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RESUMO

Este Trabalho de Conclusédo de Curso apresenta o desenvolvimento de uma solugao
integrada de design voltada ao acolhimento do atleta iniciante no CrossFit, buscando
reconfigurar a imagem da modalidade e reduzir as barreiras fisicas, emocionais e
comunicacionais presentes nos primeiros contatos com o mundo desta modalidade.
A pesquisa identificou que a barra olimpica tradicional € o equipamento que
desperta inseguranga entre iniciantes devido tanto a aspectos visuais quanto
técnicos, o que motivou o redesign desse artefato como produto principal do projeto.
A solucéo foi estruturada com base em metodologias de design de produto, servigo
e identidade visual, incluindo a abordagem de Bernard Ldobach para o
desenvolvimento do produto, o Design Thinking de Servigos (Stickdorn e Schneider,
2010) para a construcao da experiéncia e Ellen Lupton para a criagdo da marca e da
comunicagdo da mesma. O resultado compreende a criagdo da marca Rizze, uma
identidade visual que comunica acolhimento, um servigco completo de orientagao ao
iniciante, materiais de apoio, um aplicativo complementar e a barra para iniciantes,
projetada para oferecer maior aceitagdo do publico iniciante, seguranca e
progressao técnica. O conjunto dessas entregas forma um sistema coerente,
replicavel e centrado no usuario, capaz de transformar a jornada de quem comeca

no CrossFit, promovendo confianga, pertencimento e continuidade.

Palavras-chave: Atleta iniciante, acolhimento, reconfiguragdo, inclusivo,

experiéncia, cuidado, motivagao, pertencimento e comunidade.



ABSTRACT

This Final Graduation Project presents the development of an integrated design
solution aimed at welcoming beginner athletes in CrossFit, seeking to demystify the
modality and reduce the physical, emotional, and communicational barriers present
in the initial stages of contact with this practice. The research identified that the
traditional Olympic barbell is the piece of equipment that generates the greatest
insecurity among beginners due to both visual and technical factors, which motivated
its redesign as the main product of the project. The solution was structured based on
methodologies from product design, service design, and visual identity, including
Bernard Lébach’s approach for product development, the Service Design Thinking
framework (Stickdorn and Schneider, 2010) for experience construction, and Ellen
Lupton’s principles for brand and communication design. The results include the
creation of the Rizze brand, a visual identity that communicates warmth and support,
a complete service designed to guide beginners, supporting materials, a
complementary mobile application, and the beginner-friendly barbell, developed to
increase acceptance among new users while enhancing safety and technical
progression. Together, these deliverables form a coherent, replicable, and
user-centered system capable of transforming the journey of those starting CrosskFit,

fostering confidence, belonging, and continuity.

Keywords: Beginner athlete, welcoming, demystification, inclusive, experience, care,

motivation, belonging and community.
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1. INTRODUGAO

CrossFit € um programa de forca e condicionamento fisico de alta
intensidade, baseado em movimentos funcionais constantemente variados. Ele
combina elementos do levantamento de peso olimpico, ginastica e condicionamento
metabdlico, de crescimento progressivo para qualquer nivel de praticante, com o
objetivo de desenvolver um condicionamento fisico amplo e equilibrado (CROSSFIT,
INC., 2020). Somado a isso, Greg Glassman, criador do método de treinamento,

aponta:

Existem dez competéncias fisicas gerais reconhecidas: resisténcia
cardiovascular/respiratoria, resisténcia muscular, forga, flexibilidade, poténcia,
velocidade, coordenacédo, agilidade, equilibrio e precisdo. Vocé é tao apto
quanto é competente em cada uma dessas dez habilidades (GLASSMAN,
2002, traducgao nossa).

Frequentemente associado a um esporte de alta intensidade, alto risco de
lesdes e uma cultura voltada apenas ao desempenho de atletas profissionais, o
CrossFit vem carregando ainda uma imagem estigmatizada entre iniciantes e alguns
profissionais da saude. Esse pensamento coletivo, muitas vezes fomentado por
videos sensacionalistas e narrativas de lesdes, alimenta a ideia de que o esporte é
"violento" e inacessivel para individuos sem alguma aptidao fisica (ARTIOLI, 2024).
Em contrapartida, essa percepc¢ao de que o CrossFit € uma pratica voltada apenas a
pessoas altamente condicionadas ignora a esséncia da modalidade: um sistema de
treinamento funcional escalavel, cuja proposta central é justamente a adaptacao as
capacidades, objetivos e limitagdes de cada individuo. De acordo com a propria
metodologia oficial da CrossFit, os treinos podem ser ajustados em intensidade,
volume e complexidade, tornando a pratica viavel para pessoas de diferentes
idades, niveis de aptidao fisica e condi¢cbes de saude (CROSSFIT INC., 2023). Essa
escalabilidade permite que cada praticante evolua no seu proprio ritmo, valorizando
0 progresso pessoal, a superagao de barreiras individuais e o fortalecimento fisico e
emocional de forma integrada. Estudos sobre treinamento funcional também
reforcam que esse tipo de abordagem promove autonomia, inclusdo e beneficios
amplos a saude, quando bem orientada e aplicada com responsabilidade (DA
SILVA-GRIGOLETTO et al., 2020).
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Somado a isso, Dominski, doutor em ciéncias do movimento humano pela
Universidade Estadual de Santa Catarina (Udesc) também afirma que uma das
caracteristicas centrais do CrossFit € a capacidade de se adaptar a diferentes tipos
de corpos e perfis de praticantes. Isso ocorre devido ao principio da escalabilidade,
que é um elemento fundamental da modalidade, o que muitos ndo sabem. Em
outras palavras, esse exercicio em especifico busca ajustar a carga e a intensidade
dos treinos de forma progressiva, respeitando as condigbes e limitacbes de cada
pessoa (DOMINSKI APPUD ISMERIM, 2023).

