

A figura 196 mostra partes do modelo, cuja superficie recebeu suavizagao
com a opgao meshsmooth, com numero de interagcdo: 1. Podem ser observadas
imperfeicdes na malha, como indicam os circulos em vermelho. Aumentando o
namero de interagdes para 2, estas imperfei¢gdes sao atenuadas. E aplicando o valor
3 a superficie ficou perfeita.

4 . dhesigm
m

Figura 19': impe-rfeigﬁes depois da primeira suavizagao.
Fonte: a autora.

Também se aplicou o turbosmooth, com o numero de interagdes 1, por duas
vezes seguidas. Observando o resultado, se percebeu que a malha ficou melhor do
que no exemplo anterior, onde foi aplicado o meshsmooth. O efeito final da

suavizagao pode ser visto na figura 197, onde foram organizadas as principais vistas

n—j-desi

[pbam

Figura 197: Principais vistas do modelo suavizado com turbosmooth.
Fonte: a autora.
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6.3.3.1 Componentes e encaixes: Sistema spray

Agora que o frasco esta finalizado, sdo modelados os seus componentes:
sistema spray e a tampa, com as suas formas, medidas e encaixes.

O sistema spray € modelado a partir de suas principais medidas, que foram
extraidas dos dados obtidos no item 6.1.5, que fala dos elementos e sistemas que

compdem o frasco de perfume. A figura 198 apresenta o desenho técnico do spray.

R:5mmy, | D:18mm |
]:H:3.4mm
H:1omm | | N T
D: 3 mm
R: 5 mm
4 “f
H: 15 mm Altura do encaixe: 1 mm
specipbetolhte o s ekl ool TERE) B8} 5 KEA111)
J IH:Smm
D: 20 mm '

Figura 198: Desenho técnico do spray.
Fonte: a autora.

Este sistema foi desenhado com dois objetos (extend primitives > chanfercyl),
para formar as duas partes maiores que estdo sobrepostas, sendo configurado as
medidas e a forma do detalhe superior (redonda) e do detalhe inferior (quadrada),
para isso estas formas tiveram que ser manipuladas com as opg¢des do edit poly. O
detalhe que servira de trava para a tampa foi feito com o objeto primitivo torus
(standart primitives > torus). A vazao do spray foi feita com dois cilindros, que foram
configurados com edit poly, para que a sua forma combinasse com a forma do
restante do sistema.

Para conferir formato anatémico, foi modificada a forma do local onde é
pressionado o spray, com as opg¢des do edit poly. O resultado da modelagem do

sistema spray pode ser observado na figura 199.
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W
Figura 199: Modelagem sistema spray.
Fonte: a autora.

6.3.3.2 Componentes e encaixes: Tampa

A partir das medidas do sistema spray é feita a modelagem da tampa, cujo

desenho técnico é apresentado na figura 200.

D: 22 mm
D: 20 mm
H: 50 mm e p— e .
H: 25 mm
H: 1 mm

me=zzz=zzcl==pHI 2 mm
IH: 2 mm

D: 22 mm

(Encaixe no spray)
D: 24 mm
(D externo)

Figura 200: Desenho técnico da tampa.
Fonte: a autora.

A tampa é modelada utilizando o tipo de modelagem NURBS. Primeiramente
sado desenhados dois circulos. O circulo inferior que forma a parte externa inferior da
tampa e possui 12 mm de raio (D: 24) e o circulo superior que forma a parte de cima

da tampa e possui raio 12 mm (D: 22). Depois dos circulos sao feitas duas linhas
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seguindo a silhueta da forma da tampa como mostra a figura 201. Todas estas
formas 2D sao convertidas em NURBS, para na sequéncia ser feita a aplicagdo do

comando de criagao de superficie NURBS usando a opgao 2-rail.

Figura 201: Modelagem da tampa.
Fonte: a autora.

Depois de conformada a forma global da tampa sédo configurados os detalhes
de encaixe do spray e o local onde sera introduzida a vela na fungao de pds-uso do
produto. Ambos os sistemas sdo realizados através das opgbdes de modelagem do
edit poly. E a “corda” interna da tampa que encaixa no mesmo detalhe feito no
sistema spray € feita com o objeto primitivo torus seguido de operagdes booleanas

para compor a forma do frasco. O resultado € mostrado na figura 202.

Fonte: a autora.

6.3.3.3 Calculo do volume do frasco

Para calcular o volume do frasco, o modelo foi exportado no formato 3ds e
importado no programa Rhinoceros. Através da opgcdo do menu Analyse > Mass
Properties > Volume, é calculado automaticamente o volume do frasco. Como o
modelo é totalmente organico a escala teve que ser reajustada para se alcangar o

volume desejado.
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6.3.3.4 Espessura da superficie

O comando shell do 3ds Max aplica automaticamente uma espessura a
superficie com valor especificado. Porém esta opcgéao faz com que toda a extenséo
da superficie tenha o mesmo valor e no caso deste trabalho a superficie deve ter
diferentes dimensbdes de espessura ao longo da mesma. Logo, a criagédo da
superficie foi feita a partir da penudltima versdo do modelo, que nao possui
suavizagao da superficie, onde o mesmo foi duplicado e se trabalhou a espessura
conformando a parte externa do modelo duplicado. Este procedimento foi realizado
com as mesmas opgdes de modelagem do edit poly utilizadas na conformagao do
modelo.

