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RESUMO

Este relatdrio apresenta o desenvol-
vimento do projeto de um veiculo para o
concurso nacional Volkswagen Talento De-
sign 2015 na categoria Shape Design (De-
sign de Exterior), no periodo compreendi-
do entre os meses de junho a dezembro do
respectivo ano.

O concurso & um processo seleti-
vo anual, realizado desde 1998, voltado a
estudantes de design. Tem como objetivo
revelar novos talentos e selecionar novos
estagiarios para a area de Design da em-
presa no Brasil.

Participei desse processo seletivo,
cujo tema em sua 17a edicdo foi “Recortes

do Brasil”. Propde como desafio o desen-
volvimento de um meio de transporte para
0 ano de 2025, que possa enfrentar os
caminhos e atender as diversas necessida-
des do Brasil.

Este relatério apresenta as etapas
do processo de criagao da proposta de
veiculo, que vao desde o entendimento do
briefing apresentado, a geracao do concei-
to, a adaptacao do projeto a identidade vi-
sual/DNA da marca, tracar o DNA da mar-
ca para o ano 2025 até o melhor resultado
visual final obtido.

Durante esse periodo entre a primei-
ra e Ultima fase de selecdo a proposta ori-

ginal evoluiu radicalmente. O resultado foi
apresentado no Volkswagen Design Center
Brasil, na fabrica Anchieta, em Sao Bernar-
do do Campo (SP). O projeto foi seleciona-
do entre os 10 Finalistas da 17a edicao do
concurso.

A defesa deste “concept car” sera
mostrada de forma cronoldgica e inteira-
mente visual, linguagem com a qual o de-
signer se comunica no seu cotidiano.

Palavras-chave: Design, Automotivo, VW
Capsule, Off road



ABSTRACT

This report presents the develop-
ment of a vehicle designed for the natio-
nal competition “Volkswagen Design Talent
2015” in the category Shape Design (Ex-
terior Design), in the period from June to
December.

The competition is held annually and
it has been an innovative selection process
since 1998, aimed to design students. It
centralized to reveal new talents and se-
lect new trainees for the Company’s De-
sign area in Brazil.

| took part in this selection process,
the theme for its 17% edition was “Cuts
from Brazil”. It challenged the develop-

ment of a means of transportation for the
year 2025 that would be is able to face the
paths and supply the many different brazi-
lian needs.

This report presents the creation
steps of the vehicle proposal process ran-
ging from understanding the briefing pre-
sented, to the concept generation, tracing
the brand’s DNA for the year 2025 until
obtains the best visual results.

During the first and third (and last)
selection periods the original proposal
has evolved dramatically. The result was
presented at the Volkswagen Design Cen-
ter Brazil, Anchieta plant in Sao Bernardo

do Campo (SP). The Project was selected
among the 10(ten) finalists of the 17t con-
test edition.

The defense of this “concept car”
will be shown chronologically and entirely
with visual language where with designers
communicate day-by-day.

Key words: Design, Automotive, VW Cap-
sule, Off road
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INTRODUCAO

Este projeto teve origem durante a
172 Edicdo do concurso nacional Volkswa-
gen Talento Design 2015, cujo tema foi
“Recortes do Brasil”. O concurso possibili-
ta a troca de experiéncias e ideias criativas
que agregam valor para ambos os lados. A
Volkswagen é a pioneira na realizacdo des-
te evento. O concurso é um processo anual
realizado desde 1998, voltado a estudan-
tes de design de varias universidades na-
cionais (cursando o ultimo ano de design),
que tentam atraveés deste, uma vaga de es-
tagio no estudio de design da Volkswagen
do Brasil.

Eu participei de trés edicdes do con-
curso, na categoria Shape design (desenho
de exterior) sendo as duas ultimas onde
obtive os melhores resultados: classifica-
do entre os 20 finalistas (em 2014) e entre
os 10 finalistas (em 2015). O processo se-
letivo é interessante e enriquecedor. Além
da competicao natural com os demais can-
didatos ha o constante desafio de continu-
ar a evoluir a todo o momento. Durante
o periodo de aproximadamente 8 meses
pude melhorar as minhas habilidades de
representacao grafica e adquirir mais ma-
turidade ao meus sketches.
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@ capsuLe

Muitos dos premiados nas edi¢bes
anteriores do Talento Design deram con-
tinuidade as suas carreiras na propria
Volkswagen do Brasil e no exterior, ou em
outras montadoras, ocupando posicdes
de destaque na empresa. Entre os profis-
sionais revelados no Talento Design, por
exemplo, esta Marco Pavone, autor do key
sketch do conceito que originou o Volkswa-
gen Up!
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O PRIMEIRO CONTATO

O meu primeiro contato com o con-
curso ocorreu em 1998 quando eu cursava
o ensino fundamental. Na época, meu pai
trabalhava como chefe de oficina e num
determinado dia ao chegar em casa apds
o expediente, trouxe um jornal informativo
da drea que trazia em uma de suas paginas
uma pequena reportagem sobre o concur-
so de Design da montadora. A reportagem
era sobre a 1a edicdo do concurso onde
apresentava os trés vencedores e seus
respectivos projetos daquela edicao.

De (& em diante o interesse e paixao
pela area automotiva s6 foi aumentando.

Na escola, durante o intervalo, quando
passava pela biblioteca sempre procurava
ver o manual do vestibular da Unesp, onde
havia a sec&o guia de profissdes que apre-
sentava um resumo de cada curso, eu lia
sobre o design e trabalhos desenvolvidos
por alunos para concursos que foram pre-
miados, entre eles os de automotivo.

Mais tarde quando fui aprovado no
Vestibular da Unesp (a minha segunda gra-
duacdo), j@ tinha em mente me inscrever
no concurso assim que pudesse. Neste pe-
riodo, junto com os estudos do curso, pro-
curei aprimorar os meus conhecimentos e
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habilidades fazendo cursos especificos de
sketch e rendering e participando de even-
tos, palestras e workshops aguardando a
oportunidade de participar do processo
seletivo.
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imagem O1. Folder da primeira edicdo do concurso
Volkswagen Talento Design realizado em 1999.
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O CONCURSO
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O processo seletivo é eliminatdrio,
ocorre entre os meses de junho a dezem-
bro e é dividido em trés fases.

Na primeira fase os candidatos de-

veriam enviar até quatro pranchas conten- /

natureza aos objetos que usamos No Nosso
cotidiano) em busca de uma proporcao e
volume desejados. As melhores ideias sao
entao reunidas para formar um ou mais
sketches preliminares, com suas linhas
um pouco mais refinadas e que melhor
sintetizem o conceito proposto chamado
de sketch chave (key sketch). Com o key
sketch definido, segue-se para a etapa de
geracao de vistas onde procura-se visuali-
zar o veiculo por outros angulos, ver se de
fato a ideia funciona por meio de sketches
e ilustracGes bidimensionais que podem

do sketches (desenhos) conceituais de sua
proposta, juntamente com a ficha de ins-
cricao e o memorial descritivo preenchi-
dos justificando a viabilidade de prodL?d
de sua proposta.

Nesta fase sao elaborados sketches
conceituais, explorando varias formas
(que tem como inspiracao referéncias da
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estar sujeitos a alteracbes. Nesta etapa
s&o geradas varias propostas que contem-
plam diferentes esbocos para cada face do
veiculo, o que chamamos de temas, que
envolvem o design dos componentes do
veiculo (farol, grade, janela, pneus, rodas
e etc).

