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RESUMO

O presente projeto explora o desenvolvimento de uma mochila daypack sustentável

e versátil para adequar-se ao cotidiano urbano, considerando o público-alvo de

adolescentes e jovens adultos, na faixa de 15 a 24 anos. Foram combinados os

métodos de Design Thinking – que conta com as etapas de Imersão, Análise e

Síntese, Ideação e Prototipação – e Biomimicry Thinking – com Definição,

Descoberta, Criação e Avaliação -, conectando o processo criativo do design ao

sistema biomimético de análise e mimese da natureza em questões humanas. O

design foi inspirado em quatro diferentes seres vivos, considerando as necessidades

de uso do público e as funções destes no meio ambiente. Ao longo das pesquisas,

notou-se a importância da criação de mochilas daypack devido à falta de modelos

que sejam sustentáveis, tanto na escolha de materiais quanto no seu ciclo de vida, e

que sejam adaptáveis a diversas atividades, com o intuito de minimizar a compra de

mais de um modelo de mochila, reduzindo o impacto ambiental de consumo.

Palavras-Chave: Design; Mochila; Biomimética; Sustentabilidade.



ABSTRACT

This project explores the development of a sustainable and versatile daypack to suit

urban daily life, considering teenagers and young adults as the target audience, aged

from 15 to 24. The combined methods used were Design Thinking – which includes

the stages of Immersion, Analysis and Synthesis, Ideation and Prototyping – and

Biomimicry Thinking – with Scoping, Discovering, Creating and Evaluating,

connecting the creative process of design to the biomimicry system of analysis and

mimesis of nature in human issues. The design was inspired by four different living

beings, considering users’ needs and the animals’ functions in the environment.

Throughout the research, the importance of creating daypack backpacks was noted

due to the lack of models that are sustainable, both in the choice of materials and in

their life cycle, and that are adaptable to different activities, with the aim of minimizing

the purchase of more than one backpack model, decreasing the environmental

impact of consumption.

Palavras-Chave: Design; Backpack; Biomimicry; Sustainability.
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1 INTRODUÇÃO

1.1 Introdução

Em seu livro “Biomimética: Inovação Inspirada na Natureza”, Janine Benyus

definiu a biomimética - do grego bios, vida, e mimesis, imitação - como a área da

ciência que busca solucionar problemas a partir da simulação de estratégias

desenvolvidas pela natureza ao longo de sua evolução. A biomimética pode atuar

em diversos pontos de desequilíbrio da vida humana, resgatando a estabilidade do

que é consumido e do que é devolvido ao meio ambiente.

A indústria da moda é um exemplo de desequilíbrio, já que é responsável por

10% das emissões de gases de efeito estufa no meio ambiente (PNUMA, 2023), o

que se dá, de acordo com a organização Fashion Revolution pelo “modelo

econômico atual, [...] que se baseia em ‘extrair, transformar e descartar’, e que

depende de grandes quantidades de recursos (sociais e naturais) de baixo custo e

fácil acesso, além de altos níveis de energia para manter suas engrenagens em

funcionamento”.

Um dos maiores impactos da moda é o descarte têxtil, como comprova a

pesquisa da organização Textile Exchange. O poliéster, a fibra mais produzida

globalmente, ocupa mais de 50% da produção global, é não renovável - por ser

derivado do petróleo - e é responsável por consumir altos níveis de energia e liberar

compostos tóxicos nas águas e no ar. Apesar de o poliéster reciclado ser associado

à impactos ambientais positivos numa tentativa de greenwashing - tentativa de

venda de falsa sustentabilidade -, o relatório Fashion at the Crossroads do

Greenpeace alega que esse “não pode ser considerado um passo sério em direção

à circularidade”, já que esse material, reciclado ou não, libera microfibras ao longo

de seu ciclo de vida, poluindo os oceanos com microplásticos e o solo com sua lenta

composição de, no mínimo, 100 anos. (FASHION REVOLUTION, 2023).

Para resolver o problema, precisamos redesenhar a maneira como nossas

roupas são feitas e usadas. Construir uma indústria que projeta produtos

para serem: mais usados, feitos para serem feitos novamente e feitos de

insumos seguros e reciclados ou renováveis. (ELLEN MACARTHUR

FOUNDATION, 2023)
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Nesse contexto, é importante destacar na moda o uso de fibras sintéticas e

poluentes como o poliéster, como se pode observar em marcas notórias como Nike,

Adidas e Diesel. Outra questão que permeia o design de mochilas é a necessidade

constante de desenvolver modelos mais confortáveis e práticos, que se adequem às

atividades práticas do usuário, considerando que seu uso pelos seres humanos é

tão antigo que não há registros históricos do início. A mochila Merriam é considerada

o primeiro modelo moderno produzido, em 1878, destinado aos soldados do exército

norte-americanos. Desde então, as mochilas passaram por mudanças para se

adequarem a diferentes funções, e assim como vestimentas e acessórios, as

chamadas daypacks passaram a ser símbolos de status social, como uma

expressão de personalidade e pertencimento. (SIGH, GAGANPREET, 2023.)

As daypacks são mochilas menores e mais leves, apropriadas para o uso

urbano e que consideram a estética dos produtos tanto quanto a função, como pode

se observar inclusive em produções de marcas de luxo como Louis Vuitton, Prada e

Loewe. O intuito do projeto é desenvolver uma mochila daypack para uso urbano

que se adeque a diversas atividades urbanas, destinada ao público jovem de 15 a

24 anos, inspirados em sistemas da natureza a partir do Biomimicry Thinking e no

processo criativo de Design Thinking, a fim de contemplar versatilidade, usabilidade

e estética de forma sustentável.

1.2 Problematização

● Como alinhar a prática da biomimética ao desenvolvimento de uma mochila?

● Como alinhar moda e sustentabilidade?

● Qual sistema da natureza pode ser utilizado por analogia para versatilizar o uso

da mochila?

● Como garantir uma pós-vida para a mochila?

● Como garantir que a mochila tenha alta durabilidade?



20

1.3 Objetivo

1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma mochila daypack para uso urbano, destinada ao público

jovem de 15 a 24 anos, a partir da biomimética, a fim de garantir usabilidade,

estética e versatilidade de forma sustentável.

1.3.2 Objetivos Específicos

● Analisar a trajetória sociocultural e as inovações de mochilas ao longo dos anos

como referencial para o desenvolvimento de um novo produto;

● Reconhecer o público, considerando suas necessidades e alinhando a estética

do produto às personas, a fim de gerar reconhecimento conceitual e

identificação do público pelo produto;

● Pesquisar sobre aspectos da natureza por meio do método da biomimética que

possam suprir as necessidades do público-alvo;

● Desenvolver uma mochila funcional por meio da biomimética para proporcionar

conforto e usabilidade para o produto.

1.4 Justificativa

Segundo Gaganpreet Singh, as primeiras bolsas surgiram como forma de

armazenamento de pequenos itens como dinheiro e foram se desenvolvendo ao

longo dos anos. A criação de mochilas partiu, principalmente, da necessidade de se

carregar pertences em ambientes desfavoráveis, como soldados em guerra, ou

longas caminhadas do povo Inuit do Ártico.

A primeira mochila moderna, desenvolvida por Henry Merriam em 1878, é

destinada aos soldados norte-americanos como uma substituição ao Blanket Roll -
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um cobertor com ferramentas e alimentos envoltos em um cobertor ligado ao corpo

por tiras. O modelo de mochila conhecido como knapsack, de duas alças e sem

estrutura, contavam com chapas de metal para afastar a mochila do corpo do

soldado. Apesar das melhorias, foi descartada por ser desconfortável.

