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Abstract. This paper aims to present the development of an automated kitchen counter,
which incorporates the Internet of Things (IoT) concept and offers new ways for the
consumer to handle food, its preparation and the waste generated in the process. The
methodology chosen for the development of this furniture was Design Thinking and, by
gathering information such as automated furniture, trends, target audience research and
competitor analysis, it was possible to create an automated counter and graphical
interface based on three main concepts: multifunctional, ecofriendly and connected.
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1 Introducao

Os avancos tecnoldgicos vém gerando mudangas em diversos setores da
sociedade, dentre eles os espacgos residenciais. Apenas nos Ultimos anos,
entretanto, com o avango e popularizacao dos dispositivos moveis e redes sem
fio, € que as casas inteligentes, ou smart homes, sairam de um cenério
futuristico e comecaram a permear a realidade atual.

Esses ambientes estdo se tornando cada vez dinAmicos, conectando-se
tanto com os usuarios quanto com o mundo externo. A busca por mais conforto,
seguranca e praticidade, em conjunto com a crescente preocupacdo com
guestdes ambientais e longevidade da populacdo mundial, sdo alguns dos
fatores que vém fomentando esses avancos.

As casas inteligentes podem ser apresentadas como a face doméstica da
Internet das Coisas (loT), que consiste na extensado da internet atual e que
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proporciona aos objetos do cotidiano a possibilidade de se conectarem a
internet. Com uma gama de possibilidades de aplicacbes nesse setor, a loT
potencializa o papel das residéncias.

Ao analisar o ambiente doméstico, a cozinha é o cémodo que mais reflete
a dinamica da sociedade, mudanca de habitos, interagbes e manifestacdes
culturais. Logo, € importante que esse ambiente se adeque a realidade
tecnoldgica vigente e se alinhe, também, as tendéncias globais.

Tendo esta tematica como referéncia, o artigo apresenta o projeto de
concluséo de curso de design de produto do desenvolvimento de uma bancada
de cozinha que integra o conceito de Internet das Coisas, oferecendo novas
formas do usuario se relacionar com os alimentos, 0 modo de prepara-los e 0s
residuos gerados neste processo.

O objetivo geral do trabalho foi projetar uma bancada automatizada que
auxilie o usuéario nas funcbes e atividades dentro da cozinha, focando na
usabilidade, sustentabilidade e tecnologia. Para isso, os objetivos especificos
foram:

1. Levantar informacdes sobre Internet das Coisas.

2. Analisar tendéncias de comportamento relacionados a alimentacéo e
cozinhas domésticas.

3. Definir requisitos de projeto.

4. Gerar solug8es de um mobiliario adequado.

Este artigo tem como relevancia apresentar a pesquisa e desenvolvimento
de uma bancada automatizada e uma interface grafica que auxiliem o usuario
na tomada de decisdes ponderadas sobre a comida e os residuos gerados,
refletindo as tendéncias da sociedade moderna e integrando tecnologia,
autonomia e consciéncia ambiental.

A metodologia utilizada foi tanto de pesquisa exploratéria em fontes
documentais quanto da aplicacdo de processo de projeto do Design Thinking,
gue visa o desenvolvimento do projeto com foco no usuario, atendendo suas
necessidades e desejos.

2 Internet das Coisas e a Cozinha do Futuro

A Internet das Coisas, ou Internet of Things (IoT), € a extensdo da internet
atual que permite objetos do cotidiano se conectarem a internet, ou seja,
capacidade de coletar e transmitir dados (Santos et al, 2016; Marr, 2020).

Reldgios que monitoram a frequéncia cardiaca, fechaduras inteligentes que
dispensam o uso de chaves e permitem ao usuario controla-las digitalmente e
a distancia, ou uma televisdo que pesquisa a trilha sonora de um filme séo
alguns exemplos de aplicagéo da Internet das Coisas no ambiente residencial,
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gue se tornam locais mais automatizados e inteligentes e, consequentemente,
facilitam a vida do usuério.

