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REsuMO: Adentrando ao cenario do design de produto, é possivel verificar a evolucgio
das formas e técnicas de fabrica¢do, como a prototipagem rapida, que vem proporcio-
nando ao projetista uma forma de experimentacdo dentro dos projetos, com rapidez e
baixo custo relacionado aos meios de fabricacdo classicos. Ainda que haja dificuldades
nesta nova tecnologia, a impressao tridimensional tornou-se uma opc¢ao viavel aos proje-
tistas livres e designers, melhorando a forma de projetar e modificar projetos existentes.
O presente trabalho visa explanar a inser¢do desta nova realidade de projetar sobre a
otica de projetistas e designers.

PALAVRAS-CHAVE: impressao tridimensional; design; produto; inovacao.

ABSTRACT: Entering the product design scenario, it is possible to verify the evolution
of the forms and techniques of manufacture, such as rapid prototyping, which has been
providing the designer with a quick and inexpensive way of experimentation related to
the classic manufacturing means. Although there are difficulties in this new technology,
three-dimensional printing has become a viable option for free designers and designers,
improving the way to design and modify existing designs. The present work aims to
explain the insertion of this new reality of projecting on the optics of designers and
designers.
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PERSONALIZACAO em escala obtida
A com a revolucao 4.0, a partir dos avan-
cos tecnologicos adquiridos no século xxI,
modificardo a forma de atuagdo dos profis-
sionais de design, engenharia, arquitetura,
dentre outros. Novas técnicas e formas de
fabricacdo, principalmente industrial, inte-
gradas por meio das tecnologias que su-
portam a industria 4.0, viabilizarao os pro-
cessos, gerando maior eficiéncia e ganhos.
Como decorréncia, a flexibilizacao da pro-
ducdo que permite o escalonamento cada
vez mais rapido da personalizacao dos pro-
dutos, e implicacdo em uma maior satisfa-
cdo pessoal, consequéncia da experiéncia
individualizada que o usuario alcancara.

Pode-se perceber que, ultimamente, a
forma de produzir produtos e desenvolver
novos processos de fabrica¢cao também ob-
teve modificacbes e melhorias no ambito
tecnolégico. Uma das melhorias tecnologi-
cas e considerada promissora é a impressao
tridimensional, que vem sendo amplamente
discutida e explorada como uma nova tec-
nologia de carater promissor e com grande
potencial para modificar o modo de fabri-
cacdo. A principio, era utilizada no desen-
volvimento de protétipos para avaliagdes,
mas com o desenvolvimento tecnolégico na
area, vem obtendo cada vez mais um maior

leque de utilizacdo em variadas etapas de
fabricacdo (Anderson, 2012, p. 16).

Com o intuito de apontar parametros
para o design, o objetivo do artigo visa
elucidar os processos de inovagao junto do
desenvolvimento projetual com a utilizacao
de impressoras tridimensionais, bem como
compreender os processos de fabricacao na
6tica do projetista ou designer, por meio da
experiéncia individual com a prototipagem
rapida.

A proposta do presente artigo utilizou-
se do método hipotético-dedutivo para ex-
planar os resultados obtidos sobre os questi-
onamentos quanto uso de impressoras 3D e
sua importédncia na revolucao 4.0, por qua-
renta designers e outros profissionais, tais
conclusdes foram obtidas juntamente dos
conceitos pesquisados, através da etapa de
cunho bibliografico da pesquisa para que
fosse possivel obter uma melhor investiga-
¢do teorica por meio de artigos cientificos,
teses de doutorado e dissertacdes de mes-
trado, sobre a impressdo 3D e formas de
utilizacdo pelos profissionais.