Dentre os varios candidatos que en-
viaram suas propostas, apenas 20 (vinte)
foram selecionados para a segunda fase.
Estes ganham um dia de visita monitora-
da pelos designers do Design Center da
Volkswagen do Brasil, localizado na fabrica
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Anchieta, em Sao Bernardo do Campo/SP e
também realizam um teste pratico de apti-
dao cujo tema so é revelado no momento
da realizacao.

Em 2015, o tema do teste pratico
foi “Como vocé imaginaria um veiculo da
Volkswagen para explorar o ex-planeta
Plutdo?” Os candidatos deveriam propor
suas ideias por meio de caneta e papel e
depois apresenta-las aos jurados.

Nesta fase foram selecionados 10
(dez) candidatos da Categoria Shape que
avancaram a fase final.

Apds a realizacao desta fase, o meu
projeto foi classificado para participar da
terceira e ultima fase - A Defesa final e ce-
riménia de premiacdo.

Os dez candidatos finalistas pros-
seguem com o desenvolvimento e refino
de suas propostas. E posteriormente em
uma data pre-definida pela comissao orga-
nizadora, (na primeira semana do més de
dezembro), retornam a Fabrica Anchieta
para realizarem a apresentacao e defesa
final de seus projetos, sendo avaliados por
convidados dos Departamento de Design

19

que podem envolver: jornalistas da area,
designers especializados, artistas e profis-
sionais de marketing.

Dentre esses dez candidatos aprova-

futuros estagiarios da montadora para o
ano seguinte.

"
™,

\

X

\

\ dos, apenas 3 (trés) sao premiados como
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O TEMA

O Brasil € um pais vasto, multicultu-
ral e repleto de caracteristicas regionais,
0 que possibilita diferentes leituras de
diversos cenarios. Baseado nisso, como
vocé imaginaria um Volkswagen em 2025,
capaz de atravessar caatingas, cerrados,
pradarias, pantanais, praias e areais de um
Brasil em que apenas 18% das vias sdo pa-
vimentadas?

Este foi o desafio proposto pelo de-
partamento de Design da Volkswagen para
o ano de 2015. Para este tema, foram con-
siderados os seguintes aspectos: Catego-
ria do carro, podendo ser uma inexistente;
Suas proporcdes em relagdo ao usuario;
Qual tipo de trajeto, cenario, propulsao e
posicionamento das partes funcionais; Er-
gonomia e numero de passageiros; Aplica-
bilidade de novas tecnologias e materiais.

Além desses aspectos; foram avalia-
dos os seguintes requisitos:

a) criatividade;

b) adequacao ao tema;

c) conceito formal;

d) habilidade grafica;

e) identificacao da proposta com o
tema proposto;

As categorias

Shape Design e Color&Trim

A categoria Shape Design é a area do
design que desenvolve novos conceitos es-
téticos do produto, aliando-os diretamente
com sua funcionalidade e a integracdo com
o0s anseios do consumidor.

Os profissionais de Color&Trim* cui-
dam sobretudo de potencializar a inter-re-
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lacdo de usudrio e automadvel. Entre suas
atividades estdo o desenvolvimento de
cores e acabamentos para externos e in-
ternos, elaborar figurinos para bancos, re-
vestimentos, logotipos, apliques graficos e
texturas para diferentes superficies.

Os autores dos trés melhores tra-
balhos inscritos na primeira categoria e o
melhor da segunda fardo estagio remu-
nerado de um ano na area de Design da
Volkswagen do Brasil, na fabrica Anchieta,
vivenciando e participando do dia a dia dos
profissionais que desenvolvem os automo-
veis da marca.

Na edicao de 2015 apenas quatro
candidatos inscritos nessa categoria avan-
garam para a fase final por apresentarem
trabalhos dentro da qualidade esperada
pela comissao avaliadora.
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O OBJETIVO E JUSTIFICATIVA

O objetivo foi desenvolver um carro
conceito para o ano de 2025 que traga ino-
vacao ao segmento de veiculos utilitérios
esportivos (SUV), capaz de atender aos
usuarios nas diversas situacdes de uso, su-
perando os diferentes tipos de terrenos e
que possa trafegar por todas as paisagens
do Brasil.

Além do tema, o projeto tem como
foco trazer uma contribuicao para o desen-
volvimento de novos veiculos utilitarios es-

portivos (SUV), em especial os Off roads,
segmento este que carece de inovacdes
mais profundas agregando maior valor ao
design desses modelos.

Este segmento de veiculos mantém-
-se em constante crescimento no mercado
automotivo brasileiro. Segundo o informa-
tivo de 2016 da FENABRAVE (Federacao
Nacional da Distribuicdo de Veiculos Au-
tomotores), aponta para o crescimento
acima do mercado total e projeta a manu-
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tencdo desse aumento sustentavel para
0s proximos anos em especial o segmento
premium acima de R$100 mil.

Veiculos utilitarios esportivos (SUV)
s&o versateis e combinam duas caracteris-
ticas interessantes: a capacidade de rodar
em terrenos adversos e o conforto de um
veiculo de passeio. Com base nessas ca-
racteristicas esta configuracao de veiculo
foi escolhida para atender ao tema do con-
curso.



—

O UNIVERSO OFF ROAD - A
ORIGEM DOS VEICULOS 4X4 NO
MUNDO

A origem de veiculos off roads pos-
sui duas vertentes, a primeira remonta ao
ano de 1935 em que a montadora General
Motors, lancou a primeira caminhonete
derivada de caminh&o leve com carroceria
de aco, o Chevrolet Suburban, veiculo de
sucesso da montadora e que hoje esta em
sua 12a geracao considerando o modelo de
mais longa duracao no mercado america-
no.

Imagem 02. Chevrolet Suburban
Carryall 1a geracao (1935-1940).

.
-

Imagem 03. Chevrolet Suburban
12a geracao (2014).

& capsuLe

Imagem 05. O protdtipo militar
Jeep Willys Quad (1948).

Ja a segunda vertente e talvez a mais
conhecida originou-se durante a Segunda
Guerra Mundial com a producdo de vei-
culos leves com tracdo nas quatro rodas.
Na época, as fabricantes Bantam e Willys
criaram seus protétipos e forneceram ao
exercito americano.

Imagem 04. O prototipo militar Bantam BRC (1948).
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Com o término da Segunda Guerra
Mundial muita gente queria ter um veicu-
lo 4x4, muitos para uso esportivo, mas a
maioria para trabalho.

Apés a 2a Guerra Mundial ainda
existiam muitas regides mal servidas por
estradas e muitas estradas ndo pavimen-
tadas, mesmo no primeiro mundo. Os ser-
vicos rurais, entdo, sentiam falta de um
veiculo 4x4.

O Ford Modelo T e seus contempora-
neos andavam relativamente bem fora da
estrada. Tinham mecanica simples, eram
faceis de consertar, eram leves, tinham

* grande altura livre do solo e seus pneus
“finos simplesmente afundavam no barro

Ou na neve e acabavam achando solo fir-
me, logo abaixo e recuperando a tracdo. O
diferencial ainda nao tinha sido inventado
e o torque ndo era transferido para a roda
livre.
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O primeiro veiculo para uso civil lan-
¢ado foi o Jeep. O Willys Wagon. Esta ver-
sao tornou-se sucesso imediato de vendas
no mundo todo e além de muito imitado,
foi fabricado sob licenca da Willys em di-
versos paises, inclusive no Brasil.

Nesse periodo surgiu o segundo ve-
fculo mais antigo entre todos os 4x4: O
Land Rover Série 1 lancado em 1948 no
saléo de Amsterda e que permaneceu em
producédo ate 1985.