Ao analisar esse contexto aplicado as residéncias, em especial as cozinhas
domeésticas, a busca por ambientes mais conectados, que propiciem maior
gualidade de vida e que otimizem tempo e recursos estdo ganhando cada vez
mais destaque, principalmente considerando o cenario atual, onde a dindmica
familiar vem mudando constantemente. Ha maior insercdo das mulheres no
mercado de trabalho e aumento da taxa de empregos informais, os quais
ocasionam horarios irregulares que levam a busca por mais praticidade. Com
isso, 0 tempo gasto no preparo de refeicdes € cada vez menor e muitos optam
por alimentos semiprontos. (Kuhns & Saksena, 2017; Global Kitchen, 2017;
IBGE, 2020).

Em contramdo, a crescente onda dos programas culinarios, que vém
despertando um interesse recreativo na cozinha, a busca por um estilo de vida
mais saudavel e a maior conscientizacdo ambiental desperta o interesse de
pesquisadores em como a tecnologia pode inovar o modo como as pessoas se
relacionam com a cozinha, os alimentos e os residuos gerados (Goulart, 2010;
Abreu, 2018; Silveira, 2019).

O objetivo desse projeto é apresentar uma nova forma do usuario se
relacionar com a cozinha e a alimentac¢éo, tendo a tecnologia como aliada para
proporcionar um ambiente mais seguro, com mais consciéncia, reduzindo
desperdicio e auxiliando o usuério no preparo de refeicdes

3 Desenvolvimento

Este item abordara o inicio do projeto da bancada automatizada, onde sera
apresentada a fase inicial do Design Thinking, a Imerséo, que visa definir o
publico-alvo, analisar produtos similares e definir os requisitos de projeto.

A imersao é a fase em que o designer busca se aproximar do contexto do
problema com foco no usuario final, ou seja, se aproximar do usuario e criar
uma relagédo de empatia (Vianna et al., 2012). Essa fase € dividida em duas
etapas: a imersao preliminar e a imersao em profundidade.

A imerséo Preliminar tem como objetivo entender e delimitar o problema,
onde sdo aplicadas ferramentas como Reenquadramento, Pesquisa
Exploratoria, Pesquisa Desk e, por fim, a elaboragdo de um Plano de Pesquisa.

A Imersdo em Profundidade visa identificar as necessidades dos usuarios
e as possiveis oportunidades. Apés mapear os dados por meio das técnicas,
segue-se para a fase Andlise e Sintese das informac¢fes, que tem como
objetivo organizar essas informacfes de forma visual, para assim identificar
padrdes e gerar oportunidades para serem exploradas na etapa de ldeagéo.
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O método utilizado na pesquisa com o publico foi a aplicagdo de um
guestionario com 50 pessoas. Neste questionério foram feitas 23 perguntas,
fechadas e abertas, sobre habitos alimentares, preparo de refeicdes e
cozinhas, onde foi possivel conhecer melhor o publico-alvo, seus desejos e
dores. A figura 1 mostra um infografico com a sintese das respostas mais
relevantes para o projeto.

ANALISE DE QUESTIONARIO

FAIXA ETARIA
79.6% 41%
21-30 31-40
=gl=] ancs

92% dos entrevistados
costuman cozinhar em enconfradas pora cozinhar
[sla’la] diariamente so:
decide 0 que vai
65,4% cozinham pelo preparan na horg,

menos 3 vezes por semana A FALTA DE porth dlo que fem
TEMPO o i

543% gostariam de

cozinhor mals 62% dos enfrevistados nunca ouviu

falar de cozinhas inteligentes, mas
46% sao fotalmentes a favor da
implementacao de tecnologia na
bancoda da cozinha

Principals atividades realizadas
na cozinhg além de cozinhar:

Quando questionados sobre as
funcionalidades que gostariam de
ter na bancada

- 81,6% gostariam de Bancadas que
aulicssem no preparo de refeicoes

- 51% gostaiom de Bancadas com
areas de canegamento sem fio.