Ao longo dos anos, as mochilas passam por aprimoramentos e são

desenvolvidos diferentes modelos para diferentes usos, como as cargueiras - para

escaladas e viagens -, as rucksacks - para cargas mais pesadas, e, integrando com

o contexto moderno e contemporâneo, as daypacks - para a rotina urbana -, que se

tornaram uma forma de expressão de personalidade e de status social. (ENNES;

PENA, 2023)

Um dos maiores desafios na produção das mochilas é seu impacto ambiental.

Segundo a ONU, a indústria da moda é responsável por quase 10% das emissões

globais de dióxido de carbono e a maior poluidora hídrica no mundo, além de

irregularidade de algumas marcas com resíduos e mão-de-obra. De acordo com o

G1, somente o Brasil produz 4 milhões de toneladas de resíduos têxteis anualmente,

que, quando sintéticos, podem levar incontáveis anos para se decompor, poluindo o

meio ambiente também com as substâncias de tingimento dos tecidos, que

contaminam o solo.

35% da poluição provém de tecidos sintéticos (YAMAGUCHI et al., 2018), que

são muito explorados no desenvolvimento de mochilas. Esse é o caso do poliéster

que, ao longo de sua vida útil, apresenta soltura de fios pelo desgaste da trama e

formam grande parte dos microplásticos que desaguam no oceano e o equilíbrio da

vida marinha. Além disso, por ser um derivado do petróleo, é uma matéria não

renovável, consome altos níveis de energia e é responsável pela liberação de

toxinas nas águas (GULLINGSRUD, 2017).

A partir dessa problemática, foi como público alvo jovens de 15 a 24 anos

considerando que “a Geração Z aumenta a conscientização e o ceticismo sobre

empresas que fazem greenwashing ou não são francas sobre questões ambientais”

(FORBES, 2024)

A união do design com biomimética tem sido uma alternativa para garantir

sustentabilidade no desenvolvimento de vários produtos, considerando processos já
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testados e aprimorados por outros seres vivos que passaram pelos mesmos

problemas ao longo de 3,8 milhões de anos evolutivos. O processo de biomimetismo

busca modificar o modo de consumo humano, consumindo mais ensinamentos do

que insumos da natureza, mantendo-a equilibrada (BENYUS, 1997).

As florestas integradas, os corais, as tundras e as pastagens estreitamente

unidas desse planeta são a inveja de todos nós que temos sede de um

mundo sustentável e equitativo. Como comunidades, eles não apenas

criam, mas continuamente curam e melhoram os seus lugares. Nossos

lugares, também. Que modelos melhores poderiam existir?”. (BENYUS,

2009)

1.5 Métodos e técnicas

O projeto utiliza o método de Design Thinking de Maurício Vianna, Ysmar

Vianna Isabel K. Adler, Brenda Lucena e Beatriz Russo (2012), descrito no livro

“Design Thinking: Inovação em Negócios”. O processo se divide em quatro etapas:

Imersão, preliminar e em profundidade, Análise e Síntese, Ideação e Prototipação.

Complementarmente, o trabalho também seguirá as fases do processo Biomimicry

Thinking da fundação Biomimicry 3.8, que se divide nas áreas: Escopo, Descoberta,

Criação e Avaliação.

O Biomimicry Thinking conta com duas formas de estratégia, do Design à

Biologia - que parte do problema e busca na natureza as possíveis soluções - e da

Biologia ao Design - partindo de uma inspiração da natureza para o desenvolvimento

de um projeto que beneficie uma questão humana -, sendo o primeiro o método

utilizado neste projeto. O presente projeto segue a forma “do Desafio à Biologia”,

levando em conta os Life’s Principles como indicadores de sustentabilidade e

respeito à natureza. Vale ressaltar que as etapas do Biomimicry Thinking podem ser

retornadas para um maior aprofundamento.
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Figura x: Estrutura das etapas do Biomimicry Thinking

Fonte: Biomimicry 3.8

Figura x: Estrutura do Life’s Principles

Fonte: Biomimicry 3.8

A Imersão Preliminar objetiva a compreensão inicial do problema e dos

fatores que o permeiam, por meio das etapas de Reenquadramento - análise do

problema por diferentes ângulos, considerando os atores envolvidos -, Pesquisa

Exploratória - questionário para um primeiro contato com o público-alvo para um
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entendimento de seus problemas e desejos de melhoria para o produto e a Pesquisa

Desk - pesquisa em fontes confiáveis a respeito do tema e de assuntos que o

permeiam -, que foi combinada com as etapas Definir Contexto e juntamente da

etapa “Definir Contexto” do Biomimicry Thinking. Para maior profundidade sobre a

escolha de materiais que se adequem melhor ao modelo em questão, a pesquisa

têxtil será incorporada ao final, na prototipação do produto.

Na Imersão em Profundidade ocorre uma maior imersão na vida dos atores,

por meio de Entrevistas, conversas para entender os desafios enfrentados pelos

entrevistados e analisar os pontos de contato entre diferentes atores e o produto, e

Cadernos de Sensibilização, uma coleta de informações com o mínimo de

interferência possível, deixando com que a pessoa foque na sua própria rotina e não

no problema ou no projeto em si.

A Análise e Síntese filtra e organiza os conteúdos coletados nas fases de

Imersão pelas ferramentas de Cartões de Insight - selecionando as informações

pertinentes geradas nas pesquisas Exploratória e Desk, mantendo os textos

originais com as respectivas fontes -, Critérios Norteadores - seleção de pontos que

devem ser considerados ao longo de todo o projeto, delimitando-o -, levando em

consideração a etapa de Integração do Biomimicry Thinking - guiando a análise do

projeto pelos fatores de sustentabilidade propostos nos pontos do Life’s Principles -,

e a criação de Personas - seleção de perfis fictícios que representam diferentes

recortes do público-alvo.

Na Ideação, momento de desenvolvimento de ideias, o Brainstorming do

Design Thinking une-se ao Brainstorming de Ideias Bio-Inspiradas do Biomimicry

Thinking, propondo uma geração de ideias que considera tanto o Design quanto a

Biologia, tanto em relação à função dos seres vivos quanto à sua forma. A fase de

abstração das funções dos animais une-se à estrutura da Taxonomia Biomimética,

desenvolvida pela Ask Nature, para que seja possível avaliar todos os rascunhos da

Geração de Ideias pelas Matrizes de Posicionamento.

As Matrizes de Posicionamento - avaliação das ideias sintetizadas levando

em consideração os Critérios Norteadores estabelecidos e os pontos dos Life’s

Principles -, levando em conta também a originalidade dos designs e sua
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funcionalidade. Ainda na Ideação, foram definidas e projetadas as estampas e as

paletas de cores para cada opção de mochila seguindo a Biomimética, além do uso

da técnica de naming, seguindo a teoria de Delano Rodrigues.

A fase de Prototipação objetiva a definição final do produto, com o

desenvolvimento de protótipos em papel com explicações sobre as funcionalidades

de cada ponto do design, além de protótipos de volumes projetados em modelos 3D

no Fusion 360. Também foi desenvolvido um protótipo físico inspiracional para testes

de usabilidade do modelo.

Vale ressaltar que ambos os métodos utilizados são projetados para um uso

cíclico, para que se retorne a etapas já realizadas como forma de aprofundar o

design.
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2 IMERSÃO

2.1 Imersão Preliminar

A Imersão Preliminar inicia a pesquisa sobre diferentes fatores que permeiam

o problema central a ser solucionado, por meio das etapas de Reenquadramento,

Pesquisa Exploratória e Pesquisa Desk. A próxima etapa é o Reenquadramento,

que busca ampliar a visão do problema considerando a relação de cada ator da

situação e suas ações e impactos que influenciam o problema.