Da evolucao natural destes jipes alia-
da a das grandes caminhonetes derivadas
de caminhdes leves, surgiram os atuais
SUVs.

Ateé ai tinhamos apenas um utilitario
que nada tinha de esportivo além de ser o
veiculo preferido pelos cacadores e aman-
tes de outros esportes praticados em regi-
Ges indspitas. O primeiro flerte com a es-

portividade somente aconteced em 1948
com o lancamento do Jeepster cuja produ-
¢ao foi descontinuada ja em1950 ao cabo
de uma producdo inferior a 20.000 unida-
des, nao nos permitindo inferir que daf te-
nha vindo alguns genes dos atuais SUVs.

Contudo, essa realidade mudou na
década de 60. O primeiro SUV na moderna
conceituacao do termo, ou quase foi o Jeep
Wagoneer.

Entre o Jeep Wagon e o Cherokee SJ,
que como ja vimos foi considerado o pri-
meiro verdadeiro SUV, “aconteceu” o Jeep
Wagoneer que foi lancado em 1963 quan-
do a Willys Overland pertencia a Kaiser
Motors o qual mais tarde veio a mudar sua
razao social para Kaiser Jeep Group tal a
importancia que a marca Jeep passou a ter
nas operacoes do grupo.

Nesta época as trés grandes (GM,
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Ford e Chrysler) comecaram a se inte-
ressar pelo mercado 4x4 e os executivos
da Kaiser decidiram que era hora de fazer
algo diferente para defender sua posicao
de lider e o Wagoneer foi este algo.

O Wagoneer foi, sem duvida, o pri-
meiro 4x4 de grande porte de luxo, no
mercado mundial. Simplesmente nao havia
nada que se comparasse a ele no mercado.
O Jeep Wagon era menor e estava longe
satisfazer o gosto do publico acostumado
aos automoveis de entdo. Os 4x4 maiores
como os da International Harvester e da
Land Rover eram claramente construidos
para o trabalho com desprezo ao luxo e ao
conforto. O Wagoneer vinha com suspen-
sdo dianteira independente, dire¢ao hidrau-
lica, transmissdo automatica, ar-condicio-
nado e outras caracteristicas ineéditas para
um 4x4 de sua época.



Imagem 06. Jeep Grand Wagonneer (1963).
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OS PRIMEIROS MODELOS 4X4 NO
BRASIL

Os modelos 4x4 tiveram inicio em
1958 com o lancamento do modelo Rural
pela fabricante Willys (produzida entre
1958 e 1977) derivada da Willys Jeep Wa-
gon (1946), uma caminhonete dedicada ao
transporte de passageiros maior que um
Jeep e com carroceria de aco.

Uma espeécie de “faz tudo”, para en-
frentar lamacais, terrenos arenosos, asfal-
to, para o uso civil, um carro para o campo
e para a cidade, para toda a familia, era o
que o fabricante anunciava na época. Era
um Jeep para a cidade.

Pode-se dizer, sem medo de errar,
que mais do que a Chevrolet Suburban de
1935, a Jeep Wagon veio a ser a semente
que deu origem aos atuais SUVs.

Em 1968 houve a unido da Willys
Overland do Brasil com a Ford Motors do
Brasil que passou a chamar Ford-Willys,
passando a fabricar os seus veiculos até
1984 (a pick-up F-75 foi a ultima). Em 1970
deixa de chamar Ford-Willys e passa sim-
plesmente a Ford do Brasil. Aos poucos a

Ford foi substituindo os veiculos Willys, as-
sim morrendo a marca no Brasil.

Na falta de rivais diretos, a con-
corrente mais proxima era a VW Kom-
bi(1957-2013). Dessa forma, as vendas
da Rural subiam constantemente, com o
modelo servindo para diversas finalidades,
desde frotas até uso fora-de-estrada, além
de ser apreciado também pelas familias.

O segmento das grandes caminho-
netes derivadas de caminhdes leves s6
comecou a se consolidar (@ pela década
de 70 onde montadoras como a Chevro-
let, lancaram seus modelos para o seg-
mento — a Amazonas(1959-1963), a Vera-
neio(1969-1988) a Bonanza(1989-1994), a
DKW-Vemag Ve- maguet(1958-1967) e a
Toyota Bandeirante(1962-2001).

Nos anos 90, o segmento alternou
bons e maus momentos na economia.
Alguns modelos foram importados para
0 pais, como Ford Explorer (1996), Jeep
Grand Cherokee (1998) ao mesmo tem-
po em que modelo nacional também sur-
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gia como competidor o Troller T4 (1999),
Suzuki Jimny (1970), Suzuki Vitara (1997) e
Chevrolet Tracker (1998).

Assim iniciou a “febre” dos SUVs.
Hoje praticamente todas as marcas tem
seu(ssJ SUV (s) em seus portfolios e até
os icones de esportividade como Pors-
che, Audi, BMW e Mercedes apresentam
0s seus com desempenhos espetaculares,
dignos de grandes esportivos. A Cadillac
que sempre se notabilizou pelo luxo e con-
forto de seus carros apresenta uma linha
de SUVs baseada nas plataformas da GM,
mas com o luxo, a distincdo e o preco ca-
racteristico da marca.

Como todo mundo quer andar na
moda ha SUV para todos os bolsos e mon-
tam-se modelos em plataformas menores
vendidos a precos bem acessiveis, mas to-
dos apresentam uma caracteristica basica:
a posicao elevada do motorista e dos pas-
sageiros e o aspecto de carro “parrudo”.
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A VOLKSWAGEN E A SUA
RELACAO COM O OFF ROAD

A Volkswagen em suas primeiras
décadas no Brasil, ndo possuia um mode-
lo exclusivamente off road. Contudo seus
primeiros veiculos aqui produzidos apre-
sentavam um bom desempenho em terre-
nos irregulares com condicdes adversas.
Modelos como Kombi, Fusca, Brasilia, TL,
Passat e Gol se destacaram justamente
por apresentarem, versatilidade, baixo
custo de manutencao e o apelo a robustez.

Nos anos 90, apostava na familia
Gol e seus derivados como a VW Savei-
ro e mantinha a producac da VW Kom-
bi(1957-2013). Embora ndo tivesse um
produto off road em seu portfolio, a mar-
ca estava atenta a evolucao do segmento,
desenvolvendo componentes mecanicos e
participando de competicdes off roads.

Nos anos 2000, a marca foi a pionei-
ra eminaugurar um novo nicho de mercado
- 0s veiculos “Cross”, ou melhor, veiculos

urbanos com apelo aventureiro. Veiculos ,

comuns adaptados para condi¢des off ro-
ads tém como principais caracteristicas:
a suspensao elevada, pneus de uso misto,
rack de teto, fardis de neblina, para-cho-
ques diferenciados, aderecos de carroceria
e o estepe externo.

A montadora lancou as versées, VW
Gol Rallye G4 (2004), VW Saveiro Crosso-
ver G4(2005), a VW Parati Track’'n Field
(2005) e a Saveiro Cross (2010) ambas
derivadas da plataforma do VW Gol G4 e
as versdes aventureiras derivadas da pla-
taforma do VW Fox - CrossFox (2003) e
Space Cross(2011). A estratégia apresen-
tou bons resultados e fez com que a mar-
ca a adotasse em alguns modelos de seu
portfolio vendido em outros paises inclu-
sive os europeus. Sao exemplos de mode-
los que aderiram a versao aventureira: VW

/ Cross-Golf(2011), VW CrossPolo(2011), VW

Cross Up(2011), VW CrossTouran(2011),
VW Golf Alltrack(2015) e o VW Caddy All-
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track(2016).