- 449% gostarlam de Bancados
coneciadas

- 40% gostaia de Cozinhar direta-
mente sobre elas

Quando o assunto é redes socials
e cozinha:

- 70% afrmou ulilzar as redes socials

para Inovar nas receitas

- 50% utiliza para mudar habitos alimen-
tares e conhecer novos dlimentos.

- 34% aprender sobre reciclagem, reuti-
lizacdo e reducto. A maloria dos entrevistados reclamou

- 30% oprender sobre comidas de sobre a falta de espaco em svas ban-
outros paises e regides do Brasil e

Figura 1. Infografico. Fonte: Elaborado pelo autor com base na pesquisa realizada

Ap6s identificar os principais problemas e necessidades do publico-alvo, foi
feita uma analise de concorrentes, também chamada andlise sincrbnica, que
tem como objetivo comparar o produto em desenvolvimento com os produtos
ja disponiveis no mercado, comparando precos, materiais e processo de
fabricacado. A partir dessa analise é possivel compreender melhor o “universo”
desses produtos e logo, evitar reinvencdes (Baxter, 2000; Bonsiepe, 1984). Por
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se tratar de um produto inovador, para esta andlise, levou-se em consideragao
produtos conceitos, que apesar de ndo estarem disponiveis ainda no mercado,
se assemelham mais com a bancada desenvolvida. A figura 2 mostra uma
sintese da andlise sincrbnica.

MNome do Produto:

Nome do Produte:

Fabricante:

Integra Tecnologia:

Caractariticas:

Fabricante:

Crrigem:

Integra Tecnologla:

Caracteristicas:

Figura 2. Andlise Sincrdnica. Fonte: Elaborado pelo autor com base na pesquisa
realizada

A Cozinha Conceito 2025, da marca sueca IKEA, foi um produto
desenvolvido em parceria com a IDEO, empresa de design e consultoria em
inovagdo, que tinha como objetivo apresentar um modelo com foco nas
influéncias sociais, tecnoldgicas e demogréficas que vao afetar o modo como
nos comportamos com a comida em 2025.

O segundo modelo apresentado, € a cozinha Tduler, a primeira cozinha
responsiva do mundo, desenvolvida pelo estidio de design italiano Tipic, e
apresenta solu¢des inovadoras aplicadas em bancadas, como por exemplo um
interruptor que aciona o aparecimento de uma pia e o controle da temperatura
e o fluxo da &gua a partir de gestos.
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3.1 Requisitos de Projeto

Os requisitos de projeto tém como objetivo orientar o processo em relagéo
as metas a serem atingidas, devendo ser mensuraveis, definindo
caracteristicas funcionais, estéticas, ergonémicas, ambientais, semanticas
(linguagem) que o produto devera ter, entre muitas outras. Os requisitos devem
ser classificados como obrigatérios, quando o requisito deve ser atendido, e
desejavel, quando o requisito ndo tem a obrigatoriedade de ser atendido
(Pazmino, 2015). Na figura 3 estdo apresentados os requisitos definidos para

este projeto:
REQUISITOS DE PROJETO
=D

Profundidade da bancoda prEporaciD
demmmmi?m Obrigatono
Boncodo com lapua minma de 76,2 an Ohgaitads
Dimensoes
Bancodo com diuo enire 8% 0 914 cm Chvigaicio
Boncada com diwa minima de 70
com cm paa D d
Malericis que pemilom o o confinuo do
produio com o ninino de desgaste (10 anos) Deacioned
Matenais
Acabamenics [pesmitam vasacoes de
xem Dessjovel
Preparagto de oimenios Obrigaido
Infegrar Tecnologia Chrigaiio
Fusilice no processo de preparagio de A
Conector-se ¢ inlemet. Chrigaitdo
Funcoes
Espago elelitnicos,
n-cmmwe como o8 o
Espogo poa guarder
(gavetos, nichos, proleleiis, supodes). Deseyonvel
Infegrar fopo porindugtn Desssewel
Ser muliuncicnat inkegror balanga, lesiia,
eyt Dreseicwvel
Durabilidade Companenies de qualidode. Obsigaitio
Tendanch Segur tendéncia de coves, molericls & Dessitvel

Figura 3. Requisitos de Projeto. Fonte: Elaborado pelo autor com base na
pesquisa realizada

A partir dos requisitos de projeto foram geradas as solu¢fes para a bancada
de cozinha automatizada, com base nos conceitos conectado, multifuncional e
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eco friendly. A seguir serad apresentada a bancada desenvolvida em conjunto
com os seus componentes, abordando o conceito, materiais e tecnologia.