A Pesquisa Exploratória visa coletar informações por meio de um questionário

a partir de diferentes experiências e visões de pessoas envolvidas no cenário do

consumo de mochilas. Foi feita por meio do Google Forms, iniciada em 27 de março

de 2024 e finalizada no dia 8 de abril do mesmo ano. O formulário foi compartilhado

com público de jovens adultos de 18 a 24 anos, conhecidos de adolescentes

menores de 18 anos e pessoas acima de 24 anos que tenham experiência com o

uso de mochilas no seu cotidiano, resultando em 147 respostas ao todo.

A Pesquisa Desk tem como objetivo coletar informações sobre temas que

permeiam o contexto do projeto por meio de fontes idôneas, como livros, artigos e

sites.

A etapa de Imersão Preliminar não está incluída no relatório mas segue

referenciada principalmente na etapa de Cartões de Insight, na Imersão em

Profundidade.

2.2 Imersão em Profundidade

A etapa de Imersão em Profundidade busca a compreensão do contexto do

problema por meio do contato com os atores.
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2.2.1 Entrevista

As Entrevistas objetivam uma pesquisa direcionada com especialistas das

áreas de biomimética, design e moda para um maior entendimento de técnicas e de

pontos de vista diferentes dos profissionais das áreas em questão.

Quadro 1: Entrevista sobre Ergonomia com Moacyr Ennes, transcrição 1

Fonte: A autora
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Quadro 2: Entrevista sobre Ergonomia com Moacyr Ennes, transcrição 2

Fonte: A autora

Quadro 3: Entrevista sobre Ergonomia com Moacyr Ennes, transcrição 3

Fonte: A autora
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Quadro 4: Entrevista sobre Biomimética com Giulia Patitucci, transcrição 1

Fonte: A autora

Quadro 5: Entrevista sobre Biomimética com Giulia Patitucci, transcrição 2

Fonte: A autora
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Quadro 6: Entrevista sobre Biomimética com Giulia Patitucci, transcrição 3

Fonte: A autora

Quadro 7: Entrevista sobre Biomimética com Thalita Campbell, transcrição 1

Fonte: A autora
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Quadro 8: Entrevista sobre moda com Lucas Aragão, transcrição 1

Fonte: A autora

Quadro 9: Entrevista sobre moda com Lucas Aragão, transcrição 2
Fonte: A autora
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Quadro 10: Entrevista sobre moda com Lucas Aragão, transcrição 3

Fonte: A autora

Quadro 11: Entrevista sobre moda com Lucas Aragão, transcrição 4

Fonte: A autora
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2.2.2 Caderno de Sensibilização

O Caderno de Sensibilização busca uma coleta de dados mais profunda do

público-alvo com algumas atividades para os perfis de consumidores a partir de sua

rotina, sua personalidade e suas experiências com mochilas. Nesse projeto, foram

distribuídos links individuais do Canva para que usuários de mochilas pudessem

preencher ao longo do prazo de duas semanas. O caderno foi desenvolvido como

uma espécie de diário e conta com atividades divididas em etapas que seguem

referências da cultura da geração Z, a fim de construir uma experiência agradável na

interatividade dos participantes com as perguntas. Todos os cadernos são mantidos

em anonimato para garantir que os usuários se sintam confortáveis para responder

cada etapa com a honestidade e a profundidade necessárias.

Quadro 12: Capa do Caderno de Sensibilização

Fonte: A autora
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Quadro 12: Capa da atividade 1

Fonte: A autora

A etapa “nenhuma experiência é individual” busca compreender os hábitos de

cada participante e suas concepções sobre o uso de mochilas, selecionando

afinidade pelos stickers “muito eu”, “talvez?” e “X” e pelo quadro livre para

anotações.

Quadro 13: Tutorial da atividade 1

Fonte: A autora
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Quadro 14: Caderno de Sensibilização 1 - Atividade 1, personalidade 1

Fonte: A autora

Quadro 15: Caderno de Sensibilização - Atividade 1, personalidade 2

Fonte: A autora
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Quadro 16: Caderno de Sensibilização - Atividade 1, personalidade 3

Fonte: A autora

Quadro 17: Caderno de Sensibilização 1 - Atividade 1, personalidade 4

Fonte: A autora
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Quadro 17: Capa da atividade 2

Fonte: A autora

A etapa “livezinha: um dia comigo” simula um diário para que os participantes

descrevam sua rotina em dias tranquilos e agitados, para que sejam analisados os

pontos de melhorias e hábitos de uso nos modelos de mochila existentes.

Quadro 17: Tutorial da atividade 2, parte 1

Fonte: A autora
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Quadro 18: Caderno de Sensibilização 1 - Atividade 2, relatório de um dia tranquilo

Fonte: A autora

Quadro 18: Tutorial da atividade 2, parte 2

Fonte: A autora



39

Quadro 19: Caderno de Sensibilização 1 - Atividade 2, relatório de um dia agitado

Fonte: A autora

Quadro 19: Capa da atividade 3

Fonte: A autora

A primeira fase da etapa “você-core” busca as preferências de estilo e de

moda de cada usuário, visando as questões estéticas do modelo de mochila com a

criação de uma espécie de moodboard.



40

Quadro 19: Tutorial da atividade 3, parte 1

Fonte: A autora

Quadro 18: Caderno de Sensibilização 1 - Atividade 3, moodboard de estilo

Fonte: A autora
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Quadro 20: Tutorial da atividade 3, parte 2

Fonte: A autora

A segunda fase da “você-core” busca como cada participante define seu

próprio estilo por meio de duas ou três palavras, como uma busca rápida na internet.

Quadro 19: Caderno de Sensibilização 1 - Atividade 3, palavras-chave da estética

Fonte: A autora
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Quadro 20: Capa da atividade 4

Fonte: A autora

A fase “indo de arrasta” simula as ações de aplicativos de deslizar para a

esquerda para negar e deslizar para a direita para aceitar. Os participantes

selecionam uma imagem de um modelo de mochila e descrevem suas críticas e

elogios, para que seja compreendida sua preferência de opções.

Quadro 21: Tutorial da atividade 4, parte 1

Fonte: A autora
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Quadro 21: Caderno de Sensibilização 1 - Atividade 4, mochila que não gosta

Fonte: A autora

Quadro 21: Tutorial da atividade 4, parte 2

Fonte: A autora
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Quadro 22: Caderno de Sensibilização 1 - Atividade 4, mochila que gosta

Fonte: A autora

Quadro 22: Capa da atividade 5

Fonte: A autora

A etapa “mood Bob Ross” interliga a biomimética ao Caderno de

Sensibilização por meio da criação de um moodboard com referências da natureza

que sejam agradáveis ao usuário para a compreensão da ligação de cada

participante com o tema.
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Quadro 22: Tutorial da atividade 5

Fonte: A autora

Quadro 23: Caderno de Sensibilização 1 - Atividade 5, moodboard da natureza

Fonte: A autora



46

Quadro 23: Capa da atividade 6

Fonte: A autora

A etapa “unindo todas as respostas até aqui” propõe um quadro livre para

sugestões e ideias que tenham surgido ao longo das atividades, considerando todos

os pontos observados e descritos por cada participante.