A partir de 2010 em diante, alguns
modelos importados foram incorporados
ao portfolio da marca no mercado brasilei-
ro, como o VW Touareg(2003) o primeiro
utilitario esportivo de porte grande, o VW
Tiguan(2008) utilitério de porte medio e a
pick-up Amarok(2010), o primeiro modelo
de porte médio da montadora.

Imagem 08. Volkswagen Crossfox 1a
geracdo (2005), um VW que inaugurou
um nicho aventureiro - Veiculos Cross.
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CENARIO: BRASIL 2025

Futuro desse segmento? O que
esperar?

Em 2025 os governos mundiais exi-
gem veiculos cada vez mais ecofriendly e
maior controle da emissao de poluentes.
Dada a proibicdo na queima de combus-
tiveis fésseis, a montadora intensifica o
desenvolvimento de tecnologias de pro-
pulsdo alternativas. Os veiculos hibridos

binacao das ja consagradas ca
s do DNA VW (solidez, simplic
ecimento a longa dist:

se consolidam no selmento a
como solugao ecofriendly.

A Volkswagen completa 72 ano .
histéria no Brasil e para celebrar o marco,
montadora ingressa no segmento off road
com um produto inédito todo terreno, com
solucées inovadoras especialmente proje-
tadas para o segmento e estabelece a st
nova identidade. A nova identida

2020
EU TARGET

95g/km

31




@ capsuLe / —_—
CENARIO !

0 Brasl & um pais de dimensdes continentals no entanto nem
todas a5 estradas tern um pavimento adequads, soma-se B iS50
I o5 Incontivels buracos e desnivess presentes na matha rodoviara,

- Ty Simiplicity
i o Diferotitataon
gy Audaptation

BRASIL 2025

o 32



A PROPOSTA

Com base no tema, percebi que era
preciso criar um veiculo idealizado para o
cenario de 2025 que nao apenas enfrente
os diferentes tipos de terreno do nosso
pais, mas os supere. E o melhor veiculo
paraisso é o que combina a versatilidade e
capacidade de carga de um off road com o
conforto de um carro de passeio. Um SUV,
(Utilitario esportivo) todo terreno. Veiculos
SUVs sao muito comuns em cidades do in-
terior e onde encontramos grandes dispa-
ridades de terrenos. E um segmento que
esta em constante crescimento.

O VW Capsule é um veiculo off road
hibrido (pois combina duas formas de pro-
pulsdo - a elétrica com energia solar) com
cabine independente. Seu conceito teve
como inspiracéo a filosofia chinesa Ying
Yang, a filosofia do equilibrio, onde duas
energias opostas se complementam com
objetivo de fluir de maneira harménica. O
Yin (cor preta, refere-se a terra e corres-
ponde ao lado direito do cérebro, o lado
racional) e o Yang (cor branca, correspon-

de ao lade esquerdo do corpo humano, o
lado emocional). Assim, parafraseando a
filosofia oriental e aplicando-a no design
automotivo, o veiculo é composto de uma
plataforma (racional, técnica e robusta) e a
cabine independente (emocional, dinamica
e fluida), associados ao DNA Volkswagen.

A identidade com a marca Volkswa-
gen foi um dos fatores determinantes em
sua personalidade. Seu visual combina
uma plataforma robusta, racional e técni-
ca com uma cabine fluida, dinamica e emo-
cional. Suas linhas sao agressivas logicas e
rapidas e estabelece uma nova identidade
para a marca. O nome do conceito suge-
re atemporalidade, como uma capsula do
tempo. Tem como obijetivo tratar os ocu-
pantes como uma jdia rara, uma pérola ro-
deada por sua concha. Sua leitura sugere
algo fechado, um casulo de protecao.

O conceito de dois blocos procura
sanar um problema muito comum nos ve-
iculos off roads - o movimento lateral da
cabeca dos ocupantes ocasionado pela vi-
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bracdo do veiculo durante o uso. Para isso
o conceito utiliza sob a cabine um sistema
estabilizador baseado nos principios do gi-
roscopio e presente em veiculos como o
Segway, procurando sempre estabilizar a
cabine e bloquear as vibracées decorren-
tes dos pontos de contato do veiculo com
o solo.

Outras inovacdes que podemos des-
tacar sao a suspensdo com o sistema de
“ajoelhamento” do veiculo para facilitar o
acesso ao habitaculo e os pneus duplos -
segundo Rodrigues (2008):

aideia por tras desse conceito é oferecer
uma maior drea de contato, oferecendo
uma maior distribui¢ao do peso do veicu-
lo, e com isso dando mais flutuagéo para
lamas com baixa quantidade de agua, ao
mesmo tempo em que, estando separa-
das, as duas rodas podem facilmente
lidar com lamas com alta quantidade de
agua, onde ao invés de flutuacao, ne-
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cessita-se que estas sejam finas o sufi-
ciente para “cortar” esse tipo de lama,
encontrando uma superficie mais rigida
no sub-leito, e assim garantindo a tracao
necessario a locomocao do veiculo. (RO-
DRIGUES, 2008, p. 239).

E um veiculo 2+2 que carrega até
quatro ocupantes com bom espaco trasei-
ro e grande desempenho. Foram constru-
idas suas linhas principais do shape, seus
pontos importantes (hard points) e o con-
ceito foi nascendo.

A identidade com a marca Volkswa-
gen foi um dos fatores determinantes em
sua personalidade. Seu visual combina
uma plataforma robusta, racional e técnica
com uma cabine fluida e dinamica e emo-
cional. Suas linhas sdo agressivas légicas e
rapidas e estabelecem uma nova identida-

de para a marca. Compdem ainda a lista de
inovacoes, o spoiler no parabrisa integrado
ao rack de teto feito em BLC/(Bambu lami-
nado colado) que bloqueia a incidéncia da
luz do sol diretamente na altura dos olhos
do condutor e ocupantes. No farol ao con-
trario do modelo convencional a luz é es-
culpida e nao limitada a um formato pela
“bolha” da peca, ou seja € um “vazado es-
culpido”; ja as lanternas possuem um as-
pecto “leitoso” de iluminagao presente em
veiculos como o Donirosset, da Amoritz
GT. O uso de materiais alternativos como o
BLC (Bambu laminado colado) e a fibra de
bananeira, também compéem o visual no
interior do veiculo.

Com a definicdo das linhas e do key
sketch, deu-se inicio a fase de geracdes
de ilustracdes manuais e digitais que mos-

trassem melhor o aspecto do veiculo.
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A ideia aqui é explorar ao maximo a
criatividade e as possibilidades. Nesta fase
contei com a ajuda de um amigo que traba-
lha num estudio de design em S&o Paulo.
Foi gerado um modelo virtual 3D primario
(sem muito detalhes apenas a silhueta e as
linhas gerais do aspecto do veiculo) o que
me auxiliou a desenhar o veiculo em pers-
pectiva.

Imagem 10. A lanterna do Donirosset, da Amoritz
GT com aspecto “leitoso” de iluminagao.
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DESENVOLVIMENTO

Em cada uma das etapas do con-
curso. Os candidatos apds enviarem por
e-mail seus trabalhos, recebiam um fe-
edback personalizado dos designers da
montadora sobre o seu projeto, dando al-
gumas dicas e sugestées de melhorias e o
incentivo a continuar a evoluir seus proje-
tos. Ao todo foram 3 (trés) feedbacks.