1 A nova era da revolucao 4.0

Os processos de fabricacdo antes do século
XVIII era muito trabalhoso, geralmente le-
vava dias para a confeccdo de um produto,
e perdurou até a intervencdo das maquinas
operadas de forma manual na Inglaterra
que permitiu um processo de fabricagao um
pouco mais agil. Sua melhora significativa
em relacdo ao tempo, se deu por meio da
Revolu¢do Industrial que trouxe as maqui-
nas a vapor com uma produc¢ado mecani-
zada, rapida e que por sua vez, permitiu o
barateamento do produto. Com a eficiéncia
da produgao fabril da segunda revolugao in-
dustrial, no século XIX, os equipamentos até
entdo movidos a vapor foram substituidos
por maquinas elétricas, trazendo uma dis-
ciplina por meio de sistema vertical, e do
mesmo modo em que se operavam os meios
de fabricacao fordistas no século xXx, foram
produzidos os demais produtos em massa,
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de forma simultanea e com reducéo de cus-
tos (Chicca Junior, 2014, Riifkin, 2011).

Entre os séculos XX e XXI, pode-se per-
ceber novo processo transformador, dando
espaco para o maquinario digital interli-
gado a internet. Considerada como ter-
ceira revolucdo industrial por diversos au-
tores como Rifkin (2011), sugere maior re-
lacdo com a criatividade e a estruturacao
horizontal colaborativa de fabrica¢do. Con-
forme comenta Chicca Junior (2014), esta
terceira revolucdo industrial trouxe a possi-
bilidade do desenvolvimento de ferramen-
tas que nio necessitam de maiores investi-
mentos de capital.

Porém, com o desenvolvimento tecnol6-
gico do século XXI, ja é possivel perceber
uma nova realidade para os futuros traba-
lhadores, pois deverdao enfrentar, segundo
suas competéncias, novos desafios devido
ao alinhamento da tecnologia na criacdo e
fabricacao com a 4* revoluc¢ao industrial, ou
industria 4.0. O novo século xxI1, segundo
Alarcon et al. (2018), permite novas carac-
teristicas para a educacgao, criagdo e produ-
¢do, como a Educacio Maker ou “méao na
massa”, caracterizadas pelos espacos ma-
kers de compartilhamento de informacées,
modelos e técnicas para a promocao de me-
lhorias no quesito inovagao.

A definicao do termo Revolucao ou In-
dustria 4.0, compde-se do uso de tecnolo-
gias e valores no ambito organizacional. E
possivel verificar sua nova estrutura pelos
sistemas “ciberfisicos” que tendem a copiar
virtualmente o mundo fisico, por meio da
internet das coisas, a fim de monitorar e
agir sobre tudo que esta ao alcance na inter-
net, bem como pessoas e maquinarios (Her-
mann, Pentek e Otto, 2016).

Aires et al. (2017) explica que es-
tas competéncias necessarias para o desen-
volvimento e producdo na revolugao 4.0,
baseiam-se na criatividade, na comunicabi-
lidade, inovacdo, conhecimentos com base
técnica, acarretando em uma modificacio
radical das formas de se trabalhar no seg-

mento, fazendo exigéncia quanto habili-
dade e atualizacdo de técnicas e informa-
¢oes.

Ja Krapez, Mesko e Roblek (2016), in-
cluem estas competéncias, estdo baseadas
nas perspectivas de sistemas ciberfisicos,
internet das coisas e de servicos e a fabrica
inteligente.

E possivel fazer uma comparagio desta
nova era de producao 4.0, na forma de pro-
duzir com a prototipagem répida, com a
forma que o computador foi inserido como
ferramenta de trabalho nos anos de 1980.
Os designers em ambos os casos, passaram
a utilizar seus proprios programas para re-
alizar diversas tarefas antes feitas a mao.
Ha trinta anos, nao era possivel imaginar a
impressao de um livro sendo realizada fora
de uma grafica profissional. Hoje, segundo
Chicca Junior e Castillo (2014), é possivel
ver a banalizacdo da utilizacdo de corta-
doras a laser, o manuseio das fontes, dos
layouts de paginas e das técnicas de revisao,
antes exclusivamente detidas por profissio-
nais especializados.