As dimensdes da espessura da superficie sao definidas em cada parte do
frasco. No fundo a espessura do frasco foi definida em 2 cm. No topo foi definida
com o valor minimo estabelecido das estratégias que é de 3 mm. Nas laterais, na
frente e na parte de tras a espessura ficou definida em 1 cm. Foi retrabalhada a
espessura na parte do detalhe da pega, de forma que a mesma fosse ficando mais
fina, até a parte onde fica o spray, ou seja, a espessura vai afinando de baixo para
cima. E por fim, foi arredondada de forma convexa a parte inferior do modelo que
constitui o liquido e de forma cbncava a parte inferior da parede externa inferior do

frasco. O modelo completo pode ser visto na figura 203.

Figura 203: Espessura da superficie do frasco e liquido.
Fonte: a autora.
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6.3.3.5 Desenho técnico do frasco

Na figura 204, podem ser visualizadas as principais dimensdes do modelo do

frasco, em uma vista frontal e lateral.

18 cm 18 cm

4 cm

17 cm ' 10 cm

Figura 204: Respectivamente vista frontal e lateral.
Fonte: a autora.

Neste momento, o modelo final resultante do processo criativo, juntamente
com todos os seus componentes, segue para a Uultima etapa denominada

Apresentar.

6.4 Apresentar

A 10?2 diretriz guia a realizagdo desta etapa, cujo objetivo € a apresentagéo

final do frasco de perfume.
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102 Diretriz: Configurar a apresentacao virtual do modelo de forma que se possa
expressar as suas caracteristicas, funcionalidades e valores de forma que seja
facilitada e valorizada a defesa do mesmo para o cliente.

A apresentagao virtual consiste na ambientacéo do frasco, que interage com
outros objetos. Para isso ¢é feita a criagdo de um cenario e a modelagem de outros
objetos, que vao compor a cena junto com o frasco. Neste contexto, € possivel
perceber a propor¢do do tamanho do mesmo, quando se compara com o tamanho
dos outros objetos de cena. E preciso ter cuidado para que o foco seja dado ao
produto que se quer apresentar.

Esta etapa pode tomar muito tempo, se todos os materiais e feitos tiverem
que ser criados. Quando o foco do trabalho ndo esta nos efeitos finais e sim na
modelagem 3D do produto, como € o caso deste trabalho, € interessante que esta
fase seja feita de forma agil. Para isso o estudante ou profissional pode utilizar
softwares que otimizem este processo. Por exemplo, o Hypershot € um programa
que ja possui cenarios e materiais disponiveis para serem usados. Porém este fator
pode impedir a liberdade de montagem do cenario que se deseja, para um produto
especifico. O 3ds Max também oferece a possibilidade de se utilizar materiais
prontos disponiveis no proprio software ou entdo podem ser instalados novos
materiais baixados da internet, bem como cenarios. Este trabalho utiliza também
nesta fase, as possibilidades do software 3ds Max, aproveitando materiais prontos,
porém ¢ feita toda a criacdo do cenario para se ter esta liberdade de estar
ambientando o produto de forma particular.

Com a influéncia da disciplina de Computagado Grafica, que foi cursada
durante a realizacdo dos créditos do mestrado, neste trabalho é feito um cenario
onde o 3ds Max interage com o VRML (Virtual Reality Modeling Language) que
significa linguagem para a modelagem em realidade virtual. Através do VRML é
possivel a criagcdo de um ambiente composto por objetos tridimensionais. Neste
ambiente o usuario final pode navegar, visualizar e interagir com os objetos por
diferentes angulos. Isso se deve a possibilidade de configuragdo de dispositivos
como cameras, animagdes e controles que facilitam a navegacéo.

Segundo Luz (1997) o VRML surgiu da ideia de levar a realidade virtual para
a internet, com o intuito de que esta tecnologia pudesse ser utilizada ndo apenas

pelos grandes centros de pesquisa, mas também pelos usuarios comuns. E isso se
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concretiza, dentre outros fatores, por ser um software livre, de facil instalagao e facil
execugao e visualizagao do resultado final.

Os efeitos VRML do cenario deste trabalho s&o configurados no software 3ds
Max. O resultado VRML pode ser visualizado de forma otimizada em qualquer
computador que tenha browser de internet. Seu funcionamento depende apenas da
instalagdo de um plugin no respectivo computador onde é feita a apresentacao. Este
plugin pode ser, por exemplo, o cortona, 0 mesmo quando é instalado no browser, é
encarregado de interpretar o codigo VRML e gerar o ambiente descrito por ele
(AMES, 1997).

De acordo com Carniel e Aymone (2009a) a Realidade Virtual é usada por
grandes empresas com 0O objetivo de visualizar protétipos virtuais de diversos
produtos, ao invés de protétipos fisicos. Segundo estes mesmos autores, esta
possibilidade reduz significativamente o tempo de desenvolvimento de seus
produtos.