4 Projeto detalhado

A partir das pesquisas e analises para identificar tendéncias, e conhecer e
compreender as necessidades do publico-alvo, chegou-se na solugao
apresentada na figura 4 e 5. A bancada automatizada, que conta com diversos
componentes, como por exemplo o fogdo por inducédo, os modulos de horta
removiveis e a tela touch screen, visa auxiliar o usuario na tomada de decisdes
ponderadas sobre os alimentos e os residuos gerados, ser multifuncional,
conectado e propiciar maior qualidade de vida ao usuario.

Figura 4. Ambientacgéo |. Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 5. Ambientacé&o Il. Fonte: Elaborado pelo autor.
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Em conjunto com a bancada, foi desenvolvido também um aplicativo, que tem
como objetivo unificar o controle dos componentes da bancada, permitindo seu
controle a distancia e auxiliar o usuario no preparo de refei¢cdes e escolha de
alimentos. A figura 6 mostra algumas telas desse aplicativo.

ALIMENTAGCAO = < RECEITAS $ < PESQUISAR RECEITAS

CONHEGA

' C % QUAIS INGREDIENTES VOCE QUER USAR HOJET
@Yo [ M
Benaficios domel S receitas com
para 2 saide cogumetos &
s

S——— et @

e - s oatooemco
8 e —

& . x® |
#

= sty Y COM 0 QUE VOCE TEM EM CASA

oo
ALUMENTOS DA ESTACAD VER TODO ) -
W e == B fxﬂ'ﬁ
s ,’ L L . | —
i e i

et e e
@ B CAFE DA MANHA

Figura 6. Telas Aplicativo. Fonte: Elaborado pelo autor

O aplicativo pode ser acessado tanto em dispositivos méveis como na tela
disposta na bancada. O intuito da secdo de alimentagéo, apresentado na figura
6, é auxiliar o usuario no preparo de receitas, informar as frutas e verduras da
estacdo e apresentar novos ingredientes, a fim de evitar a monotonia alimentar.
Além disso, o usuario pode inserir no aplicativo alimentos que possui em casa,
e assim, acessar receitas a partir desses ingredientes, possibilitando explorar
novas formar de utilizar esses ingredientes. A seguir sera apresentado o
memorial descritivo com o propdsito de descrever as caracteristicas do projeto.

5 Memorial Descritivo

Ap6s a finalizacdo do projeto, foi elaborado o memorial descritivo, que tem
como objetivo descrever de forma clara e objetiva as caracteristicas e conceito
do produto.

5.1 Conceito

O conceito do produto tem como objetivo sintetizar o significado que o produto
devera transmitir aos usuarios. O mobiliario desenvolvido traz como conceito
uma nova forma do usuario se relacionar com a cozinha, os alimentos e os
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residuos gerados neste processo, proporcionando maior qualidade de vida e
autonomia para tomar decisdes ponderadas sobre a comida e o modo de
prepara-la.

5.2 Fator de Uso

O produto desenvolvido conta com diversos elementos, sendo uma balanca de
precisdo, para auxiliar no preparo de receitas, um fogéo por indugdo com 4
bocas, 4 modulos de horta mdveis, uma composteira elétrica, um carregador
por inducdo para dispositivos méveis e uma tela touch screen que se conecta
ao aplicativo da bancada. Este aplicativo auxilia o usuario tanto no preparo de
refeicbes, como em um consumo consciente, sugerindo receitas a partir de
ingredientes que o usuario possui em casa, frutas e verduras da estacédo e
ingredientes exoticos, com o objetivo de evitar a monotonia alimentar.