Este fenémeno decorre gragas a aquisi-
¢ao individual de dispositivos, como as im-
pressoras tridimensionais e as maquinas de
corte a laser, com um nivel crescente de
acabamento e recursos que estdo se diver
sificando a cada dia. Ricardo Abramovay
(2012) diz que uma consequéncia é que a
relacio de mercado existente entre o inven-
tor e o empreendedor esta se modificando,
nao sendo mais necessario submeter a ideia
a um empresario fabricante para que o in-
vento possa se concretizar.

Sendo um dos grandes diferenciais
desta 4% revolucdo industrial, a possibili-
dade individual de conceber e fabricar com
eficiéncia bens que, até recentemente, sé
podiam sair de grandes fabricas. Fazendo
um paralelo com a ascensao da internet que
modificou, redistribuiu e acelerou a difusao
da informacao, essa tecnologia da prototi-
pagem rapida pode transformar o processo
de fabricacao de produtos, antes rigido e
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dependente de capital, num processo flexi-
vel e baseado em criatividade (Barifouse;
Coronato; Ciscati, 2012).

Nesta nova revolucdo, é possivel perce-
ber a evolu¢do dos novos meios de produ-
¢ao como das técnicas de prototipagem ra-
pida tridimensional, que vém sendo apri-
moradas gerando novos sistemas. Porém,
antes de chegar ao presente patamar em
que se ¢é feito extenso uso, ainda no campo
do design, esta tecnologia foi utilizada pri-
meiramente na finalidade de produzir mo-
delos e protétipos, apenas (Dimitrov, Sch-
reve; de Beer, 2006).

Neste periodo inicial da prototipagem
e de sua comercializacio, era considerada
apenas utilizavel nas etapas de projetos,
como nos estudos formais a fim de aumen-
tar a confianga nas decisdes nos processos
de desenvolvimento de produto. Logo em
seguida, no campo da engenharia, a tec-
nologia foi utilizada para testes a fim de
se gerar novas possibilidades para as ana-
lises no planejamento de produto, depois,
foi utilizada na fabricacdao de ferramentas
nos processos convencionais e nos dias atu-
ais, ja é considerada essencial ferramenta
do processo de desenvolvimento e produ-
¢ao de bens acabados para o mercado (Vol-
pato, 2007).

E devido a sua popularizagao, ja é pos-
sivel perceber uma mudanca de forma pon-
tual em alguns segmentos especificos, como
na fabricacdo de produtos acabados, e nao
mais apenas na confeccio de modelos e
protétipos. Esta democratizagao dos meios
de producao chega até uma fabricacao di-
gital e pessoal (Gershenfeld, 2012)

A partir desta, novas oportunidades
estdo surgindo para que empreendedores,
inventores e até mesmo industrias pos-
sam lancar novos produtos sem se pre-
ocupar com vendas em grande escala,
personalizando-os para torna-los economi-
camente viaveis. Segundo Barifouse, Coro-
nato e Ciscati (2012) este fenémeno se da
devido a a mudanca do processo de fabri-

cacao de produtos, cada vez mais seguindo
o gosto pessoal e a necessidade de cada
consumidor, que busca um grau de acaba-
mento similar ao de grandes fabricas, ge-
rando uma personalizacdo em massa.

11 A insercdo da impressora 3D
como inovag¢ao de processo

A primeira impressora tridimensional foi
criada por Chuck Hull no ano de 1984
(Deursen, 2013).Porém apenas no ano de
2008 devido a diminui¢do dos precos das
impressoras, foi que houve um aumento na
producao e venda de impressoras tridimen-
sionais (Azevedo, 2013).