Esses feedbacks somados a orien-
tacéo do professor Osmar e amigos de-
signers, permitiram-me aperfeicoar ainda
mais o resultado visual do meu projeto e
a minha argumentacao até chegar a fase
final. A seguir apresenta-se de uma manei-
ra visual e cronoldgica as etapas do desen-

t volvimento do projeto:
3 e N
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A IMPORTANCIA DO DESENHO

Muito antes da liguagem escrita ser
inventada, o seres humanos j@ contavam
histérias desenhando na superficie de ro-
chas. E através dos seculos, incontaveis
obras de arte foram criadas por artistas
e designers pelo mundo. A cada ano, mi-
lhdes de visitantes caminham pelo museu
do Louvre, em Paris, para obter um pouco
dessas criacées. Eles vem para admirar a
arte e a habilidade técnica necessaria para
produzir tais obras. Portanto, & um mis-
tério saber como o ato de desenhar é tdo
ignorado pela sociedade. Isso é especial-
mente verdade entre os pais.

Por que desenhar é tao importan-
te?

Desenhar é uma das mais importan-
tes habilidades fundamentais desenvolvi-
das pelo homem. Para designers, é uma
forma vital para comunicarmos nossas
ideias. Isso e especialmente critico para
aqueles de trabalham na industria do de-
sign de entretenimento. Nosso trabalho
€ sobre conceituacdo de visuais bacanas
para video games, comerciais de TV, par-
ques tematicos e filmes. O mais rapido e
confidvel modo de comunicar essas ideias
é usando desenhos. :

Durante toda minha carreira, eu te-
nho visitado inimeras escolas de design
pelo mundo. Suas salas de aula sdo sem-
pre preenchidas com jovensdesigners em-
polgados. No entanto, eu noto que cada vez
mais desses designers simplesmente nao
desenham. A maioria desses estudantes
comunicam suas ideias usando exemplos
de outros designers ou outros materiais de
referéncia. As apresentacdes tornam-se
uma série de gestos com as maos e des-
cricdes baseadas em palavras. Raramente
eu vejo projetos bem desenhados nessas
apresentacdes. Muitos estudantes usam
3D como uma forma de comunicar, mas
designers nao nascem artistas 3D, e como
resultado, o tecnicismo dos programas 3D
podem muitas vezes impedir o design de
atingir todo o seu potencial. Modelagem
3D é também um processo lento (portan-

, to, caro, segundo o ponto de vista dos con-

tratantes) quando comparado ao sketch
manual. Em minha experiéncia, 3D é muito
melhor usado por designers que j& sabem
como desenhar.

A raiz desse problema recai ndo so-
bre os estudantes (de fato, todos aqueles
com os quais conversei querem desenhar
bem), mas sim sobre a forma de ensinar.
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Conforme mencionado anteriormente, o
ato de desenhar é desencorajado pela so-
ciedade quando essas criancas alcancam
seus 10 anos em meédia. Entao, quando elas
entram para a faculdade ou uma escola de
design, elas ja esqueceram completamen-
te como desenhar. E o que é pior, muitas
dessas escolas nem mesmo oferecem o
tipo de curso de desenho.

Desenhar para o Design é muito di-
ferente de desenhar para arte. Na nossa
industria, desenho é outra forma de lingua-
gem. Todos os designers profissionais en-
tendem como falar e usar essa linguagem.
E um conjunto de regras universais e for-
mulas desenvolvidas atraveés da historia
para ajudar a comunicar ideias. Esse tipo
de compreensao e muito dificil de apren-
der por conta prépria, ja que simplesmente
nao ha fontes suficientes de onde se possa
obter tais materiais.

Se a escola nao fornece esse tipo de
treinamento, nao restam muitas opcoes
aos estudantes. Como resultado, jovens
designers estao se formando com por-
tfolios cheios de teorias, material de pes-
quisa e ideias escritas, mas pouquissimos
projetos em sketch. Noventa porcento do
que fazemos na industria do entretenimen-



to é visual, e se isso ndo é representado
no portfolio, entdo ha poucas chances de
obter trabalho. Os estudios de design nao
pagam ideias explicadas com gestos, eles
querem ver resultados reais.

Elementos-chave

Ha duas partes do desenho. Uma é
a execugao técnica do proprio desenho -
uma habilidade puramente mecanica. Essa
e a coordenacao mao - olho - cérebro, que
pode ser treinada perfeitamente com o
tempo. Por exemplo, desenhando alguma
coisa em um sketchbook pelo tempo de
um ano, vocé ira certamente desenha-la
bem melhor ao final dos 365 dias. Portan-
to, ndo me admira que jovens estudantes
que vém desenhando por toda sua infan-
cia, tendem a acelerar seu aprendizado e
aprender muito rapido em escolas. Seus
olhos, maos e cérebros vém sendo treina-
dos por 10 anos ou mais para trabalharem
em conjunto.

A segunda parte tem a ver com a
compreensgo e construcdo das bibliotecas
visuais em seus cérebros. Um trabalho de
designer é resolver problemas. Mas para
resolver problemas, vocé primeiro deve
entender do que ele se trata. Analisando
0 que voce esta desenhando, vocé alimen-
ta seu cérebro com potenciais solucdes e
ideias visuais. Alguns desses elementos
incluem a compreensdo da forma, pers-
pectiva, materiais, luz e composicao. Com
relacao a biblioteca visual, desenhando te-
mas como passaros, plantas, aeronaves,
carros, insetos, pessoas e etc., vocé apre-
senta seu cérebro as formas e propor¢ées
gue criam esses temas.

Aqui na FZD School of Design nos
combinamos essas duas partes em todo
curso que ensinamos. Estudantes nao ape-
nas devem desenhar bem, mas também
devem entender e explicar tudo que eles
criam nos sketches. Nés ensinamos dese-
nho explicando a ciéncia por tras do dese-
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nho. Por exemplo, ao invés de dizer porque
algo é escuro ou claro, nés demonstramos
como os raios de luz viajam pelo espaco
e atingem nossos olhos. Os tipos de ma-
teriais e até onde a intensidade da luz nos
permite ver.

Durante cada final de termo, os es-
tudantes também devem preencher seus
sketchbooks. Quanto mais vocé desenha,
melhor vocé serd. Isso € um fato! Para
muitos dos nossos alunos, eles estao re-
cuperando os muitos anos nos quais eles
simplesmente esqueceram como dese-
nhar.

Entdo, desenhe!

Feng Zhu

Este texto originalmente em inglés
foi extraido do site do renomado sci-fi de-
signer, Feng Zhu. A traducao e adaptacao
foi feita pelo site Concept Art Blog - THE-
CAB.



RESEARCH SKETCHES

Nessa primeira etapa foram criados
de maneira livre e gestual os primeiros es-
tudos de forma e funcionalidade do veicu-
lo, foram geradas varias propostas afim
de encontrar o volume e proporgéo dese-
jados.

Além disso, foi desenvolvido um mo-
delo 3D volumétrico inicial no software
Solidworks e posteriormente corrigido no
software Alias. Isso me auxiliou no proces-
so de geracao de sketches (vistas) para
verificar se o conceito funciona. Faco aqui
um agradecimento especial ao designer
Marcio Sartori que colaborou na corregao
do primeiro modelo 3D virtual.

Uma vez definida as linhas e o key
sketch, foi dado inicio a fase de geragao de
ilustracdes manuais e digitais.
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O BOARD FINAL

Para chegar a esta configuracao de
board final nao foi facil. Naquele momento
da terceira e ultima etapa eu tinha acabado
de aprender novas técnicas de rendering e
sketch digital e as estava implementando
nos renderings finais de exterior a serem
exibidos na defesa final.