Além destes elementos, a bancada conta com espa¢o para duas pessoas
realizarem refeicdes, gavetas, um compartimento exclusivo para armazenar
temperos, nichos para guardar objetos grandes e pequenos e tomadas
acopladas, que quando ndo estdo em uso ficam camufladas na parte superior
da bancada. As figuras 7 e 8 mostram com mais detalhes os elementos da
bancada.

Carregador
i Fogiio por
indugio

Figura 7. Componentes da Bancada |. Fonte: Elaborado pelo autor com base na
pesquisa realizada
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Figura 8. Componentes da Bancada Il. Fonte: Elaborado pelo autor com base na
pesquisa realizada

Como abordado anteriormente, optou-se por integrar 4 médulos de horta na
bancada, onde fosse possivel utilizar o adubo gerado pela composteira elétrica
e fornecer ingredientes frescos para as receitas. Por estar em um ambiente
interno, os mddulos contam com lampadas LED para o desenvolvimento das
mudas, 3 compartimentos para o plantio de mudas e um reservatério para
agua. O aplicativo desenvolvido conecta-se também aos maddulos,
possibilitando ao usuario controlar fun¢des basicas, como definir horarios de
funcionamento das lampadas e receber avisos quando for necessario
reabastecer o reservatorio de agua. A figura 9 mostra o médulo de horta.

_4 lluminagdo adequada para o
( cultivo indoor

©

Detina hordrios de
iluminagso pelo App

Cultive até 3 plantas
‘em cada médule

0 @

conuol;; :zr;pa"hﬂ Reservatério de dgua  Receba uma nurun.:ags‘: no

enché-lo novamente

Figura 9. Mddulo de Horta e Aplicativo. Fonte: Elaborado pelo autor com base na
pesquisa realizada
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5.3 Fator Estético

O fator estético do produto é muito forte, com uma base arredondada foge dos
modelos tradicionais e as linhas curvas na frente da bancada simbolizando a
fluidez do produto e a forma como todos 0s componentes se conectam e se
complementam. O aplicativo auxilia na escolha e preparo de refei¢cbes, a
composteira elétrica destina corretamente o residuo orgéanico, transformando-
0 em adubo de alta qualidade, o qual pode ser utilizado na horta para adubar
as plantas, que podem ser utilizadas no preparo de refeicdes. Além disso, a
opcdo de acabamento em Corian® e em MDF com pintura poliuretana
agregam maior resisténcia e personalizagdo ao produto, permitindo o usuario
escolher a composicdo que mais combina com 0 seu ambiente.

5.4 Fator Comercial e de Marketing

A bancada podera ser comercializada tanto em lojas de méveis fisicas e online,
guanto em um loja virtual prépria, onde o usuario podera customizar a cor e
acabamento de acordo com as opcdes disponiveis.

Conclusao

Este artigo apresentou o desenvolvimento de um projeto de conclusdo de
curso, abordando o tema Internet das Coisas no ambiente residencial, em
especial, a cozinha.

Todos o0s objetivos estabelecidos foram alcangados e para isto, foram
realizadas pesquisas sobre Internet das Coisas, cozinhas residenciais,
tendéncias da sociedade e ergonomia. Como resultado, foi possivel apresentar
um modelo de bancada automatizado, que oferece uma nova forma do usuario
se relacionar com a cozinha, o modo de preparar suas refeicées e os residuos
gerado, além de um aplicativo que integra tecnologia, consciéncia ambiental e
autonomia, refletindo as tendéncias da sociedade moderna e integrando o
conceito de Internet das Coisas.

O desenvolvimento dessa pesquisa abre uma gama de possibilidades de
aplicacdo da tecnologia nas cozinhas domeésticas, onde diante de tantos
problemas e necessidades dos usuarios, a tecnologia surge como uma grande
aliada na reestruturacdo desse ambiente diante da sociedade moderna.
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