A impressdo tridimensional é um pro-
cesso de producdo de deposicao automa-
tica que condensa camadas de material, de
forma computadorizada, para formar de-
terminado objeto solidificado tridimensio-
nalmente, segundo um modelo digital, per-
mitindo a customizacao em grande quanti-
dade e de configuragdes complexas que nao
é possivel a fabricacido por outros meios, re-
duzindo o volume de desperdicio de mate-
rial ou residuos (Yossef ; Chen, 2015). Tais
pecas sao fabricadas pelas maquinas que se
utilizam de informacoes da geometria da
peca, contidas em um arquivo digital que
geralmente é elaborado em um sistema de
computador (cap) (Volpato, 2007).

A partir das variadas técnicas na im-
pressdo, sao utilizados diversos tipos de
materiais para a fabricacdo rapida na con-
densa¢do das camadas, como os plasticos
ABS, polimeros e acrilico; metais como ago,
titanio, ouro e prata; ceramica; papel; acu-
car; borracha; areia; gesso, entre outros ma-
teriais (All6; Pazmino, 2016).

Essa condensacdo de camadas, carac-
teristica primordial de sua tecnologia, ga-
rante vantagens em relacdo as outras for
mas de tecnologia de manufatura: (1) per
mite construcao de formas mais complexas;
(2) possibilidade de modular a densidade
do material; (3) construcdo de partes mo-
veis monoliticas, ou seja, ndo é necessario
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a montagem; (4) possibilita combinar diver-
sos materiais no processo de condensagao
na impressao e (5) rapida produgao de pro-
tétipos. Vantagens tais, geram vantagens
competitivas no desenvolvimento de artefa-
tos e na cadeia de producao de bens de ma-
nufatura, bem como auxiliam na diminui-
¢do dos custos de personalizacdo (Lipson;
Kurman, 2013).

A insercdo da prototipagem rapida
como nova tecnologia, tem gerado estudos
e dado espago para inovagdes quanto pro-
cessos de criacdo e fabricacdo. Segundo o
Manual de Oslo (2012), as inovagdes tec-
nolégicas em produtos e processos (TPP)
compreendem por serem as implantagdes
de novos artefatos e processos tecnologicos,
como também as importantes melhorias em
produto ou processo. De acordo com o
manual, uma inova¢do em TPP acaba por
envolver atividades cientificas, organizacio-
nais, comerciais, financeiras ou tecnolégi-
cas.

Para Anderson (2012), essa nova tec-
nologia transforma a criacdo dos produtos,
pois atua nao somente na forma em que sao
criados, mas como na maneira em que sao
construidos e consumidos. Porém, apenas
foi possivel proporcionar esse avango tecno-
logico na forma de produzir tridimensional-
mente artefatos pelas impressoras, devido
ao avanco na velocidade de transmissao de
dados, por meio de um maior leque de re-
cursos e servicos disponiveis nas platafor-
mas online, pelo aumento do consumo pe-
los usuarios e pela facilidade e aumento da
capacidade dos dispositivos moéveis (Costa,
2009).

Devido a estas caracteristicas, conside-
ram a prototipagem rapida como sendo
uma tecnologia disruptiva passivel de sepa-
rar eras, ou seja, precursora de uma nova
revolucdo industrial, bem como a Revolu-
cao 4.0 (Barnatt, 2013).

2 Adaptacio dos estudos em
design na prototipagem rapida

“As novas tecnologias incorporaram ao
nosso cotidiano novas formas de comuni-
car, de consumir e ter acesso, de produzir
e de distribuir. Isso vale para produtos, ser-
vicos, informacdo, conhecimento e cultura”
(Costa, 2009, p.180). Todas estas mudan-
cas nas formas de produzir trazem novos
padroes devido as novas caracteristicas es-
pecificamente desenvolvidas que acarretam
em algumas restricdes no uso da tecnolo-
gia, porém implicam em novos parametros
mercadolégicos e de fabrica¢do, em alguns
segmentos.