Neste trabalho é feita a criacdo de um cenario VRML para ambientar o
produto em questdo, com o objetivo de apresentar visualmente o mesmo através de
uma sequéncia de cameras que facilitam a apresentacdo dos seus diferentes
angulos.

Porém o VRML possui algumas limitagdes quanto a certos tipos de materiais
que sao aplicados, como vidro, e certos tipos de efeitos como tipos de luzes. Entdo
também se fez necessario aqui realizar a renderizagado de imagens dos cenarios no

préprio 3ds Max.

6.4.1 Apresentacado do modelo final com aplicacdo de materiais

Na figura 205 é apresentada a renderizagédo do frasco final, com a aplicagao
dos materiais. O vidro transparente € aplicado no frasco. O liquido é configurado
com a cor rosa. O material aplicado no spray € metal dourado e o orificio de saida do
perfume € texturizado com cor diferenciada e contrastante com a cor do restante da

cabecga do spray. A tampa é texturizada com material acrilico branco.
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Figura 205: Modelo final com a aplicagdo de materiais — spray e tampa.
Fonte: a autora.

6.4.2 Ambientacao do produto

A figura 206 apresenta a ambientagdo do produto interagindo com outros

objetos de decoracdo e perfumaria. Procurou-se ter o cuidado para que o frasco

- Figur 206: Ambientacdo do produto.
Fonte: a autora.
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6.4.3 Proporcao com a figura humana, uso e manuseio

Na defesa de qualquer produto € importante que seja apresentada a sua
proporcdao em relagédo a figura humana, neste contexto o tamanho do mesmo pode
ser visualizado e compreendido de uma forma mais clara. Aproveitando a situacao, é
feita a configuracdo do manuseio e uso do frasco (figura 207). As imagens a seguir
foram criadas através de montagem, onde foram compostas as imagens do render

do frasco com a fotografia da modelo.

Figura 207: Proporgao com a figura humana, Uso e manuseio (pega).
Fonte: a autora.

6.4.4 Ambientacdo do pd6s-uso do produto

A figura 208 apresenta a ambientacdo do produto cumprindo com a sua
segunda funcgao, que é ser um castical. Pode ser observado que o frasco esta vazio,
ou seja, o liquido rosa do perfume foi totalmente utilizado e por isso o mesmo
apresenta apenas a sua superficie de vidro transparente incolor. Nesta cena o frasco
contém a vela acesa, sendo ambientado em uma mesa de jantar, cujo local possui

vista para a noite da cidade.
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Figura 208: Ambientagdo do pds-uso do produto.
Fonte: a autora.

6.4.5 Simulacao de vitrine: miniatura, frasco e falso frasco

A simulagao da vitrine contém a ambientacéo das possibilidades do frasco em
suas versodes normais de 30 ml e 50 ml. E as versdes de miniatura de 4 ml e falso

frasco que contém 500 ml (figura 209).

Figura 209: Simulag&o de vitrine.
Fonte: a autora.
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6.4.6 Apresentacao com efeitos em VRML

A seguir é apresentado o produto em uma cena que foi feita utilizando as
possibilidades do VRML. Através destas opgdes, primeiramente é apresentado o
produto em diferentes angulos, sendo o mesmo visualizado inicialmente com a sua
tampa. A possibilidade de visualizar o frasco em varios angulos é configurada com a

instalagdo de cameras pelo cenario (figura 210).

Figura 210: Instalagéo de cameras no 3ds Max.
Fonte: a autora.

Depois é feita uma animagao onde a tampa € removida do frasco e com isto
pode ser visualizado o seu sistema spray. A animagao da tampa é ativada clicando
no frasco ou na prépria tampa. Este efeito é resultado da instalacido de um sensor de

toque (TouchSensor) através das opg¢des VRML (figura 211).

Fonte: a autora.
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Também é feita a instalagédo de som no cenario e 0 mesmo possui diferentes
intensidades, dependendo do alcance e localizagdo das cameras em relagdo ao
sensor do som. E para finalizar sdo instaladas outras cameras, para visualizagao de

diferentes angulos do frasco com o sistema spray (figura 212).

e Slale ol D2 < R
Figura 212: Um dos angulos de visualizagédo do spray.
Fonte: a autora.

6.4.7 Defesa final do frasco

As formas do frasco sao curvas e possuem continuidade. Continuidade € uma
das regras da Gestalt. A mesma é facil de ser detectada pelo ser humano, por isso
que formas curvas e que possuem continuidade geralmente séo as preferidas. Os
tracos da forma global do frasco sao inspirados em uma silhueta feminina, mas a
mesma € modelada de forma irregular. Estas caracteristicas foram mescladas
buscando inspiracado em elementos da arte moderna, que instigaram a conformacgao
de uma forma que lembra uma escultura, com formas simples. Psicologicamente
curvas sao fortemente femininas e tem o significado de graga e movimento.

A verticalidade da forma foi aplicada uma vez que o publico-alvo do produto
mencionou esta preferéncia, mas a parte inferior do frasco é maior para dar
estabilidade ao frasco, aspecto que também foi levantado como sendo importante
pelas entrevistadas.