O prazo era bem curto e foi solicita-
do a cada candidato que produzisse além
do material da apresentacao final, um bo-
ard conceitual do seu respectivo projeto e
0 enviasse a comissao avaliadora para que
as incluissem nos convites para jornalistas
e especialistas que participariam da Ceri-
monia de Premiacao e escolha dos vence-
dores em dezembro de 2015.

Importante recomendar a vocé
que deseja participar do concurso que
tenha cuidado e dé uma maior aten-
cdo a este board conceitual, sintese do
projeto, pois além de ser incluido no
convite da montadora para a impren-
sa, ele provavelmente sera impresso
e ficara exposto em painéis aos convi-
dados juntamente com os outros pro-
jetos finalistas durante a Ceriménia de
Premiacdo dos vencedores da edicdo
do concurso.



Na retomada do projeto como Proje-
to de Conclusao, decidi que faria o modelo
na escala 1:4 até entdo o tamanho idealiza-
do. Por ser um tamanho que permite um
melhor detalhamento de pecas menores.
Contudo os custos para produzir o mode-
lo nesta escala dimensional tornaram in-
vidvel a sua producao nestas dimensdes.
Apds encontrar uma escala compativel
(1:19) que se adequasse ao orgamento e
recursos que possuia naquele momento,
prossegui com a etapa de preparagao dos
arquivos para a usinagem.

Ateé ai as coisas estavam caminhando
bem, contudo apds verificar os arquivos
3D no software Magics e checar a qualida-
de da modelagem, como estavam as su-
perficies do modelo, constatou-se alguns
locais da malha precisavam ser revistos
e corrigidos. Esse processo de correcdo
e ajustes demandou um periodo maior do
que o esperado (cerca de 1 més e meio).

Feita a correcao foi dado inicio a
etapa de preparacdo dos arquivos para a
usinagem, com a separacdo das pecas e
a definicdo da tecnologia de prototipagem
mais adequada. Nesse periodo ocorreram
alguns problemas técnicos com as duas

maquinas do CADEP que realizavam o ser-
vico de prototipagem, devido a demanda
de servicos no periodo. O que por sua vez
atrasou o cronograma de usinagem das
pecas menores do modelo. Com o crono-
grama menor e a necessidade de reservar
um tempo consideravel para que o proces-
so de pintura fosse bem sucedido (cerca de
15 a 20 dias em média), foi necessario con-
feccionar manualmente as pecas menores
dos frames que contornam a cabine. O
tempo de usinagem para cada pe¢a do mo-
delo ndo foi cronometrado, mas em meédia
a usinagem completa das pecas principais
variou de 3 a 8 horas.

E importante ter em mente que
quando pensar no processo de fabricacdo
e utilizar as tecnologias de prototipagem
rapida para usinar um modelo, que a geo-
metria do seu veiculo aliada as caracteris-
ticas técnicas e a area dimensional Util da
fresadora influenciam na dimensao final
do seu modelo fisico.

Um shape (forma) mais simples tem
a vantagem de ser usinado num menor
tempo e é favorecido pelo movimento do
eixo da fresa que requer menos operacées
de usinagem, mas a desvantagem que ha
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em trabalhar com formas mais simples é
que a possibilidade de se criar um shape
mais inovador e detalhado € menor. Por-
tanto é necessario encontrar um equilibrio
entre a complexidade da geometria, o grau
de inovacao do shape proposto e a escala
final de reproducao.

Ter uma boa capacidade de repre-
sentar o shape (formag) do veiculo na mo-
delagem virtual 3D somado a um video de
apresentacao ajudam na apresentacdo e
defesa final, porém se o modelo tiver ape-
nas sketches de apresentacdo e ilustra-
¢bes desde que bem feitas, sejam manuais
ou digitais, com softwares adequados, tem
também a capacidade de causar uma boa
impressao na comissao avaliadora. Mas
lembre-se, quanto mais completo estiver
um projeto, melhor sera o resultado.

Enfim, € uma decisao que pertence
a vocé, candidato, aspirante do concurso
encontrar a melhor op¢ao para “vender”
sua ideia numa apresentacao emocionante.
Cabe aqui deixar um pensamento do prof.
Dr. Osmar que me acompanhou durante os
anos do curso de design: “Uma ilustracao
bem feita nao corrige um desenho mal re-
solvido.”
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A RETOMADA

Apds o encerramento da edicao do
concurso deixei o projeto em stand by
por um curto intervalo. Contudo ndo me
esqueci do meu objetivo e apds aprender
novas técnicas de ilustracao digital deicidi
retoma-lo e aperfeicoa-lo, sempre tendo
em mente em como apresentar um pro-
jeto completo que refletisse toda a baga-
gem adquirida até o final desta graduacao.
O meu pensamento e meta sempre estive-
ram voltados para como poderia elevar o
projeto a um préximo nivel tao bom quanto
aqueles desenvolvidos por estagiarios nas
montadoras e assim apresenta-lo como
meu projeto de conclusao de curso? Con-
siderando as limitag6es de recursos que
possuia. A solucdo sempre esteve comigo.
Era necessario colocar em pratica o conhe-
cimento adquirido e se autodesafiar.
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O PACKAGE

O package € um pacote, é a arquite-
tura organizacional do veiculo que contem-
pla o posicionamento dos principais itens
que constituem o volume do veiculo, como
por exemplo o motor, transmissao, area e
posicionamento dos ocupantes, a drea de
carga entre outras. Sao itens que precisam
estar neste volume ou “pacote”. Aqui neste
volume estabelecido algumas medidas sao
fixadas (a inclinacéo do encosto dos ban-
cos, o angulo de visao do motorista etc),
outras dimensées podem aceitar ajustes
menores dependendo da fase de prepara-
¢ao do veiculo para a produgao em série.
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Desenvolvido e Bambu Laminado Colado (BLCO)

Rack de teto e spoller Integradaos
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PNEUS DUPLOS - FUNCIONAMENTO

Materiais piezoelétricos e termoelgtricos
para converter a energia térmica em eletrica

Pneus duplos elétricos
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Os pneus duplos emn trés estagios de abertura frente as situactes off road do pavimento. No detalhe a lluminacao central de apolo cormplermenta
o conjunto optico do veitulo para situagdes noturna e/ou com pouca iluminacao do ambiente, auxiliando tambern na mMmanutengao.
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INTERIOR SKETCHES DEVELOPMENT
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INTERIOR SKETCHES DEVELOPMENT
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A MODELAGEM VIRTUAL

O modelo virtual 3D final foi desen-
volvido no software Alias e a renderizacao
realizada no software V-Red. Aproveito
aqui para expressar 0s meus agradeci-
mentos especiais aos amigos da Icon De-
signStudio - Marcio Sartori, Nelson Lopes,
Jo&o Ruben, Pedro Mois e Vitor Giavoni pelo
auxilio e orientacao nesta etapa de desen-
volvimento. Nota-se que algumas carcte-
risticas das ilustracées de exterior feitas
no software Photoshop foram alteradas
ou nao puderam ser transportadas para
o modelo 3D dada a complexidade da geo-

metria e que demandariam de mai
po de modelagem. Sao exemplos dessas
alteracdes - 1)o teto(fechado), 2)o desenho
da secao central que esta aberta/ vazada
(Logo abaixo da peca que engloba os fardis
e liga as duas saidas de ar frontais aos fa-
réisg). 3)a altura da moldura que contorna o
elemento vazado da luz que vem do painel
e 4)o detalhamento dos pneus.