Quadro 24: Tutorial da atividade 6

Fonte: A autora
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Quadro 24: Caderno de Sensibilização 1 - Atividade 6, conectando as ideias

Fonte: A autora

Quadro 25: Caderno de Sensibilização 2 - Atividade 1, personalidade 1

Fonte: A autora



48

Quadro 26: Caderno de Sensibilização 2 - Atividade 1, personalidade 2

Fonte: A autora

Quadro 27: Caderno de Sensibilização 2 - Atividade 1, personalidade 3

Fonte: A autora
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Quadro 28: Caderno de Sensibilização 2 - Atividade 1, personalidade 4

Fonte: A autora

Quadro 29: Caderno de Sensibilização 2 - Atividade 2, relatório de um dia tranquilo

Fonte: A autora
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Quadro 30: Caderno de Sensibilização 2 - Atividade 2, relatório de um dia agitado

Fonte: A autora

Quadro 31: Caderno de Sensibilização 2 - Atividade 3, moodboard de estilo

Fonte: A autora
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Quadro 32: Caderno de Sensibilização 2 - Atividade 3, palavras-chave da estética

Fonte: A autora

Quadro 33: Caderno de Sensibilização 2 - Atividade 4, mochila que não gosta

Fonte: A autora
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Quadro 34: Caderno de Sensibilização 2 - Atividade 4, mochila que não gosta

Fonte: A autora

Quadro 35: Caderno de Sensibilização 2 - Atividade 5, moodboard da natureza

Fonte: A autora
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Quadro 36: Caderno de Sensibilização 2 - Atividade 6, conectando as ideias

Fonte: A autora

Quadro 37: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 1, personalidade 1

Fonte: A autora
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Quadro 38: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 1, personalidade 2

Fonte: A autora

Quadro 39: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 1, personalidade 3

Fonte: A autora
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Quadro 40: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 1, personalidade 4

Fonte: A autora

Quadro 41: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 2, parte 1 de um dia tranquilo

Fonte: A autora
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Quadro 42: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 2, parte 2 de um dia tranquilo

Fonte: A autora

Quadro 43: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 2, parte 1 de um dia agitado

Fonte: A autora
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Quadro 44: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 2, parte 2 de um dia agitado

Fonte: A autora

Quadro 45: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 3, moodboard de estilo 1

Fonte: A autora
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Quadro 46: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 3, moodboard de estilo 2

Fonte: A autora

Quadro 47: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 3, moodboard de estilo 3

Fonte: A autora
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Quadro 48: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 3, moodboard de estilo 4

Fonte: A autora

Quadro 49: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 3, moodboard de estilo 5

Fonte: A autora
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Quadro 50: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 3, moodboard de estilo 6

Fonte: A autora

Quadro 51: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 3, palavras-chave da estética

Fonte: A autora
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Quadro 52: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 4, mochila 1 que não gosta

Fonte: A autora

Quadro 53: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 4, mochila 2 que não gosta

Fonte: A autora
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Quadro 54: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 4, mochila que gosta

Fonte: A autora

Quadro 55: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 5, moodboard 1 da natureza

Fonte: A autora
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Quadro 56: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 5, moodboard 2 da natureza

Fonte: A autora

Quadro 57: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 5, moodboard 3 da natureza

Fonte: A autora



64

Quadro 58: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 6, conectando as ideias

Fonte: A autora

Quadro 59: Caderno de Sensibilização 4 - Atividade 1, personalidade 1

Fonte: A autora
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Quadro 60: Caderno de Sensibilização 4 - Atividade 1, personalidade 2

Fonte: A autora

Quadro 61: Caderno de Sensibilização 4 - Atividade 1, personalidade 3

Fonte: A autora
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Quadro 62: Caderno de Sensibilização 4 - Atividade 1, personalidade 4

Fonte: A autora

Quadro 63: Caderno de Sensibilização 4 - Atividade 2, relatório de um dia tranquilo

Fonte: A autora
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Quadro 64: Caderno de Sensibilização 4 - Atividade 2, relatório de um dia agitado

Fonte: A autora

Quadro 65: Caderno de Sensibilização 3 - Atividade 3, moodboard de estilo

Fonte: A autora



68

Quadro 66: Caderno de Sensibilização 4 - Atividade 4, palavras-chave da estética

Fonte: A autora

Quadro 67: Caderno de Sensibilização 4 - Atividade 4, mochila que não gosta

Fonte: A autora
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Quadro 68: Caderno de Sensibilização 4 - Atividade 4, mochila que gosta

Fonte: A autora

Quadro 69: Caderno de Sensibilização 4 - Atividade 5, moodboard da natureza

Fonte: A autora



70

Quadro 70: Caderno de Sensibilização 4 - Atividade 6, conectando as ideias

Fonte: A autora

3 ANÁLISE E SÍNTESE

3.1 Cartões de Insight

Os Cartões Insight visam filtrar os conteúdos coletados ao longo das etapas

de Imersão Preliminar e Imersão em Profundidade. Os cartões são divididos por

cores, sendo cada uma representante de um tema:
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Quadro 71: Divisão de Cartões de Insight por afinidade de temas

Fonte: A autora

Quadro 72: Cartões de Insight 01 e 02 do tema Público-alvo e aspectos socioculturais

Fonte: A autora
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Quadro 73: Cartões de Insight 03 e 04 do tema Público-alvo e aspectos socioculturais

Fonte: A autora

Quadro 74: Cartões de Insight 05 e 06 do tema Público-alvo e aspectos socioculturais

Fonte: A autora
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Quadro 75: Cartões de Insight 07 e 08 do tema Público-alvo e aspectos socioculturais

Fonte: A autora

Quadro 76: Cartão de Insight 09 do tema Público-alvo e aspectos socioculturais

Fonte: A autora
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Quadro 77: Cartões de Insight 01 e 02 do tema Marcas notórias e moda sustentável

Fonte: A autora

Quadro 78: Cartões de Insight 03 e 04 do tema Marcas notórias e moda sustentável

Fonte: A autora
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Quadro 79: Cartões de Insight 05 e 06 do tema Marcas notórias e moda sustentável

Fonte: A autora

Quadro 80: Cartões de Insight 07 e 08 do tema Marcas notórias e moda sustentável

Fonte: A autora
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Quadro 81: Cartões de Insight 09 e 10 do tema Marcas notórias e moda sustentável

Fonte: A autora

Quadro 82: Cartões de Insight 11 e 12 do tema Marcas notórias e moda sustentável

Fonte: A autora
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Quadro 83: Cartões de Insight 01 e 02 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 84: Cartões de Insight 03 e 04 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 85: Cartões de Insight 05 e 06 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 86: Cartões de Insight 07 e 08 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 87: Cartões de Insight 09 e 10 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 88: Cartões de Insight 11 e 12 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 89: Cartões de Insight 13 e 14 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 90: Cartões de Insight 15 e 16 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 91: Cartões de Insight 17 e 18 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 92: Cartões de Insight 19 e 20 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 93: Cartões de Insight 21 e 22 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 94: Cartões de Insight 23 e 24 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 95: Cartões de Insight 25 e 26 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 96: Cartões de Insight 27 e 28 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 97: Cartões de Insight 29 e 30 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 98: Cartões de Insight 31 e 32 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 99: Cartões de Insight 01 e 02 do tema Sustentabilidade e biomimética

Fonte: A autora

Quadro 100: Cartões de Insight 03 e 04 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 101: Cartões de Insight 05 e 06 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 102: Cartões de Insight 07 e 08 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 103: Cartões de Insight 09 e 10 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 104: Cartões de Insight 11 e 12 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 105: Cartões de Insight 13 e 14 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 106: Cartões de Insight 15 e 16 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 107: Cartões de Insight 17 e 18 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 108: Cartões de Insight 19 e 20 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 109: Cartões de Insight 21 e 22 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 110: Cartões de Insight 23 e 24 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 111: Cartões de Insight 25 e 26 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 112: Cartões de Insight 27 e 28 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 114: Cartões de Insight 29 e 30 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 115: Cartões de Insight 31 e 32 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 116: Cartões de Insight 33 e 34 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 117: Cartões de Insight 35 e 36 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 118: Cartões de Insight 37 e 38 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 119: Cartões de Insight 39 e 40 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 120: Cartões de Insight 41 e 42 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 121: Cartões de Insight 43 e 44 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 122: Cartões de Insight 45 e 46 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 123: Cartões de Insight 47 e 48 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 124: Cartões de Insight 49 e 50 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 125: Cartões de Insight 51 e 52 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 126: Cartões de Insight 53 e 54 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 127: Cartões de Insight 55 e 56 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 128: Cartões de Insight 57 e 58 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

Quadro 129: Cartões de Insight 59 e 60 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora
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Quadro 130: Cartões de Insight 61 e 62 do tema Ergonomia e aspectos da mochila

Fonte: A autora

3.2 Critérios Norteadores

Os Critérios Norteadores listam fatores que devem ser considerados ao longo

de todo o projeto até a fase final de Prototipação. Além desses, são listados

requisitos e restrições que moldam as necessidades e os limites do design.