Pela preferéncia das consumidoras e por ser o mais utilizado do mercado é
aplicado ao frasco o sistema de uso do produto do tipo spray, com fechamento

recrave por ser o mais seguro com relagédo a protecéo e vedagao do perfume. A cor
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do sistema spray € definida como dourada para ajudar a contemplar as
caracteristicas de sofisticacdo e requinte que o frasco deve possuir. A cor do orificio
por onde sai o perfume é definida com branco e preto para contrastar com o restante
da cabega do spray. O local onde é pressionado o spray foi modelado para que o
mesmo tivesse caracteristicas anatémicas, contribuindo com aspectos ergonémicos.
Em relagao ao tubo do spray, optou-se pela tecnologia onde o mesmo fica invisivel.

A espessura da superficie do vidro é trabalhada irregularmente ao longo do
frasco de forma que a mesma € mais grossa na parte inferior, e vai diminuindo na
medida em que a altura do frasco vai crescendo. A superficie do frasco ficou definida
como vidro transparente incolor, pensando na segunda utilizagcdo que o produto
oferece, podendo ser combinado em diferentes ambientes e interagir com objetos de
varias cores. A cor selecionada para ser aplicada ao liquido é rosa para reforgcar o
valor feminino.

A tampa é definida com encaixe overcap, a forma da mesma nao segue a
forma do frasco e é separada do mesmo. A forma da tampa € composta por curvas
continuas que formam um botao de flor. Na parte superior da mesma foi feita uma
cavidade para configurar o pds-uso do produto onde o frasco cumpre com a sua
segunda fungao sendo um castical. O material aplicado foi acrilico opaco branco. O
acrilico foi selecionado para impedir que a tampa caia no chado e quebre, fator
relatado como comum pelas usuarias. A superficie opaca foi escolhida para impedir
que aparega o sistema spray no momento do pés-uso do produto.

E interessante falar sobre qual é a fragrancia que o frasco criado poderia
conter. O liquido do perfume é criado, levando em consideragdo as caracteristicas
de suas usuarias (lutadoras, confiantes, sonhadoras, vaidosas). Uma fragrancia
possui notas de cabeca, coragdao e de fundo. As notas de cabeca sédo a primeira
impressao do perfume e evaporam logo. As notas de coragdo dao o real cheiro do
perfume, que fica por varias horas no corpo. As notas de fundo dao base ao perfume
e duram até o final, sdo também as ultimas notas a serem sentidas. A fragrancia
aqui apresentada é doce, sensual e marcante. E uma fragrancia floral doce intensa,
com notas de cabecga contendo canela, chocolate e mel, com as notas de coragao
compostas por jasmim e gardénia e as notas de fundo s&o formadas por baunilha e

caramelo.
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7 CONCLUSAO

Diante das necessidades detectadas na pesquisa inicial, o objetivo deste
trabalho foi de propor diretrizes para nortear a utilizacdo dos softwares de
modelagem 3D como ferramentas de apoio no processo criativo do design de
embalagem, considerando aspectos do seu formato tridimensional. Para isso foram
estudados aspectos tedricos sobre o design da embalagem, criatividade e processos
criativos, aspectos tridimensionais da forma e modelagem virtual 3D. Além dos
aspectos tedricos foram feitas pesquisas com profissionais com experiéncia em
modelagem virtual 3D no design e no design de embalagem.

Com a analise e interconexao destes dados, foram criadas 10 diretrizes que
servem como guia para o processo criativo virtual proposto. Conhecendo a
importancia em se seguir uma metodologia na realizagdo do design, ndo somente de
embalagens, mas como de qualquer outro produto, optou-se por organizar estas
mesmas diretrizes dentro de uma metodologia. No ultimo capitulo é feita a aplicagao
desta metodologia, através da realizagao do design virtual de um frasco de perfume,
onde as 10 diretrizes propostas ajudam a guiar e organizar o trabalho.

O diferencial desta para as demais metodologias esta apos a fase inicial,
quando comega a fase da criatividade. A mesma é estruturada nas seguintes
etapas: Buscar, Conectar, Criar e Apresentar. Sendo que a etapa Criar é dividida
nas fases: Conceitual, Software e Refinar.

Os autores estudados e os profissionais entrevistados concordam que é
importante seguir uma metodologia para melhor guiar e organizar o trabalho do
designer. Isso nao prejudica o processo criativo e sim ajuda a nao perder o foco em
relagdo aos objetivos tragados, o que deve aumentar consideravelmente as chances
de sucesso do mesmo, pois o produto resultante deste processo, nao foi criado ao
acaso, mas € intensamente conhecido e fundamentado através dos estudos e
pesquisas realizados, seguindo um processo organizado em todo o processo de seu
desenvolvimento.