1 : Imagem 11. O modelo 3D virtural na interface do software Alias.
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ALIAS 3D MODEL

Imagem 12. Modos de visualizagéo do
modelo 3D virtual no software Alias
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0 MODELO MATEMATICO

Os modelos matematicos sao utiliza-
dos na industria automotiva tanto na fase
criativa para a construcdo e analise prima-
ria de formas, quanto para o refinamento
de superficies; quando o veiculo esta sen-

do finalizado e preparado para a producao
em seérie. Para este projeto foi construido
um modelo matematico basico. Ele foi pri-
meiro utilizado para andlise de volume e
proporcoes.

Imagem 13. O modelo matematico do projeto.
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NIVEIS DE TRATAMENTO DE
SUPERFICIE

Na industria automotiva existe uma
escala de niveis de qualidade dentro da
modelagem que corresponde ao trata-
mento dado as superficies que compdem
o volume do veiculo:

A - Modelo de alta qualidade matemati-
ca. O design final ndo pode ser alterado.
Apenas é permitido ajustes de décimos
de milimetro. Precisa ter curvaturas G2
e G3 nos planos principais. Tanto a classe
A e B sao perfeitamente recomendadas
para atender a ferramentaria.

B - Modelo com maior qualidade mate-
matica. Aqui o design pode ter pequenas
alteracoes.

C - Concept é a superficie inicial de de-
senvolvimento que ainda pode sofrer va-
rias mudancas. Os highlights (destaques,
a luz percorrida na superficie do veiculo),
aqui ja se apresentam bem definidos.

Imagen}'{l&. Exemplo do nivel de tratamento
de uma superficie Classe A

77
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Neste projeto a modelagem utilizada
é classificada como classe C, ou seja, tra-
ta-se de um modelo virtual que prioriza o
conceito, recomendado para visualizacao e
usinagem.

Com o package definido, foi possivel
fazer um estudo mais detalhado do vo-
lume geral do veiculo, ou seja, o modelo
matematico primario utilizando o software
Alias Studio para a modelagem da propos-
ta. Este modelo foi utilizado na usinagem
do modelo fisico em escala 1:19. A usina-
gem foi realizada no CADEP (Centro Avan-
cado de Desenvolvimento de Produtos) da
UNESP de Bauru/SP.

A avaliacao da malha que constitui a
geometria do arquivo 3D foi realizada no
software Magics e em seguida foram ge-
rados os parametros para determinar os
procedimentos e a estratégia de usinagem
das pecas que constituem o modelo fisico.
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PROTOTIPAGEM

DESENVOLVIMENTO DO MODELO FiSICO
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A USINAGEM DO MODELO FisICO

Ao avaliar a geometria do veicu-
lo, composta por superficies concavas e
convexas, especialmente a plataforma do
veiculo e considerando as caracteristicas
da fresadora de usinagem modelo Roland
MDX 540 1L de quatro eixos, bem como a
sua area dimensional (til, optou-se pela di-
visao da plataforma em quatro pecas como
forma de facilitar o processo de usinagem.
A cabine ndo necessitou ser dividida ja que
a sua geometria por ser simples facilitou
a usinagem integral da peca. Tanto a pla-
taforma/carroceira quanto a cabine foram
feitas em Cibatool, um material composto
de resinas muito utilizado em montadoras
para obtencdo de modelos fisicos em es-
cala e pecas automotivas com alto grau de
fidelidade.

Quanto as demais pecas menores
como frame metalico, rack de teto, rodas,
discos de freio, pneus e até eixos de cone-

xao das rodas com a plataforma seriam
obtidas'pela prototipagem rapida. Utilizan-
do processos de adicao de camadas, con-
feccionadas em gesso em po e aglutinante
(bonder). Contudo devido a problemas téc-
nicos que dermandaram maior tempo na
manutencao da maquina com a tecnologia
escolhida, optou-se como solucdo alter-
nativa realizar a usinagem das pecas (rack
de teto e rodas, discos de freio, eixos de
roda integrados), em Cibatool. Apenas os
arcos laterais dos frame metalico que per-
correm toda a cabine foram mantidos para
serem impressos na tecnologia aditiva es-
colhida inicialmente. J& que estes devido as
suas geometrias e escala do modelo fisico,
apresentaram maior chance de sucesso
quando usinados por essa tecnologia. Por
fim as pecas frontais necessitaram ser
confeccionadas manualmente em Poliesti-
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reno (PS) para evitar o risco de quebra se
estas fossem feitas pela tecnologia aditiva,
devido a sua escala real no modelo fisico.
Definidas as solucbes de prototipagem
das pecas menores, foi necessario pensar
numa estratégia de usinagem e realizar os
ajustes e aumento na espessura do rack de
teto de 2mm para 4mm afim de reduzir o
risco de quebra da peca durante a usina-
gem. Apresenta-se a seguir um registro
fotografico que resume todo o processo
para uma melhor compreensao.

Imagem 15. Vista explodida utilizada como
referéncia para a estratégia de usinagem das pecas.
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A ETAPA DE PINTURA DO
MODELDO FISICO

Concluida a etapa de usinagem e pre-
paro das pecas, iniciou-se a etapa de pintu-
ra e finalizacdo. O modelo fisico foi subme-
tido a aplicacdo de massa automotiva para
reparo em pontos isolados do modelo e
lixamento para correcdes de irregularida-
des que ainda existissem nas superficies
que comp&em o volume do veiculo.

Apods esse procedimento corretivo,
definiu-se a ordem de pintura das pecas
iniciando das maiores para as menores. O
modelo fisico j& com a superficie regulari-

zada recebeu a aplicacdo de um fundo Po-
liuretano (PU), uma camada de tinta base
(Primer) branca e por fim a aplicacdo de
duas camadas de tinta automotiva meta-
lica Amarelo Imola Il, para as pecas pla-
taforma e rack de teto. A cabine e alguns
pontos da plataforma ainda receberam a
aplicacao de tinta preta alto brilho. Todas
as tintas usadas sao da linha automotiva a
base de Poliéster e de secagem rapida.

As rodas, pneus e a base de madeira
MDF foram pintados em preto com acaba-
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mento fosco. Quanto ao frame metalico, a
sua pintura foi realizada utilizando técncias
da aerografia. Por fim, o veiculo recebeu
uma camada de Verniz Poliuretano auto-
motivo de alto brilho. Uma vez finalizado
0 processo de pintura das pecas, o0 mode-
lo foi novamente montado e suas pecas
foram cuidadosamente fixadas com cola
bonder.

Apresenta-se a seguir um registro
fotografico que compreende esta etapa
final.
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4 Imagem 16. Projetos de conclusdo realizados
S pelos estagiarios vencedores da edicao
S/ anterior do concurso foram apresentados

4 durante a Ceriménia na Planta Anchieta.

A FASE FINAL: CERIMONIA DE
PREMIACAO

Na terceira e ultima fase, realizada
no dia 5 de dezembro de 2015, os 10 can-
didatos se reuniram novamente na Fabri-
ca Anchieta. Ali apresentaram a defesa e
a versao final de seus projetos a uma co-
missao julgadora. Cada candidato teve em
média 20 minutos para apresentar e res-
ponder eventuais perguntas dos jurados.

Apos a defesa final os candidatos e
seus respectivos convidados (sendo dois
para cada participante), participaram de
um coquetel de premiacao e na oportu-
nidade conheceram os trabalhos desen-
volvidos pelos estagidrios (vencedores do
concurso da edicdo anterior) durante o
ano de 2015. Vi

o



Por fim, veio a ceriménia de premia-
¢ao, onde na oportunidade foram reve-
lados os trés vencedores. Infelizmente o
meu projeto nao foi selecionado entre os
premiados. Contudo a experiéncia adquiri-
da durante o concurso bem como o con-
tato com os designers foi enriquecedor
tanto em aspectos disciplinares quanto
didaticos.