Critérios norteadores:

● Capacidade da mochila de de 16 litros a 20 litros, com expansão pela

abertura

● Alças anatômicas para o corpo feminino

● Abertura completa da aba frontal por dois zíperes laterais

● Painel posterior com tecido almofadado para conforto e refrigeração

● Opção de 4 modelos, além de uma quinta de upcycling, produzida com

retalhos da produção de cada modelo

● Bolsos removíveis

Requisitos:

● Impermeabilidade;
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● Durabilidade;

● Possibilidade de trocas de componentes com bolsos removíveis;

● Sustentabilidade em todo o ciclo de vida;

● Conforto;

● Alças prolongadas que atendam à maior mulher utilizando roupas de frio, para

garantir o conforto mesmo com peças volumosas;

Restrições:

● Dificuldade na obtenção de materiais têxteis e de aviamentos;

● Compatibilização dos usuários extremos, em um mesmo modelo que seja

confortável para a menor e para a maior mulher;

3.3 Personas

As Personas têm como objetivo traçar os perfis de possíveis consumidores do

produto, considerando os dados coletados na Imersão e o contato direto com o

público nas fases de Pesquisa Exploratória e nos Cadernos de Sensibilização.
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Quadro 131: Persona 1

Fonte: A autora
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Quadro 132: Persona 2

Fonte: A autora
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Quadro 133: Persona 3

Fonte: A autora
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Quadro 134: Persona 4

Fonte: A autora

3.4 Análise de Similares

A Análise de Similares foi descrita por meio do método PNI, com pontos

positivos, negativos e interessantes de 21 modelos de mochila, considerando tanto

forma, função e ergonomia do design quanto o compromisso ambiental de cada

marca. Também estão listadas as dimensões, o preço de cada produto e

informações adicionais disponíveis nas fichas de descrição nos sites.
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Quadro 135: Análise de mochila Kånken Clássica

Fonte: a Autora

Quadro 136: Análise de mochila Jansport Superbreak

Fonte: a Autora
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Quadro 136: Análise de mochila Spaceman

Fonte: a Autora

Quadro 138: Análise de mochila Nike Sportswear RPM

Fonte: a Autora
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Quadro 139: Análise de mochila Nike Brasilia

Fonte: a Autora

Quadro 140: Análise de mochila 1 DR-Pod

Fonte: a Autora
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Quadro 141: Análise de mochila Zip-D Backpack X

Fonte: a Autora

Quadro 142: Análise de mochila Dsrt

Fonte: a Autora
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Quadro 143: Análise de mochila Nike Air

Fonte: a Autora

Quadro 144: Análise de mochila Nike Academy Team

Fonte: a Autora
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Quadro 145: Análise de mochila Nike Elemental

Fonte: a Autora

Quadro 146: Análise de mochila Bottega Veneta Voyager

Fonte: a Autora
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Quadro 147: Análise de mochila Koshi XL

Fonte: a Autora

Quadro 148: Análise de mochila Nike Ipanema Color

Fonte: a Autora
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Quadro 149: Análise de mochila Montblanc Soft

Fonte: a Autora

Quadro 150: Análise de mochila Medusa Biggie

Fonte: a Autora
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Quadro 151: Análise de mochila Loewe Convertible Backpack

Fonte: a Autora

Quadro 152: Análise de mochila Hajo Medium - Artist Manuel Carvalho

Fonte: a Autora
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Quadro 153: Análise de mochila Christopher MM

Fonte: a Autora

Quadro 154: Análise de mochila Mifland Rolltop Rucksack QS M

Fonte: a Autora
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Quadro 155: Análise de mochila Mountain Backpack

Fonte: a Autora
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4 IDEAÇÃO

4.1 Brainstorming

A etapa de Brainstorming busca uma reunião de ideias de diversas pessoas

que fazem parte do contexto do problema. O objetivo é obter a maior quantidade de

ideias em um termo determinado, filtrando a qualidade dessas na etapa de matriz de

posicionamento. Neste projeto, foram reunidas quatro pessoas alinhadas às

personas definidas para proporem ideias em textos e rascunhos no tempo de quinze

minutos após uma breve explicação sobre o projeto e seu contexto.

Figura 1: Ficha de brainstorming 1

Fonte: Luana Portugal Feitosa (2024)
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Figura 2: Frente da ficha de brainstorming 2

Fonte: Henrique Martins Rodrigues (2024)
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Figura 3: Verso da ficha de brainstorming 2

Fonte: Henrique Martins Rodrigues (2024)
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Figura 4: Ficha de brainstorming 3

Fonte: Thamiris Barbosa dos Santos (2024)
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Figura 5: Frente da ficha de brainstorming 4

Fonte: Aline Rolim Vieira (2024)
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Figura 6: Ficha de brainstorming 5

Fonte: a Autora (2024)

4.2 Workshop de Cocriação

O Workshop de Cocriação busca uma união de ideias a respeito do projeto

com a participação de especialistas de áreas que permeiam o problema a ser

resolvido por meio de atividades e dinâmicas. Por meio do quadro interativo do

Canva, foram explicadas as pesquisas e ideias a respeito da biomimética para a

convidada Thalita Campbell, designer e bióloga. Foram dadas sugestões para os

próximos passos do Biomimicry Thinking e também ideias de caminhos sustentáveis

para o projeto.
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Figura 7: Anotação 1 do Workshop de Cocriação

Fonte: a Autora

Foram selecionados os seres vivos pesquisados previamente na Pesquisa

Desk para contextualizar a participante, que sugeriu incluir no quadro os nomes

científicos de cada animal.

Figura 8: Anotação 2 do Workshop de Cocriação

Fonte: a Autora
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A participante propôs o uso da taxonomia da biomimética para uma melhor

filtragem das inspirações de seres vivos, considerando a fase de Descoberta do

Biomimicry Thinking e a etapa de Abstração de ideias bio-inspiradas. Também

surgiram ideias de outros seres vivos que poderiam se adequar ao projeto.

Figura 9: Anotação 3 do Workshop de Cocriação

Fonte: a Autora

A partir da ideia de um modelo de mochila resultante dos restos de produção,

surgiu também a possibilidade do reaproveitamento de tecidos locais, resgatados de

brechós e bazares.

Figura 10: Anotação 4 do Workshop de Cocriação

Fonte: a Autora
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A respeito de fechos e aviamentos, surgiu a discussão das escolhas mais

sustentáveis. Considerando a dificuldade local de encontrar aviamentos de materiais

biodegradáveis, a ideia proposta é a utilização de fechos duráveis, evitando o

impacto ambiental da produção de novos fechos para troca.

4.3 Taxonomia Biomimética

Foi utilizada a Taxonomia Biomimética, sistema desenvolvido pelo Biomimicry

Institute que formou o sistema de busca biomimética Ask Nature. Esse é um sistema

de classificação de funções de seres vivos para que se compreenda de que forma

suas estratégias de sobrevivência podem se transformar em soluções para desafios

humanos.