Na pratica uma metodologia pode sofrer pequenas alteragcbes no que diz
respeito a seguir as suas etapas, isto depende do tipo de produto e de como aquele
trabalho foi organizado, pois cada trabalho é unico, as marcas e empresas sao

diferentes, a forma de trabalho dos profissionais também ¢é diferente e cada design
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de embalagem realizado € unico, podendo ter diferentes objetivos, prazos,
orcamentos e possibilidades, enfim neste sentido sempre um trabalho sera diferente
um do outro. Entdo, nem sempre a mesma metodologia podera ser seguida
igualmente como sendo uma formula fixa em todas as etapas. Certas caracteristicas
de um projeto podem fazer com que existam alteragdes na sequéncia ou existéncia
das mesmas. Porém, ndo se deve esquecer a importancia em se seguir uma
metodologia sempre. Empresas e profissionais sérios, competentes e organizados
sabem sobre a importancia disso e como isso pode contribuir em seus trabalhos na
busca e alcance dos objetivos desejados.

Esta metodologia pode ser utilizada na criagdo de embalagens em geral, uma
vez que sistematiza a parte fundamental da criacdo que esta nas etapas Buscar e
Conectar e na parte inicial da etapa Criar. A parte inicial da etapa Criar, que se
refere a aplicagao de técnicas criativas como o brainstorming, os painéis semanticos
e a geracao de alternativas através dos esbogos, embora que na realizacdo deste
trabalho foi focado na conformacgao 3D, pode ser aplicada também, por exemplo, na
criacdo de rotulos, uma vez que o processo de criacdo € praticamente o mesmo. A
continuagao do processo criativo neste contexto é a etapa Software e Refinar, cujo
foco € na modelagem 3D, mas o processo de criagdo através da geracao de
alternativas e depois selecdo da melhor alternativa, que seguem para o refinamento
e por final apresentacao e defesa, também séo validas na criacido que considera os
aspectos graficos 2D. O que muda sao alguns elementos considerados e o tipo do
software utilizado, mas a esséncia da criacdo € a mesma.

O design do frasco de perfume do ultimo capitulo foi realizado com o objetivo
de aplicar na pratica as diretrizes propostas no capitulo anterior. As mesmas
contribuiram significativamente para guiar, organizar e até mesmo inspirar a geragao
de ideias do processo criativo desta embalagem.

A organizacdo do processo criativo que utiliza as possibilidades do software
de modelagem 3D contribuiu significativamente para a evolugéo e materializagdo da
ideia, que foi proposta na etapa conceitual. Porém, percebeu-se que € preciso
conhecer as possibilidades do software de modelagem 3D, para que seja
desenvolvido um bom trabalho, pois a falta de conhecimento do profissional em
relacdo a estes requisitos de software pode comprometer a evolucido e o
desenvolvimento do trabalho. Além de se conhecer as possibilidades do software, o

conhecimento sobre os aspectos de geometria no que diz respeito a localizagao
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tridimensional do objeto no espago, bem como as medidas do mesmo também sao
fundamentais, pois sem ter este conhecimento ndo adianta dominar o software.

Na criacdo das diretrizes referentes a esta parte do processo criativo no
software, procurou-se generalizar as possibilidades do software, sendo descrito a
utilidade e funcionalidade em termos do efeito produzido por determinado comando
ou possibilidade, pois no contexto da criagdo e materializagdo da ideia podem ser
utilizados varios softwares diferentes.

A esséncia do design esta na organizagéo e estudo realizados para se buscar
dados que ajudem a encontrar as solugbes, que configuram as principais
caracteristicas de produtos e embalagens, sempre seguindo metodologias, que
ajudem a guiar este processo e desta forma organizar e fundamentar o trabalho da
forma mais eficaz. O design virtual da embalagem estudado neste trabalho é
desenvolvido através desta esséncia, quando sido pesquisadas exaustivamente
todas as informacbes possiveis para se conhecer o produto e como o mesmo esta
apresentado no mercado, dentre outras informagdes importantes para a criacdo do
mesmo, como a sua relacdo com o meio ambiente e com o seu usuario. Desta
forma, quanto mais o processo criativo for alimentado com estes dados importantes
que o antecedem, mais o trabalho tera fundamento, o que ajuda na inspiragao de
ideias na hora da geragao de alternativas e, consequentemente, no final do processo
estes dados também sdo fundamentais para formular a argumentacédo da melhor
defesa do trabalho.

A caracteristica que marca o design virtual neste trabalho é a organizagao das
etapas do processo criativo onde se utilizam softwares de modelagem 3D para criar
e apresentar embalagens. No contexto deste trabalho observou-se que a geragéo de
alternativas no software evoluiu a criagcdo da forma do frasco, sendo notado que as
diferentes possibilidades do software ajudaram neste contexto. Esta evolugcao foi
progressiva do primeiro modelo, passando por mais trés alternativas, onde cada uma
foi crescendo, sendo que a ultima alternativa foi a selecionada como definitiva para
continuar a ser trabalhada na proxima etapa do refinamento. No refinamento foram
calculados e trabalhados os detalhes e componentes do frasco, desta forma foi
obtido o modelo do frasco final com o seu sistema de spray e tampa. O resultado
mais importante neste contexto € a modelagem do frasco com as suas

caracteristicas e os seus componentes, mas a etapa da apresentacdo fez a
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diferenca. Na mesma, o frasco foi texturizado e ambientado em diferentes cenarios,
para se mostrar de forma clara seu tamanho, manuseio e pés-uso.

