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ABSTRACT

Este projeto tem a intencao de propor uma nova experién-
cia de interacdo entre as pessoas da cidade, e com ela, gerar
ondas sonoras que podem ser convertidas para suprir um
problema cada vez mais evidenciado nas novas geracoes, a
energia.

Toda civilizacao necessita de energia para poder se consoli-
crescer. Porém, em um determinado momento de sua
€ necessario transformar a energia de fonte nao
ergia limpa.
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Nesse ano, o concurso trazia como desafio, que cada estu-
dante desenvolvesse uma proposta de produto Volkswagen
relacionado a sua realidade e que contribuisse para o seu dia a
dia, facilitando tarefas, propondo mudancas ou mesmo crian-
do novas funcionalidades.



DA MUSICA VIM, DA MUSICA PARTIREI



SOLUCAO

Tendo em mente que o projeto deveria ter como base
minha historia, sem pestanejar decidi que o projeto deveria
ser parte de mim e de tudo que gosto ou ja gostei em
algum momento.

O projeto deveria conter lucidez e ao mesmo tempo emo-
cional, eu buscava uma ponte entre a total desruptura e o
“pé no chao”.

Para fazer isso, escolhi trazer todo o cuidado com reflexos e
superficies presentes no automobilismo para a versatili-
dade e elegancia do mundo da musica.
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ENERGIA
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Toda civilizacao, para que possa se desenvolver, precisa aprender a utilizar de recursos ao seu
redor para desenvolver ferramentas que possam ajuda-lo em tarefas do cotidiano, a fim de
economizar tempo. Porém, para isso, é necessario aprender que a natureza tem regras, € na
maioria das vezes é impossivel quebra-las.

A mais importante delas, é a que torna uma civilizacao mais avancada que outra. E é o fato de
gue nada nunca é criado, e sim transformado. Visto isso, 0 que se torna mais importante para
desenvolver tais ferramentas, € o consumo energético, pois é isso que possibilitara tal trans-
formacao.

Prova disso, que em 1964, o astrofisico russo Nikolai Kardashev desenvolveu uma escala para
medir o nivel de avanco de uma civilizacao, tendo como base no montante de energia coleta-
da pela mesma. Essa escala possui 7 niveis, tendo como principais os 4 primeiros.

O tipo 0, que aproveita energia proveniente de seu planeta, mas nao em todo potencial; O
tipo 1, que ja consegue aproveitar de forma completa o potencial energético de seu planeta;
O tipo 2 que utiliza de forma completa a energia proveniente de sua estrela; E o tipo 3, que
pode utilizar todos os recursos energéticos provenientes de uma galaxia.

A humanidade se encontra aproximadamente em 0,7 nessa escala, e pode sofrer grandes
variacoes por conta do desafio energético que sera enfrentado ainda nesse século.




O DESAFIO




Tudo que se movimenta, esta de certa forma produzindo energia,
e a melhor forma para vencer esse desafio é extrai-la de forma
eficiente e minimizando as perdas.

Apesar de ser contraintuitivo, o som é puramente movimento, ja
que se propaga por meio de ondas mecanicas, que sao as Vi-
bracdes. Ele esta presente em todo lugar, por menor que seja, e é
produzido por tudo o tempo todo.
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O PIANO

Com o tema do concurso e a busca pela minha personalidade
no projeto, o piano foi uma escolha consciente para unir a
preocupacao com superficies do mercado automobilistico com
uma homenagem a minha familia.

Além desses aspectos, também foram levados em consideracao
es para melhorar a qualidade e a reverberacao sonora,
assim, o aproveitamento e a captacao da energia seja
e também traga uma melhor e mais imersiva ex-
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IDEATIONS

A parte de ideations é onde as ideias comecam a tomar forma. Cada desenho
contribui para a forma final, pois de cada um deles sao extraidos atributos
para serem mesclados com outros atributos de outros sketches. Fazendo
assim, com que o processo seja mais proveitoso e completo.

Quando se faz um projeto com uma marca, também sao levados em consider-
acao, alguns aspectos de DNA e Heritage da marca. Isso se da, por uma
qguestao de identidade e filosofia da marca trabalhada. Linhas, espessuras e
proporcao sao alguns dos atributos considerados para um melhor design.

TEMA
ESTRUTURAL

LINHA CE
TER

TEMA ESTRUTURAL

=—

LIMHAS PRECISAS E
ACELERADAS







ILUSTRACOES

As ilustracoes tanto do piano quanto as do ambiente foram
itas no Adobe Photoshop, com auxilio de sketch manual e
ivas pré-modeladas em 3D no Blender.
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ILUSTRACOES
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INTERACAO




MUSICA

ais poténcia para o som, e consequentemente aumentar a ger-
ela musica, foi necessario aumentar a caixa acustica do

is alongado, o som ira reverberar mais, trazendo
sera convertida em enegia elétrica.
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A modelagem foi feita integralmente no Blender por meio de
Subdivision Surface.

O processo foi dividido em partes, contendo Corpo, Parte Central
e Interna.

O design foi projetado de forma em que o corpo e 0s apoios
fossem uma peca inteirica.
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RENDERIZACAO
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