A Taxonomia é dividida em 8 grupos, 30 sub-grupos e mais de 150 funções

para uma especificação das funções da natureza. Para esse processo, foram

filtrados os seres vivos previamente pesquisados durante a Pesquisa Desk e

demonstrados no Workshop de Cocriação, considerando as funções necessárias

para projetar uma mochila versátil, confortável e sustentável.
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Figura 11: Taxonomia Biomimética

Fonte: Ask Nature (2021), traduzido pela autora
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Quadro 156: Inspiração biomimética 1 (Mesocricetus auratus)

Fonte: A autora

A primeira inspiração é o hamster-sírio (Mesocricetus auratus). Segundo a

National Geographic, as bolsas jugais podem expandir até seus ombros como uma

forma de armazenamento de alimentos, garantindo a sobrevivência do roedor sem

que esse precise parar de se movimentar para se alimentar, em risco de ser vistos

por um predador. Seguindo a Taxonomia, foi possível perceber que os hamsters

podem contribuir para a criação do corpo e da abertura da mochila e de bolsos

elásticos.
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Quadro 157: Inspiração biomimética 2 (Scylliorhinus stellaris)

Fonte: A autora

A segunda inspiração é o ovo de tubarão, com foco maior no

tubarão-gato-enfermeiro (Scylliorhinus stellaris). De acordo com o Projeto Tamar, os

ovos são como cápsulas, com filamentos que se anexam à algas e outras

vegetações marinhas como forma de proteção ao embrião, que são capazes de se

fixarem por sua membrana resistente. Portanto, os ovos de tubarão podem contribuir

para a criação dos bolsos removíveis da mochila, além da alça de mão superior.
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Quadro 158: Inspiração biomimética 3 (Ovos de raia e Mobula birostris)

Fonte: A autora

A terceira inspiração é o ovo de raia, com foco maior na raia manta (Mobula

birostris). Assim como os de tubarão, os ovos de raia também têm o objetivo de

proteger o embrião. Eles possuem quatro chifres, que variam de comprimento, para

se anexarem às vegetações marinhas. Suas superfícies podem ser lisas e brilhantes

ou ásperas e foscas, com “linhas” retas ou onduladas pela presença de estrelas,

variando conforme a espécie (EBERT, David A. 2007). Podem contribuir no projeto

no desenvolvimento dos bolsos removíveis, assim como os ovos de tubarão.
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Quadro 159: Inspiração biomimética 4 (Python bivittatus)

Fonte: A autora

A quarta inspiração é a cobra píton birmanesa (Python bivittatus). A entrevista

da CNN com o professor de ciências biológicas na Universidade de Cincinnati, Bruce

Jayne, revela que a facilidade das cobras píton em capturar presas maiores está no

fato de seus ossos da mandíbula não serem ligados ao queixo e da grande

elasticidade em sua pele. Outra questão pontuada é o movimento para frente e para

trás das suas fileiras de dente, deslocando o alimento até o estômago. Sua

inspiração no projeto pode ser direcionada à abertura da mochila.
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4.3 Geração de Ideias

Essa etapa busca reunir todo o conhecimento obtido pela Imersão, que foi

filtrado durante a Análise e Síntese e somado às ideias geradas no Brainstorming e

no Workshop de Cocriação para o desenvolvimento de rascunhos e desenhos

iniciais do produto final. Os sketches fazem referência aos animais definidos na

etapa anterior do sistema de Taxonomia Biomimética, considerando curvas e linhas

orgânicas como principal característica, uma vez que ângulos retos são inexistentes

na natureza. As linhas orgânicas seguem inspiração principalmente no movimento

curvo dos tubarões e das raias, observadas a partir do quadro de imagens da etapa

de Taxonomia Biomimética.

Figura 11: Geração de ideias 1

Fonte: a Autora
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Figura 12: Geração de ideias 2

Fonte: a Autora
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Figura 13: Geração de ideias 3

Fonte: a Autora

Figura 14: Geração de ideias 3

Fonte: a Autora
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Figura 15: Geração de ideias 4

Fonte: a Autora

4.4 Matriz de posicionamento

As Matrizes de Posicionamento têm como objetivo filtrar as ideias geradas ao

longo da etapa de Ideação, considerando como fatores decisivos os pontos

alinhados nos critérios norteadores, na etapa de Imersão, garantindo escolhas

estratégicas para prototipação que não fujam do foco do projeto.

Foram definidos os critérios decisórios para o formato da mochila e para o

design dos bolsos, definindo como peso 2 de pontuação os fatores de maior

relevância. Como os bolsos são removíveis, foram escolhidas mais de uma opção

para armazenamentos semelhantes para que seja feita a escolha por preferência do

usuário.
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Quadro 160: Matriz de posicionamento do formato da mochila

Fonte: a Autora

Foi escolhida a opção 5 para o formato final da mochila, considerando que o

modelo tem as maiores notas em todos os fatores, principalmente na originalidade e

na conexão com a biomimética.

Quadro 161: Matriz de posicionamento 1 dos bolsos

Fonte: a Autora

Para o design de bolsos removíveis, consideram-se os bolsos tipo sling, o

bolso interno e o primeiro em estilo pochete.
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Quadro 162: Matriz de posicionamento 2 dos bolsos

Fonte: a Autora

Também foram escolhidos os três porta-garrafinhas de maior nota, o primeiro

bolso de cobertura completa, os dois em estilo pochete e a bolsinha redonda.

Quadro 163: Matriz de posicionamento 3 dos bolsos

Fonte: a Autora

Também foram selecionados o porta-celular, a segunda bolsinha expansível,

o bolso aberto e o porta computador e cadernos universitários.

4.5 Definição da paleta de cores

Em seu livro “Design, Emocional: Por que Amamos (ou Odiamos) os Objetos

do Dia a Dia”, o designer Donald Norman discute sobre a importância do equilíbrio
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entre estética e função: “O nível visceral do design se refere à primeira impressão de

um design, tanto em termos de como o usuário percebe o produto quanto de como

ele faz o usuário se sentir. O nível comportamental se refere à experiência do

produto em uso. O nível reflexivo se refere às reflexões do usuário sobre o produto,

antes, durante e depois do uso. Os três níveis se combinam para formar toda a

experiência do produto.”

Além da funcionalidade da mochila, faz-se necessário o uso do visual para

uma identificação do público a nível visceral para que seja gerado valor emocional

no produto no nível reflexivo. Sendo assim, foram alinhados os valores visuais com

base nas informações de preferências estéticas do público-alvo - obtidos nas etapas

de Pesquisa Exploratória e no Caderno de Sensibilização - para a criação da paleta

de cores e estampas do modelo de mochila, além da Pesquisa Desk de tendências

de moda de acordo com o relatório 2025-2026 de moda da feira têxtil europeia

Première Vision.

Foi utilizado o processo da biomimética para as referência de cores e formas

dos seres vivos que foram definidos na etapa de Taxonomia Biomimética,

considerando a emulação da forma (BENYUS, 1997).

A proposta é de 4 opções estéticas do mesmo modelo de mochila, sendo

cada uma inspirada em um dos seres vivos, além de um modelo de upcycling,

resultante da junção de restos da fabricação das 4 opções, formando uma mistura

de estampas e cores. Vale ressaltar que a criação de mais de uma opção estética

visa adequar-se a diferentes preferências e personalidades de consumo dentro do

público-alvo definido.

As paletas foram definidas pelo detector de tons do Coolors e alteradas para

garantir maior harmonia entre os tons para transmitir a essência de cada referência

biomimética e as tendências estudadas pela feira têxtil europeia Prèmiere Vision.