No contexto deste trabalho, foi observado que a computagédo grafica pode
contribuir significativamente com o design através dos softwares tanto para criar
como apresentar produtos e embalagens. Desta forma, pode ser diminuido o tempo
de criagao, bem como aperfeicoar a visualizacédo final do produto, podendo em
certos casos até eliminar a necessidade de criagado de prototipos, feitos justamente
para a visualizacdo do mesmo.

Na atualidade, € quase impossivel imaginar a criagdo de uma embalagem
sem a ajuda de softwares. Se as embalagens estdo sendo reformuladas em um
tempo cada vez menor, e sendo as mesmas de grande importancia para a
sociedade e para o sucesso de produtos e empresas, € fundamental que sejam
feitos estudos sobre como desenvolver embalagens de forma mais eficaz, para que
as mesmas alcancem os objetivos estratégicos empresariais, para que possam
interagir da melhor forma com as pessoas e para que sejam menos agressivas ao
meio ambiente, no contexto da realidade em que estido sendo consumidas.

A conclusao final € de que realmente o design pode utilizar os recursos dos
softwares para potencializar a criagdo e materializagdo de embalagens, bem como
reforcar a defesa das mesmas através de uma apresentacgao virtual que pode ser tao

ou mais interessante que a puramente fisica.
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APENDICE A — Pesquisa sobre a modelagem 3D no software.

Pablico a ser entrevistado: Profissionais de modelagem virtual 3D.

Objetivo: Obter informagdes sobre o processo de criagdo de produtos através dos
recursos de modelagem virtual 3D focando na contribuicdo que os mesmos podem
oferecer no processo da materializacédo da ideia no software.

Perguntas guia da entrevista
1) Perfil do profissional entrevistado:

1.1) Qual é a sua formag&o?

1.2) Qual é o seu cargo? Qual a area de atuagéo — qual o tipo de produto?

1.4) Quantos anos de experiéncia possui com modelagem 3D?
2) E notéria a importancia dos conhecimentos de operacédo de softwares para a
modelagem e representagdo virtual de produtos e embalagens. Além destes
conhecimentos uma boa dose de bom senso e criatividade sdo fundamentais. Quais
os conceitos tedricos que vocé considera importante saber/estudar para modelar
produtos/embalagens em 3D?
3) Existem pessoas que acreditam que o processo criativo deve ser livre e que
seguir uma metodologia atrapalharia o “desenvolver” da criatividade. Qual é a sua
opinido sobre isso?
4) Qual a metodologia de criagdo que vocé (e/ou sua equipe) utiliza(m) no projeto de
um produto/embalagem? Fale sobre as etapas (passos) que sdo frequentemente
utilizados em um projeto (da pesquisa até a execugéo).
5) As possibilidades do software podem aflorar (aumentar, inspirar) a exploracéo da
criacao? Se sim, cite exemplo(s) praticos e/ou quais os fatores técnicos que
contribuem para isso?
6) Durante a modelagem 3D no software, quais sdo as etapas ou procedimentos que
vocé costuma seguir no seu trabalho? Caso preferir o entrevistado pode utilizar
imagens para explicar o seu processo de modelagem de um produto em especifico.
7) Dentre estes passos (usados durante a modelagem 3D) vocé costuma utilizar
geracado de varias alternativas de desenhos? Vocé acha que é interessante esta
possibilidade? Explique.
8) Quais os principais comandos/efeitos de geragao do desenho 3D mais utilizados?
Pode ser utilizado um exemplo em especifico (preferido pelo entrevistado). Para
descrever a geragao da forma do produto, o tratamento dos detalhes, como efeitos
na superficie (ex: relevo) e os efeitos de acabamento (ex: aplicagdo de materiais):

- Forma geral/forma base (exemplo: o produto, o frasco):

- Formas planas:

- Formas organicas (curvas):

- Formas dos detalhes: alto relevo, baixo relevo, etc:

- Unido, subtracdo de formas, etc:

- Aplicagao de materiais e efeitos (fosco, brilho, etc):

- Outros:
9) A utilizagdo destes comandos e efeitos sdo planejados antes do desenho virtual

" Para esclarecer a pergunta pode-se citar algumas técnicas utilizadas. A técnica blueprint
(esbogos/desenhos de diferentes vistas feitos manualmente), é utilizada através de planos
transversais usados como referéncia para iniciar e guiar a modelagem 3D no software. Em um outro
exemplo a modelagem comeca a partir de, por exemplo, um cubo que vai sendo esculpido. Pode ser
citado ainda o exemplo da escultura feita em resina que depois é digitalizada em 3D e seus
acabamentos feitos no software.
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ou vao sendo considerados no decorrer do mesmo?
10) E importante que a apresentagao virtual final seja realistica? Quais os requisitos
(efeitos) de software que s&o importantes neste contexto?

10.1) Explique os comandos e respectivos efeitos utilizados?

10.2) Vocé costuma utilizar softwares para estes efeitos especificos?
11) Qual a importancia dos softwares de modelagem 3D, na criagdo/materializagéo
do produto em que vocé trabalha? Explique.