De acordo com Monteiro, Krucken e
Lana (2014), alguns desses segmentos es-
tdo sentindo lentamente as mudancas de-
rivadas da nova tecnologia 4.0 junto das
impressdes que geram novas oportunidades
no ramo dos mercados bem como pode afe-
tar por meio de suas particularidades, pro-
porcionando um cenario complicado com
perguntas a serem solucionadas.

Com essas modificagdes tecnologicas
nesta 4* revolucao, segundo explicacoes de
Anderson (2012), houve a inser¢cdo de um
novo movimento colaborativo no ramo do
design chamado “Open Design”, ou “De-
sign Livre”, que compreende ser um sis-
tema fundamentado pela forma de com-
partilhar, colaborar por meio de licencas
abertas, projetos e tecnologias de fabrica-
cao abertas.

O Design Livre, conforme explicam
Chicca Junior e Castillo (2014), compre-
ende em um processo colaborativo visando
a inovacdo de forma aberta, no livro de An-
derson (2012), o design ja é considerado
ferramenta de colaboracao, reforcando ape-
nas o Design Livre como sendo aberto em
sua totalidade a fim de ser consumido, aces-
sado, utilizado.

No entanto, como explica Chicca Junior
e Castillo (2014), no Design Livre o que se
pode omitir é apenas a forma de constru-
¢do, pois a finalidade maior do projeto é a
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disponibilizar recursos para uso colabora-
tivo, com foco na imaterialidade pelo meio,
e nao apenas o produto e seu processo de
criacdo. Por este motivo o Design Livre é
considerado como um processo e uma nova
cultura sobre construgéo, uso e cuidado das
coisas.

Por meio desta imaterialidade na cria-
¢ao e consumo, alguns objetos estdo sendo
fabricados pela manipulagao de bits e by-
tes. Os arquivos tridimensionais digitais
sao desenvolvidos em programas de mode-
lagem virtual, digital e podem ser encon-
trados disponibilizados em sites como Sha-
peways, Thingiverse, Instructables entre ou-
tros sites que armazenam modelos e for-
mas tridimensionais (Chicca Junior; Cas-
tillo, 2014).

Estes modelos de produtos elaborados
pela forma colaborativa virtual, podem ser
disponibilizados em sites ou comunidades
de software de codigo aberto denominados
open source hardware. De acordo com pesqui-
sas de Troxler (2013), esta forma de criar e
inventar de modo colaborativo é uma pra-
tica realizada desde o século xvIrI devido as
pesquisas no movimento da era da industri-
alizacao, colaboracgao tal que tornou possi-
vel progresso de novas tecnologias da atua-
lidade. As vantagens do open source hard-
ware esta na possibilidade de estudo, uso
livre, redistribuicao, compartilhamento de
dados e modificacdo de produtos e tecnolo-
gias, propiciando uma rapida evolugao.

Estes movimentos na revolucdo 4.0 tra-
zem mudancas de paradigma na atividade
projetual e uma necessidade de se substi-
tuir o “projetar para” por “projetar com e
do “design como um projeto” para “design
como um servico” com modelos de ac¢io co-
laborativos, continuos e abertos, incluindo
o usuario no processo. Sendo de extrema
importancia para o projetista manter ali-
ancas e novas conexoes, desenvolver visao
periférica e cultivar o habito de observar
pessoas, lugares, organizacdes, projetos e
ideias em busca de novas ligacdes e oportu-

nidades. Desta forma, as inovagdes surgem
colaborativamente, com a integracdo entre
designers, agentes locais e cidadaos, resul-
tando em novos servicos para a vida cotidi-
ana das comunidades (Thackara, 2005).

A inteligéncia coletiva, conforme ex-
plica Lévy (1998), deve ser distribuida, con-
tinuamente reconhecida e sempre reestrutu-
rada, pois este seu pensamento elucida que
nao ha um individuo que a tudo saiba.