“As paletas geradas pela gama de cores exploram a coexistência de opostos.

Choques cromáticos são atualizados em versões altamente sofisticadas. Jogos

coloridos em polaridades – entre o real e o irreal, conforto e dinamismo –

pavimentam o caminho para usos versáteis.” Os pesquisadores de tendências da

exposição bianual revelam cada vez mais a identificação com tons, linhas irregulares
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e designs imperfeitos que remetem à natureza, principalmente com o uso crescente

de tecidos tingidos artesanalmente e peças de segunda mão (PRÈMIERE VISION.

2024).

Figura 16: Paleta de cores e estampa do ovo de tubarão

Fonte: a Autora

A estampa inspirada no ovo de tubarão busca atender ao público que se atrai

por designs abstratos e mais distantes do padrão comum de mochilas, combinando

o fluxo marítimo com a cápsula amarelada. O design consideranda o estudo social

de moda provido pela Prèmiere Vision para as estampas de textura de pinceladas e

de efeitos fluidos de movimento (PATTERNBANK, 2024).
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Figura 17: Paleta de cores e estampa do hamster-sírio

Fonte: a Autora

A estampa emula a textura da pele de hamsters-sírios e os tons suaves em

sua pelagem. Considerando a preferência de alguns usuários por estampas e cores

de mais sutis e a tendência da Première Vision de desfoques na padronagem e na

combinação de tons que remetem à tecidos reaproveitados.

Figura 18: Paleta de cores e estampa da cobra píton birmanesa

Fonte: a Autora
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A estampa da cobra simula o movimento curvo de seu deslocamento e das

suas fileiras de dentes ao capturar uma presa, com linhas que também referenciam

os tons da pele das cobras birmanesas albinas, considerando o estudo da Prèmiere

Vision para as estampas de traçados lineares e a parte do público-alvo que preza

por tendências mais utilizadas no cotidiano.

Figura 19: Paleta de cores e estampa dos ovos de raia e raia manta

Fonte: a Autora

A estampa inspirada nos ovos de raia e na raia manta emulam as curvas

presentes em sua pele, nos chifres das cápsulas e o deslocamento orgânico das

nadadeiras, considerando o estudo da Prèmiere Vision para as estampas de

referências naturais, atraindo a parte do público que busca por uma conexão mais

literal com as referências da natureza presentes no design.
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Figura 20: Mistura de estampas para a opção visual 5

Fonte: a Autora

4.6 Naming

De acordo com o livro “Naming: O Nome da Marca” de Delano Rodrigues

(2013), o nome de uma marca auxilia na criação de uma identidade, juntamente com

o visual, já que representa também seu valor e contribui para a conexão emocional

com o público-alvo.

Para esse projeto, foram utilizadas as técnicas de nomes metafóricos, que

expõem indiretamente às características da marca por meio de outras referências e

de nomes artificiais, unindo duas palavras conhecidas ou criando uma que não faça

parte do vocabulário conhecido.

Como a mochila conta com duas referências de seres vivos da terra - o

hamster e a cobra - e duas do mar - o tubarão e a raia -, o nome do modelo une as

referências mitológicas gregas da Deusa Gaia, a representação da Terra, e a

Tálassa, a Deusa do oceano e dos seres do mar, resultando no nome “Taila”.

Cada opção de estampa da mochila levará o nome do epíteto específico, isto

é, o segundo nome na nomenclatura científica, de cada ser vivo que foi definido pelo

processo da biomimética, após o nome “Taila”, seguindo a técnica de nomes

metafóricos (RODRIGUES, 2011). Sendo assim, os nomes definidos são:
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● Taila stellaris

● Taila birostris

● Taila auratus

● Taila bivittatus

A opção da mochila resultante do upcycling dos quatro modelos terá o nome

descritivo de “Taila upcycled”, referenciando diretamente o seu processo de criação.
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5 PROTOTIPAÇÃO

A etapa de Prototipação desenvolve e testa as ideias geradas durante o

momento da Ideação, considerando os critérios norteadores definidos na Imersão e

as necessidades dos usuários coletadas ao longo de todo o método de Design

Thinking (VIANNA, M. et al. 20122)

5.1 Materiais

Levando em conta o contexto de sustentabilidade, o tecido escolhido para a

confecção da mochila é o cânhamo. A fibra natural é considerada uma das opções

mais sustentáveis do mercado, já que contribui para o plantio alternado e tem baixos

índices de toxicidade, uso de energia, água e solo (RAAB, 2017).

O livro “Drawdown: 100 Iniciativas Poderosas Para Resolver A Crise

Climática”, do ambientalista Paul Hawken, destaca o cânhamo como uma alternativa

importante na produção de sapatos, bolsas e jeans que tenham impactos ambientais

positivos, sendo os maiores impedimentos o alto custo e as polêmicas jurídicas.

(FASHION REVOLUTION. 2023).

É considerado plantio de cânhamo sementes e caules da planta Cannabis

que contenham, no máximo, 0,3% de tetrahidrocanabinol (THC), em comparação

com 10% a 30% presente em diferentes plantios de maconhas, comprovando a

impossibilidade de efeitos psicotrópicos na produção da fibra têxtil (JUSBRASIL,

2020). Apesar disso, no Brasil é proibido o cultivo, importação e exportação da

planta cannabis sativa e de substâncias provenientes dessa, como o cânhamo,

considerando que qualquer um desses atos se enquadra no artigo 33 da Lei nº

11.343/06 de tráfico ilícito (CONJUR, 2023).

Pela divergência de opiniões do setor científico e das decisões judiciais, o

panorama brasileiro ainda é incerto sobre o uso de cânhamo, tendo em vista, por

exemplo, o Projeto de Lei 399/2015231 que inclui a liberação do cultivo de cominho

para fins industriais, como têxtil, ainda no aguardo da deliberação do recurso pela
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Câmara dos Deputados desde que voltou a ser debatida em 2021 (FASHION

REVOLUTION, 2023).

Os estudos da Fashion Revolution no e-book Fibras e Materiais Rumo à

Moda Circular ainda afirmam que o cânhamo, como qualquer outra opção têxtil, não

deve ser visto como a única alternativa viável, visto que para um consumo

sustentável é necessária a rotação de culturas e diversas alternativas têxteis de

impacto ambiental baixos, neutros ou positivos.

Vale destacar que poderia ser considerada a produção da mochila

desenvolvida neste projeto em países em que o tecido de cânhamo seja permitido

por lei. No caso de uma produção nacional, seriam consideradas outras fibras

naturais como os têxteis BeLEAF™ e Mirum. O primeiro é uma produção brasileira,

cuja trama é criada a partir da Orelha de Elefante (Alocasia macrorrhiza), planta

localizada no norte do país como fonte de reflorestamento, sem qualquer

combinação com fibras sintéticas ou substâncias químicas danosas e mantendo o

formato e a textura das folhas como uma espécie de padronagem natural. Já o

Mirum se assemelha à textura de couro com polímeros naturais, pela junção de pó

de cortiça e fibra de coco, também sem qualquer relação com produção de plástico

ou sintéticos. Apesar de ser uma empresa do exterior, em 2022 fez um investimento

de quase 90 bilhões de dólares para expandir o consumo do material

internacionalmente (FASHION REVOLUTION, 2023).
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Figura 21: Tingimentos do tecido BeLEAF™

Fonte: BeLEAF™

Figura 22: Produção do tecido BeLEAF™

Fonte: BeLEAF™
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Figura 22: Colorações do tecido Mirum

Fonte: Stella McCartney

Figura 22: Produção do tecido Mirum

Fonte: Cnt Factory

Para fechos e aviamentos, a proposta é que sejam utilizados ganchos para a

união das alças na abertura da mochila e no uso das divisórias, e fechos de fivela

para o anexo dos bolsos, além dos zíperes. Mantendo o critério da sustentabilidade,

a produção das mochilas contaria com uso de restos de materiais da indústria da

moda resgatados em bazares e pavilhões.
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5.2 Protótipo em papel

A partir das matrizes de posicionamento, obtidas pela análise da geração de

ideias, foram gerados os protótipos em papel da alternativa escolhida para o formato

da mochila e dos bolsos removíveis, com notas que explicam cada funcionalidade do

modelo definido.