11.1) Qual é (quais séo) o(s) software(s) que vocé utiliza?
12) Apresente um ou mais cases de modelagem virtual 3D que vocé
desenvolveu/participou? Fale sobre os detalhes do desenvolvimento no software.
13) Quais as sugestdes que vocé deixa para estudantes e profissionais que
pretendem utilizar softwares de modelagem 3D para criar e apresentar seus
projetos?
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APENDICE B — Entrevista com usuérios de perfume

Produto: Perfume.

Categoria: Feminino.

Entrevistados: Mulheres que gostam de usar perfumes.

Objetivo: Adquirir dados sobre os habitos e o comportamento dos usuarios em
relacdo a sua interagdo com frascos de perfume. E desta forma conhecer
informacdes importantes sobre a funcionalidade, manuseio e uso do produto.
Perguntas guia da entrevista:

1) De uma forma geral o que vocé considera importante em uma embalagem de
perfume?

2) Quais os aspectos negativos lembrados?

3) Quais os aspectos positivos lembrados?

4) Quais as formas que mais marcaram vocé?

5) Qual é o material que vocé sente mais confianga?
6) Qual é o material que vocé acha mais atrativo/belo?

7) Ja teve oportunidade de utilizar materiais diferentes do vidro? Se sim, quais sdo e
como foi a experiéncia?

8) Gostaria de usar uma embalagem de um material diferente? Se sim, qual?
9) Qual a sua opiniao sobre o tamanho de uma embalagem de perfume?

10) Considerando o manuseio da embalagem (agdo: pegar o frasco), quais as
formas que vocé sente que ajudam neste processo?

11) Considerando o uso do perfume (o ato de passar perfume), quais sao as formas
de abertura que vocé prefere (spray...).

12) Qual a sua opinido sobre como deveria ser a superficie da embalagem (liso,
relevo, aspereza ou outro efeito).

13) Qual a sua opinido sobre a tampa da embalagem? (forma, praticidade)

14) Ao manusear uma embalagem de perfume, qual a sensagédo em relagdo ao
peso? Mais leve e mais pesada.

15) Outras Observacgoes:
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APENDICE C - Pesquisa completa sobre os perfumes

Formas verticais

OH! De Moschino — Aqua Allegoria Gentiana — Absolutely Irresistible — Always — Avon

Moschino Guerlain Givenchy
.r"Tn
.'.\. N
LD
Dalimania — Salvador Alien — Thierry Mugler Amethyst — Lalique Aqua di Aqua —
Dali Princesse Marina De
Bourbon

@

Visions Miss Punk — Free Attitude — Oriflame Live Luxe — Jennifer
Oriflame Lopes
A==
(F 0

Truth — Calvin Klein

I

Azria

Eau de Eden — Cacharel RubyLips — Salvador Dali Perles De Lalique — Fendi — Celebration
Lalique
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Spark Seduction — Liz

Vivid — Liz Claiborne

Cashmere Mist Liquid

Celebre — Avon

&

J adore — Dior

Giordani Gold — Oriflame

Essence — Narciso
Rodriguez

Avon

Tressele Seduction —

Calyx Sheer Exhilaration
—Prescriptives

Claiborne

Deep Red — Hugo Boss Can Can — Paris Hilton

n

|
]

fr: -.:'
John Galliano — John
Galliano

T

r_;\e;\

J'S Exte Woman — Exte

u

Nude — Donna Karan

Classique Prestige —
Jean Paul Gaultier

Heavenly Kiss —
Victoria's Secret

Rock Me! — Anna Sui

Inspire — Ellen Tracy Miss Chi — Chi
Commedia — Lalique The Beat — Burberry L"Or de Torrente —
Torrente
| @
_i
B =

Curve Soul Vintage — Liz
Claiborne

L'eau par Kenzo — Kenzo

Innocent lllusion —
Thierry Mugler
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Organza — Givenchy

NEapees s

Naturelle — Yves Rocher

rhea

: L&.Lf.;

Rhea — O Boticario

212 on Ice 2005 —
Carolina Herrera

Pl |

Elixir Charnel Oriental

Flower — Kenzo

Printemps — M. Micallef

1L

Joya — Alfred Sung

)

Kenzo Amour — Kenzo

=

Womanity — Thierry Mugler

All You've Ever Wanted —
Helena Rubinstein

Miracle

Miracle forever — Lancome

Ted Baker Woman — Ted
Baker

Tempore Donna — Laura
Biagiotti

Enigma — Oriflame

Innocent — Thierry
Mugler

-

Secondscent — Ted
Baker

g

Eternity Love — Calvin
Klein

410

Arbo Female — O
Boticario

Nuit de Longchamp —
Lubin

Brulant — Guerlain
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Kingdom Summer —
Alexander McQueen

Black Star — Avril Lavigne

=

. »
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Zen Summer — Shiseido Dancing Lady —
Oriflame

-
.‘_“.‘__‘_,‘:f
_BVMLGARL

Midnight Wishes — Esme Bvlgari au The Vert
Rene Extreme —Bvlgari

DKNY Red Delicious —
Donna Karan

Paradox Green —
Jacomo

Chevignon 57 for Her —
Chevignon

Laguna — Salvador Dali

Perfetto — Esme Rene

e~

-
Coimt

L %:‘
NS A

Imagine — Ellen Tracy

4

1

H

—)

J'Aime — La Perla

Ny -

bz

—

i
5
E

'\\ .