Para Costa (2009) que todos os indivi-
duos guardam um pouco de saber sobre
algo, e individualmente nao detém toda a
informacao, pois inteligéncia individual é
de fato inexistente, devido ao fato do ser
humano aprender por meio da experiéncia
e pela interacdo com outros seres e inteli-
géncias.

Neste contexto, Branzi (1988) diz que se
faz cada vez mais necessario uma preocupa-
¢do com o cenario atual para o designer e
projetista, pois é seu o papel dentro do no
“universo dos servi¢os” e na troca de infor-
macdes, de transcender a atividade tradici-
onal de projeto formal e fisico dos objetos.

3 Resultados e discussoes

Considerando a importancia em compreen-
der e desenvolver na nova era 4.0 de criacao
e tecnologia, bem como n o uso do maqui-
nario de prototipagem rapida, foi realizada
uma pesquisa com usuarios de impressoras
3D a fim de verificar a forma de uso e modo
de execucao de projetos e suas modificacoes
entre a ideia e a pratica.

Nesse sentido, o presente trabalho
utilizou-se do método experimental por
meio de uma coleta de dados virtual re-
alizada na plataforma online do Google
Drive, com uma amostragem de 40 (qua-
renta) usuarios de impressoras tridimensi-
onais entre eles designers e projetistas. A
divulgacdao do questionario online se deu
pelas redes sociais, em comunidades cola-
borativas.

A ideia da coleta de dados, visou encon-
trar as especificidades no uso das impresso-
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ras 3D e sua interacdo com os projetos em
design, compreendendo-as e relacionando-
as.

Com a investigacao dos resultados, foi
feita uma analise qualitativa, a fim de inte-
grar conceitos levantados pela bibliografia
apresentada com a realidade do uso das im-
pressoras e a nova forma de projetar e criar,
de forma individual e coletiva.

Deste modo, por meio do questionario
na plataforma online, foi possivel avaliar os
profissionais que fazem uso de impressoras
tridimensionais para producao e criacao de
projetos.

Foram realizadas perguntas de multi-

pla escolhas, que abordavam a experiéncia
do usuario no uso e perguntas dissertativas
para expressarem opinides e descreverem
experiéncias.

3.1 Perguntas e respostas de
multipla escolha

As perguntas consideradas de menor com-
plexidade, foram respondidas por meio da
multipla escolha, apresentadas em um in-
fografico e desenvolvidas de forma discur-
siva, atrelando o conteudo conhecido por
meio de bibliografias, com as informacdes

adquiridas com os usuarios de impressoras
3D.

A IMPORTANCIA DAS IMPRESSORAS 3D NA
INDUSTRIA 4.0

40 PARTICIPANTES DA PESQUISA
TIPOS DE IMPRESSORAS UTILIZADAS PELOS PARTICIPANTES
CoreXY, Anet A8, Antares PRO, Creality CR10, Gtmax Core A3,
Makerbot Replicator 2X, MJP 3600, Stella, Mousta Builder Mega,
Sethi i3, Graber i3, ZPrinter, CubeX, Ultimaker 2, Ups 3d e Prusa

SOBRE CRIACAO OU USO DE

PROJETOS EXISTENTES

40
30
20

A DECISAO DE USAR A

O usuario de
impressora 3D pode
criar projetos.
solicitar a criacao
de projeto por um
profissional, utilizar
projetos existentes
na internet ou
modifica-los.

SOBRE A FINALIDADE

IMPRESSAO 3D COMO MEIO PARA DO Uso
REALIZAR O PROJETO ACARRETA
EM MODIFICACOES DO PROJETO

INICIAL?
NAO
15%

<

Sim
85%

Figura 1. Infografico contendo respostas de multipla escolha
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De acordo com as informagoes apresen-
tadas pelo infografico, foi possivel analisar
quais as maquinas e modelos que sdo uti-
lizados, a forma de se projetar vinculado a
nnova era Industrial 4.0, a finalidade do uso
das impressoras tridimensionais e experién-
cias projetuais.