Figura 23: Protótipo em papel da mochila sem fechos

Fonte: a Autora
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Figura 24: Protótipo em papel com exemplo de bolsos 1

Fonte: a Autora

Figura 25: Protótipo em papel do fechamento e da abertura

Fonte: a Autora

A mochila conta com fivelas para o anexo dos bolsos removíveis, como a

referência de ovos de tubarão e de raia que se engancham em vegetações marinhas

como forma de proteção. O formato de fechamento da mochila unindo as duas abas

por fechos “mosquetão” também segue a mesma inspiração, principalmente dos

seus filamentos cruzados na extremidade superior dos ovos de tubarão, e pode ser
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utilizada para transporte ou suspensão da mochila em ganchos. A expansão da

mochila pelo movimento de enrolar e desenrolar segue inspiração nas bolsas jugais

dos hamsters, assim como os bolsos fixos laterais que podem ser preenchidos

também por dentro, seguros por uma “capa” de tecido presa com velcro. Eles são

projetados para facilitar o acesso a objetos e para transpassar ítens como fones com

fio.

Figura 26: Protótipo em papel de exemplos de bolsos internos

Fonte: a Autora

Os bolsos internos da mochila são removíveis como os externos, para que os

usuários personalizem seu modelo de acordo com suas necessidades. O

armazenamento para notebook e cadernos é fixo, já que é um uso comum em



150

mochilas de uso urbano, como visto em entrevistas e questionários com o público

alvo na etapa de Imersão.

A mochila também conta com dois zíperes laterais que permitem uma

abertura total de sua aba frontal, como forma de emulação da mandíbula das cobras

píton, facilitando o manuseio de objetos armazenados.

O objetivo dos bolsos removíveis, além da personalização do uso mais

adequado para cada usuário é a possibilidade de utilizá-los sem a mochila, apenas

anexando-os a fechos com fitas mais longas para transformá-los em pochetes e

bolsas.

Figura 27: Protótipo em papel do uso de bolsos

Fonte: a Autora

Pela opinião conflitante dos usuários sobre divisórias de compartimentos, por

serem úteis em caso de alguns objetos, como na separação de materiais de estudo

e lanches, e atrapalharem no caso de armazenamento de itens maiores ou

espaçosos, foram projetadas divisórias - uma vertical e uma horizontal - também

removíveis por ganchos “mosquetão”. As duas visam uma maior organização nos

compartimentos e uma divisão segura entre alimentos e outros artigos.
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Figura 28: Protótipo em papel da divisória horizontal

Fonte: a Autora
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Figura 29: Protótipo em papel da divisória vertical

Fonte: a Autora

As alças da mochila seguem o modelo mais curvado e ergonômico, considerando

que estas se adequam ao conforto das mulheres, como visto nas etapas de

pesquisa desk e análise de similares em modelos femininos. O painel lateral da

mochila e a parte de dentro das alças contam com um almofadado, já que alguns

usuários relataram na pesquisa exploratória e no brainstorming a existência de

desconforto no contato da mochila com a pele.
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Figura 30: Protótipo em papel da divisória vertical

Fonte: a Autora

5.3 Modelo de volume

O modelo de volume, de acordo com o Design Thinking, objetiva dimensionar

o produto em diversos níveis de fidelidade, sendo o de baixa menos detalhado e o

de alta mais preciso, para que se tenha uma visão de como seria o produto final

produzido.

5.3.1 Modelo 3D

Foram desenvolvidos protótipos 3D por meio do software Fusion 360, com

alternativas de bolsos, estampas e ângulos do modelo.
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Figura 31: Protótipo 3D das opções visuais

Fonte: a Autora

O protótipo conta com uma visão frontal de cada opção visual da mochila,

explorando a escolha de bolsos que seria possível pelo usuário.

Figura 32: Protótipo 3D de upcycling

Fonte: a Autora
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O modelo de upcycling, como explicado previamente, une todas as estampas

das demais opções visuais, tanto no corpo da mochila quanto nos bolsos

removíveis.

Figura 33: Protótipo 3D interior

Fonte: a Autora

O visual interno da mochila segue a paleta de cores definidas para cada

modelo. Foram anexados ítens comumente armazenados em mochilas de uso

urbano para uma representação do uso de cada bolso.
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Figura 34: Protótipo 3D com divisória vertical

Fonte: a Autora

Figura 35: Protótipo 3D com divisória horizontal

Fonte: a Autora
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Os desenhos técnicos foram desenvolvidos a partir dos modelos projetados

no Fusion 360 para uma maior visão do molde da mochila, suas faces e seu sistema

de abertura.

Figura 36: Desenho técnico da mochila fechada

Fonte: a Autora
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Figura 37: Desenho técnico da mochila aberta

Fonte: a Autora

5.3.2 Mockup físico

Foi projetada uma mochila física como um modelo inspiracional, com moldes

simplificados do design final para testes volumétricos de usabilidade. Por conta da

dificuldade regional em encontrar pequenas metragens dos tecidos definidos para a

produção, foi escolhida a fibra natural de algodão cru para o corpo da mochila e o

tricoline, também de algodão puro, para o forro. As estampas simulam o modelo de

upcycling por meio da pintura manual com tintas de tecido. As alças seguem o

padrão anatômico definido nos critérios norteadores para que seja garantido o

conforto para as mulheres.
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Figura 38: Protótipo físico 1

Fonte: a Autora

Figura 39: Protótipo físico 2

Fonte: a Autora
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Figura 40: Protótipo físico 3

Fonte: a Autora

Figura 41: Protótipo físico 4

Fonte: a Autora
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Figura 42: Protótipo físico 5

Fonte: a Autora
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6 CONCLUSÃO

O desenvolvimento da mochila Taila para uso urbano possibilitou a conexão

do design e da biomimética, tanto pela função quanto pela forma de seres vivos que

foram analisados ao longo das pesquisas. Foi possível aprofundar a coleta de dados

e interligar as necessidades dos usuários com um resultado sustentável e versátil a

partir das etapas dos métodos Design Thinking e Biomimicry Thinking.

As personas foram traçadas considerando os possíveis usuários da mochila a

partir das fases de Pesquisa Exploratória, Caderno de Sensibilização e

Brainstorming. Tal etapa foi essencial para garantir que o modelo final da mochila

fosse coerente com os desejos do público, alinhando os interesses funcionais e

sustentáveis à importância dada à valorização de uma estética incomum pela

geração Z, designada como público-alvo.

Os estudos sobre biomimética seguiram estruturas como a Taxonomia

Biomimética para que a avaliação dos rascunhos nas matrizes de posicionamento

fossem assertivas, garantindo que o modelo final tivesse de fato referências da

natureza.

Ao concluir o projeto, espera-se que futuramente o produto passe por testes

de uso com os usuários e que se possa desenvolver um modelo físico de alta

fidelidade com todas as características do design definido para fins comerciais.

Também espera-se que esse possa reiterar a importância da criação de produtos

sustentáveis para a reduzir danos ambientais no design e na moda, sem que seja

necessário abrir mão de escolhas estéticas e conectados com valores emocionais já

presentes em produtos não sustentáveis.
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