Ps: Na época o modelo 3D primario
desenvolvido foi utilizado apenas para a
elaboragcao de vistas em perspectiva do
veiculo e a geracao de ilustracdes digitais
conceituais no software Photoshop. O mo-
delo 3D com a atual aparéncia nao pode
ser finalizado naquele momento devido a
alguns problemas que afetaram o crono-
grama do projeto.

Imagem 17. Os vencedores da "The 17a edicao do VW Talento
Design” da esquerda para a direita: A esquerda e em pé Lucas
Cassim Caires (Instituto Maua de Technologia, Sao Caetano do Sul /
SP), vencedor na categoria Color & trim; abaixo e a esquerda Michel
Pereira Dias (Faculdades Metropolitanas - FMU - S&o Paulo / SP),
30 lugar; a direita abaixo Felipe de Oliveira Mazzeo (Universidade
Positivo - Curitiba / PR), 20 lugar e em pé a direita Gabriel Tomio
Zonta (Pontiificia Universidade Catélica- PUC - Curitiba / PR), 1o lugar.
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Aprender & uma experiéncia dinamica que se renova a cada dia nos desafios que se apresentam.

Durante a minha graduacdo tive trés participacbes neste concurso onde nas duas ultimas obtive os melhores resultados. Em 2014 fiquei
classificado entre os 20 finalistas e em 2015 entre os 10.

Em cada participagdo pude perceber o meu progresso e os skills onde tenho que evoluir, entre eles, a modelagem tridimensional.

Participar de concursos de design requer disciplina e dedicacao. Implica em mudanca de rotina, trabalhar com pressaa, estabelecer um pacto
consigo mesmo em quanto doar de si e do seu tempo para atingir um objetivo. Implica em saber trabalhar com cronogramas e prazos curtos
conciliando com as atividades académicas e o trabalho.

Mais do que atender os requisitos do concurso e a concorréncia natural com os demais candidatos, o maior desafio esta em auto desafiar-se
a todo 0 momento procurando superar os seus limites.

O concurso Volkswagen Talento Design & uma das melhores oportunidades de maostrar suas habilidades e aumentar a sua capacitacao profis-
sional e crescimento pessoal.
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CONCLUSAO

A expectativa durante o desenvol-
vimento desse projeto foi a de criar uma
proposta de veiculo inovador para um
segmento tradicional em nosso pais que
esta em constante crescimento - os SUVs.
Segmento este que continuara em alta no
mercado nacional no futuro préximo. Atra-
vés do projeto VW Capsule, pude viver
uma sintese do processo de criagao de um
automadvel. Mais do que o desafio de criar
uma proposta adequada para atender aos

requisitos do tema, o concurso Volkswa-
gen oferece ao candidato a oportunidade
de se desafiar a todo o momento buscan-
do evoluir e aprimorar seus conhecimen-
tos de forma intensificada durante o pro-
cesso seletivo.

Todas as etapas foram desafiadoras
e geraram um grande aprendizado tedrico
e pratico, com um resultado muito satis-
fatdrio. Infelizmente este projeto ndo foi
selecionado entre os trés vencedores da

10

edicao. Ao apresenta-lo como meu projeto
de graduacao, ele fara parte do meu por-
tfolio. A experiéncia adquirida neste con-
curso foi extremamente valiosa, aprendi
novas técnicas de ilustracdo, desenvolvi
significativamente o meu traco e a minha
percepcao de superficie, e mais que isso,
adquiri uma linguagem propria e apresen-
tacao de design que continuo refinando.
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GLOSSARIO

Highlight — Termo em inglés utilizado para
referir-se ao caminho que a luz percorre
numa superficie, em especial a superficies
que definem o volume do veiculo.

Key sketch - Termo em inglés utilizado
para referir-se a “desenho(s) chave(s)” de
um conceito.

Off road - Termo em inglés que, significa
fora de estrada. Ela € utilizada para desig-
nar qualquer atividade (esportiva ou au-

tomobilistica) que possa ser realizada em
locais nao pavimentados e de dificil acesso.
No meio automotivo, o termo e usado para
denominar veiculos que sdo especialmen-
te preparados para enfrentar essas condi-
coes adversas.

Package — Termo em inglés utilizado na
industria automotiva para referir-se a um
“pacote”, um conjunto de informacdes tec-
nicas que constituirdo a arquitetura do ve-
fculo.

N4

SUV - Sport Utility Vehicle - Sigla em in-
glés que denomina veiculos utilitérios es-
portivos.

Usinagem - Processo de desbaste mecani-
co que visa dar forma a uma pega, seja ela
metalica ou ndo, esse material chamamos
de matéria-prima, cujo nome industrial
pode ser trocado por matéria bruta.
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A CHAVE PARA MELHORAR

Voceé ouve isso o tempo todo - PRA-
TIQUE, PRATIQUE, PRATIQUE - e da mesma
maneira como alguém aprende ou esboca
pode ser frustrante quando os retornos de
seus esforcos nao sao vistos. Levei algum
tempo para perceber isso, juntamente com
a ajuda de um dos meus professores uni-
versitarios. Eu cheguei nele um pouco frus-
trado que eu nao estava ficando melhor no
pouco tempo que eu tinha comecado a es-
bocar em meu caderno. Ele entdo se virou
para a lousa, e desenhou este diagrama.
Eu j@ me expandi nele e também o dividi em
qualquer ocasiao que surgisse...

Acredite ou ndo, eu estava a toda
velocidade a caminho de me tornar um
grande matematico quando descobri o De-
senho Industrial. Eu as vezes uso graficos
para explicar as coisas para o dia de hoje.
Tome este por exemplo (grafico 01)

Ao Ao esbocar e praticar, vocé vé ini-
cialmente sua melhora, em seguida, atin-
ge um patamar onde vocé encontra muito
pouco ou nada de melhora aparente. En-
tao, como vocé continua a se incentivar.e
praticar, vocé pode se encontrar atingindo
uma melhoria que é encorajadora, apenas
para encontrar-se num outro patamar.
Isso continua sem parar, no entanto, os re-

Grafico 01. A Evolucao de um desenhista praticante

P BSEILL.

TIHE

tornos estao diminuindo conforme o tem-
po passa. Isto pode ser devido a inimeros
fatores, mas essencialmente, temos nos-
sos limites e quando nos aproximamos de-
les, os retornos diminuem.

Para o desenhista casual, a curva se-
ria algo parecido com isso (grafico 02).

Enquanto a melhoria pessoal pode
ser vista ao longo do tempo, os retornos
sdo substancialmente menores porque
esbocar pode ser intermitente, irregular e
ocasional. Quanto maior o intervalo entre
as sessdes de pratica ou instancias, maior
a chance de uma deteriorizacao no seu ni-
vel pessoal de habilidade.
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Grafico 02. A Evolucao de um desenhista casual
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Entdo qual é o propdsito de tudo
isso? SKETCH, SKETCH, SKETCH, SKETCH!
E realmente a maneira de se tornar signi-
ficativamente bom, mesmo que seja uma
arduoso, por vezes, e vocé nao pode ver os
resultados imediatamente.

A maioria do que vocé vé em minha
secao sketchbook no site, foi feita enquan-
to eu estava esperando o 6nibus ou o trem.
Aproveite cada oportunidade que vocé tem
de praticar. Ela vai pagar em dividendos
mais tarde em sua carreira.

Texto originalmente em inglés de autoria do designer
de produto Spencer Nugent. A traducéio e adapata-
cdo foi feita pelo autor deste relatdrio.
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