Obteve-se como resposta para o ques-
tionamento quanto a finalidade e a criacao
de projetos ou uso de projetos disponibiliza-
dos pelas comunidades colaborativas, que
a maioria dos projetistas, 27 usuarios de
impressoras 3D, fazem o uso do maquina-
rio no ambito profissional, dentre a maioria
dos usuarios que utilizam de forma profis-
sional, 26 deles, utilizam no ambito da pes-
quisa e 20 usuarios, utilizam para o lazer.

Os participantes da pesquisa, puderam
confirmar o que foi constatado pelas pes-
quisas bibliograficas quanto criacdo e uso
de projetos disponiveis em sites colaborati-
Vos.

Dentre o total de usuarios pesquisa-
dos, 33 utilizam a prototipagem rapida para
criar artefatos de maneira precisa, 18 con-
feccionam projetos ja existentes que estdo
disponiveis nas comunidades e sites cola-
borativos, 14 utilizam estes projetos dispo-
niveis, porém fazem modifica¢gdes de cunho
inovador a fim de adquirir melhores resul-
tados quanto projeto.

Também foi questionado aos partici-
pantes da pesquisa sobre as possiveis mo-
dificacdes ao longo da construcdo do pro-
jeto, e se existem de fato, de acordo com
a experiéncia individual, uma mudanca en-
tre a concepc¢ao da ideia de projeto e sua
fabricacdo. 34 participantes, que corres-
pondem a 85%, responderam que a modi-
ficacdo geralmente se faz necessaria entre
as adaptacdes no projeto teérico no campo
das ideias e na pratica. Isso é possivel pela
facilidade em adquirir informag¢des compar-
tilhadas pela internet junto as novas possi-
bilidades pelas pesquisas e testes com im-
pressoras, com maior rapidez e baixo custo.
Somente 6 acreditam que problemas, como

modificagdo do tamanho do objeto na im-
pressao 3D devem ser solucionados na fase
inicial do projeto, na pesquisa sobre tecno-
logias, sendo previsto e evitado.

3.2 Perguntas e respostas
dissertativas

Quanto ao desenvolvimento das demais
perguntas para o trabalho, foi levado em
conta a necessidade de compreender a exis-
téncia dos desafios quanto projeto inicial,
sua confeccdo e resultado final. Portanto,
as demais perguntas dissertativas foram ba-
seadas na experiéncia do usuario quanto a
utilizacdo de impressoras tridimensionais.

Os maiores desafios citados pelos usua-
rios e participantes da pesquisa consistiram
no aprendizado e na capacitacdo da mo-
delagem 3D devido a necessidade de com-
preender o software e instrumentos para a
criacdo e confeccdo de artefatos virtuais; o
longo tempo de duracdo da fabricacdo de
pecas maiores em determinadas impresso-
ras; a dificuldade na retirada de pontes e
excesso de materiais no caso da impressora
de filamento e em sua fragilidade na re-
tirada de ponte nas impressoras de gesso
como ocorre na Zprinter; a dificuldade em
obter a alta qualidade e precisdo em algu-
mas texturas delicadas e determinados for-
matos do modelo impresso, pois em alguns
detalhes menores acaba exigindo variados
testes para obter o acabamento ideal; cali-
bracao da maquina; a escolha do material
para determinada forma; necessidade em
estudar as variacdes de temperatura e pro-
priedades dos materiais; a cor do modelo
ser dependente do filamento em que se in-
sere na impressora; as possiveis falhas da
impressora e quanto ao acabamento relaci-
onado a velocidade.