Flower Princess — Vera Wang

@

A

Initial — Boucheron

L — Lolita Lempicka

Amor Amor Elixir
Passion — Cacharel

Aquawoman —
Rochas

Asteria — Princesse
Marina De Bourbon

-

it
[

Luxe Berry Pearl
Yellow

L eau d"Minuit Fleur —

Lolita Lempicka
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Eau Belle D'Azzaro —
Azzaro

Coeur Joie — Nina Ricci

Chaigll |
RS TN a4
neahlasr /.
Incanto Charms —

Salvatore Ferragamo

L3

212 Sexy — Carolina
Herrera

Fleur de Rocaille — Caron Night Aoud — M.

Micallef

L
".'_:\ 4

b5

Wish Pink Diamond —
Chopard
&}

[
\ LS

[ \ 1

P

Chevignon 57 for Her —
Chevignon

Laguna — Salvador Dali

% \

Coeur Joie — Nina Ricci Eau Belle D'Azzaro —
Azzaro
k5
4
=

43

Midnight Charm — Dior Aigner Too Feminine —

Etienne Aigner

.

&

Heidi Klum - LR Jette — Jette Joop

L instant — Guerlain

ya

Black XS for Her — Paco
Rabanne

Euphoria — Calvin Klein

O

With Love — Hilary Duff

Nikos — Nikos

Tresor Sparkling —
Lancome

Initial — Boucheron Ghost Deep Night —

Ghost

Jette — Jette Joop

Rykiel Rose — Sonia Rykiel Secret — Cavin Klein
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Rock’n’Rose Couture — True Glow Nightfall — Si Lolita — Lolita Lempicka
Valentino Avon

-

Lulu Rose — Lulu Truly Pink — Vera Wang  Silver Rain Shimmer Mist — La Midnight Rain — La
Castagnette Prairie Prairie

Simply Chic — Celine Dion Nomadic — Oriflame

S
A

Missoni — Missoni

Sweet Desire by
Realities — Liz
Claiborne

g 1\\”\”\”] 3 ;
Valentino — Valentino Oriens — Van Cleef & Tous H20 — Tous
Arpels
a"ff:"z —x= -
FEn
- "'}“-&'*— ;%: _'__ ;
.;) sux wav N 7
\ - - o 7%
N = L
Eau de Shalimar — Silk Way — Ted Lapidus Aramis Always for
Guerlain Her — Aramis
".‘\ .[
f: N
L R e
Y i -
N A ~al
N —
Eau de Fath — Jacques Island Bermuda — Rouge Royal — Princesse Bijan Style — Bijan

Fath Michael Kors Marina De Bourbon
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	 RESUMO 
	 
	 
	O objetivo deste trabalho é sistematizar o processo criativo virtual de embalagens, utilizando softwares de modelagem 3D como ferramentas de apoio à criação e materialização da ideia. As embalagens, atualmente, são cada vez mais reformuladas e em um tempo menor, sendo importantes para o sucesso de produtos e empresas. Assim, é fundamental que sejam feitos estudos sobre como desenvolver embalagens de forma rápida e eficaz, para que as embalagens alcancem os objetivos estratégicos empresariais, possam interagir da melhor forma com as pessoas e sejam menos agressivas ao meio ambiente no contexto da realidade em que são consumidas. Com os recursos tecnológicos disponíveis, a criação das embalagens normalmente é feita com o auxílio de softwares, mas com pouca ou sem sistematização do processo criativo. De modo a abordar o processo criativo virtual de embalagens, foram estudados aspectos teóricos sobre o design da embalagem, criatividade e processos criativos, aspectos tridimensionais da forma e modelagem virtual 3D. Além dos aspectos teóricos, foram feitas pesquisas com profissionais com experiência em modelagem virtual 3D. Foi realizada uma análise qualitativa destes dados e, em seguida, foi feita a sua interligação para elaborar as dez diretrizes que servem como guia para o processo criativo virtual do design de embalagens proposto. Optou-se por organizar estas diretrizes dentro de uma metodologia, a qual consiste das etapas: Buscar, Conectar, Criar e Apresentar. O seu diferencial, em relação às demais metodologias, está nas fases Criar e Apresentar, que envolvem a criação de embalagens utilizando as possibilidades de softwares de modelagem 3D. Na criação das diretrizes referentes à parte do processo criativo em softwares, procurou-se a generalização dos procedimentos, pois no contexto da criação e materialização da ideia podem ser utilizados diferentes softwares. Para colocar em prática esta metodologia, foi realizado o design de um frasco de perfume, seguindo as dez diretrizes propostas. Notou-se que as diretrizes contribuíram significativamente para guiar, organizar e até mesmo inspirar a geração de ideias do processo criativo e conduzir as atividades até a apresentação final do trabalho. Foi observado também que a computação gráfica pode contribuir significativamente com o design, potencializando a criação e a materialização de embalagens. Desta forma, pode-se diminuir o tempo de criação e os custos com a criação de protótipos, além de aperfeiçoar a visualização final do produto. 
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