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1. Descrição do Problema
Foi criado um novo projeto para revitalizar uma usina de lixo

abandonada há muito tempo. Basicamente foi notado a

abundância de espaço não utilizado e que poderia ser algo

voltado para o uso da comunidade local. Após analisar qual

seria a melhor forma de otimizar o espaço, foi pedido pela

Usina Eco Cultural a construção de um centro cultural

voltado a comunidade local, como feiras ao ar livre,

palestras e eventos que envolvam a comunidade, e a

construção de uma pista de skate para atrair e agradar

o público em geral, incentivando o exercício e a integração,

revitalizando e dando propósito para aquela área.
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4. Conclusão
Em suma, o grupo conclui e apresenta para a entidade

parceira como solução para a revitalização do

incinerador, a construção de uma pista de skate, que

traria um espaço para interação da comunidade jovem

da região. O grupo também entende que ainda existe

a possibilidade de propor o aumento de áreas verdes,

espaços para organização de feiras.

3. Resultados e Discussão
Para a revitalização do Incinerador, o nosso grupo propõe

a criação de uma área de convívio para o uso da

comunidade local, dispondo de uma pista de skate e

reutilizando o espaço já existente para eventos culturais,

além de ser uma área verde no local. Projetamos dois

tipos de pista, uma no formato de Pool e outra do tipo

Half Pipe. Ambas foram feitas no software SolidWorks e

suas medidas são: 3 metros de profundidade, 7 metros
de comprimento e 5 de largura
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2. Metodologia
Como metodologia, o grupo usou como referencia o Design

Thinking que propõe cinco etapas: imersão, análise e

síntese, ideação, prototipação e implementação. Isso nos

fez pensar na posição da comunidade com empatia,

indagando quais seriam as suas necessidades, quais eram

seus sentimentos, e como poderíamos sanar seus

problemas. No processo de Imersão, através do modelo de

Design Thinking, usamos as técnicas de Persona (Figura 1)

e Mapa de Empatia (Figura 2).

Figura 1 - Persona

Figura 3 – Projeto de pista do tipo Pool.

Figura 2 – Mapa de Empatia

Figura 4 – Projeto de pista do tipo Half Pipe

U06