Foi questionada a existéncia de vanta-
gens aos fabricantes projetistas de artefa-
tos de impressoras 3D, obtendo como res-
posta variados pontos que destacam positi-
vamente, motivos e vantagens existentes na
producao.
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Os pontos ressaltados foram: a versatili-
dade e a existéncia de liberdade para expe-
rimentar modelos de forma rapida, quando
comparada a modelagem tradicional e de
baixo custo; possibilidade de transformar
de forma agilizada um desenho bidimen-
sional ou tridimensional em um produto;
baixo custo do maquinario; possibilidade
de criar com qualidade e rapidez; liberdade
para explorar a geometria; possibilidade de
realizacdo de curtos ciclos de testes volumé-
tricos; diminui¢ao de etapas em projetos em
comparacao as etapas metodologicas clas-
sicas; a flexibilidade e a personalizacao de
pecas; variedade de projetos prontos dispo-
nibilizados pelas comunidades colaborati-
vas para profissionais e leigos.

Desta forma, foi possivel verificar que
existem certos desafios nas etapas de cria-
¢ao e prototipagem rapida que deverdo ser
solucionados pelo aprimoramento do ma-
quinario, tecnologia e estudo de material e
projetos.

As vantagens também foram apresenta-
das no ambito da cria¢do, uso de projetos
e a prototipagem rapida em fins profissio-
nais, tanto quanto para estudo de projetos
e lazer.

Por meio dos resultados e bibliografias,
é possivel verificar que com a nova forma
de produzir pela prototipagem rapida, pelo
meio colaborativo de se criar e desenvolver
ideias e projetos, existem maiores possibili-
dades para evolucao de artefatos e inovacao
em quesitos em que exigem modificagdes.
Essa evolucdo se dara devido a disponibili-
dade de variados projetos ja existentes por
meio das comunidades e sites colaborativos
que torna mais facil a evolu¢dao com rapidez
seja nas texturas, formas, conceitos previa-
mente concebidos, tecnologia, a fim de me-
lhorar o design, a funcdo e outros fatores
imprescindiveis para melhoria da qualidade
de vida dos usuarios. Assim como a proto-
tipagem rapida também torna possivel evo-
luir com mais praticidade, os projetos que
antes eram vinculados somente pelas eta-

pas da metodologia classica quanto criacao
e desenvolvimento.

Conclusodes

Baseado na proposta da pesquisa pode-se
verificar que 85% dos profissionais que fa-
zem uso de impressoras 3D, acreditam que
esta nova forma de criar e desenvolver pro-
jetos auxilia em uma maior compreensio
quanto desenvolvimento de melhorias em
projetos. Isto se da devido a facilidade
de adquirir informag¢des compartilhadas em
rede e pela realizacdo de testes pelas im-
pressoras 3D de forma rapida e com menor
custo, caracteristicas inerentes a nova Re-
volucdo 4.0.

Inserido no cenario do design de pro-
duto, junto a Revolucao 4.0, a prototipagem
rapida e as formas de compartilhamento
de informacgdes, vem proporcionando cada
vez mais ao projetista modos de experimen-
tacdo dentro dos projetos com agilidade e
baixo custo em comparacdo as formas de
producao classicas.

Mesmo com algumas limitacoes da tec-
nologia e conhecimento, a impressao tridi-
mensional é uma opc¢do viavel a uma par
cela crescente da comunidade de designers
e projetistas livres, facilitando seu trabalho
e expandindo possibilidades dentro do uni-
verso da prototipagem.

Com o avango das técnicas e uso de pro-
totipagem rapida é possivel verificar melho-
rias pelas novas formas de conduzir e finali-
zar projetos, a flexibilizacao e a personaliza-
¢ao que o usuario almeja em seu projeto, de-
vido ao compartilhamento de informacées
imprescindiveis que agregam conhecimento
e experiéncia, por meio das comunidades
colaborativas.

Com isto, a facilidade que esta nova re-
volucao 4.0 traz, proporcionara, além da
constante e crescente troca de conhecimen-
tos, maior evolucdo em todos os quesitos
para os projetos e artefatos na qualidade de
vida dos seus usuarios.
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