Em contrapartida, um estudo publicado no The Orthopaedic Journal of Sports
Medicine (2016), que analisou 622 praticantes de CrossFit no Brasil, mostrou que a
modalidade apresenta bem menos lesdes do que esportes como levantamento de
peso, ginastica olimpica, musculacao, futebol, basquete, corrida, voleibol e ténis.
Neste estudo o CrossFit apresentou 31% de incidéncia de lesdo, um indice bem
menor que musculagao e corrida.

Dessa forma, ao compreender as reais necessidades, medos e expectativas
dos iniciantes, o design pode transformar ambientes, interfaces, equipamentos e
sistemas de ensino para que o CrossFit seja percebido ndo como um obstaculo, mas
como um instrumento de crescimento pessoal e bem-estar integral.

Com isso, este trabalho propée uma abordagem centrada no ser humano
para reconfigurar a imagem do CrossFit, quebrar tabus relacionados a sua pratica e
fomentar o engajamento de novos praticantes por meio de solu¢des de design que

tem como prioridade a empatia, motivagao e acessibilidade.

1.1. OBJETIVO GERAL

Desenvolvimento de um projeto de Design que auxilie no acolhimento ao
atleta iniciante de Crossfit, possibilitando o crescimento pessoal e melhora da saude
e autoestima de individuos que possuem curiosidade de experimentar a modalidade
mas nao se sentem confortdveis com a forma com que o esporte € mostrado ao

publico nao participante.

1.1.1. Objetivos Especificos
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A. Contextualizar superacdo de desafios e beneficios a saude que o Crossfit
pode trazer;

B. Identificar as principais barreiras cognitivas e emocionais enfrentadas por
iniciantes no CrossFit;

C. Propor solugdes de UX que melhorem a experiéncia do iniciante e traga
acolhimento;

D. Validar as solugdes com usuarios reais, buscando evidéncias de melhoria na

percepc¢ao da modalidade e aumento da permanéncia nos treinos.

1.2. JUSTIFICATIVA

O estilo de vida e o exercicio fisico — especialmente o CrossFit — podem ser
ferramentas poderosas na luta contra doengas como depressdo, ansiedade,
transtorno bipolar e esquizofrenia (PALMER, 2025).

Dessa maneira, em um contexto onde a saude fisica e mental ttm ganhado
alta notoriedade torna-se muito relevante repensar como praticas esportivas sao
comunicadas e experienciadas considerando esse panorama, o design assume um
papel de mediacdo entre distintas areas do conhecimento — muitas vezes
consideradas isoladas entre si— como destaca Calvera (2006). Essa capacidade de
articulagao interdisciplinar permite que o design atue diretamente na interface entre
saude e bem-estar, fomentando a melhora na qualidade de vida. Complementando
essa visdao, Norman (2024) ressalta que projetos bem-sucedidos exigem a
colaboracgéao entre diversas disciplinas, reforgando o carater integrador do design.

O design tém um papel cada vez mais interdisciplinar no que se refere a
utilizar métodos, experiéncias e resultados alcangados por designers,
fisioterapeutas, educadores fisicos e desenvolvedores de tecnologias voltadas ao
bem-estar e uni-los para melhorar um fim e partir de sua abordagem sistémica
contribui significativamente para a melhoria da organizagao dos resultados (BRITTO,
2018).

Dessa forma, & preciso que solucdes digitais, espacos fisicos e ferramentas
sejam apresentados de maneira empatica, acessivel e motivadora, tornando o ser
humano o protagonista no seu maximo aproveitamento dentro da modalidade do
CrossFit.

12



2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Neste capitulo sera abordado sobre a pratica de exercicios fisicos no dia a dia
das pessoas, os beneficios, prazeres e a questdo do bem-estar da pratica de
atividades fisicas juntamente também, tratados com os anseios e medos das

pessoas com o CrossFit.

2.1. BAIXA ADESAO A PRATICAS DE EXERCICIOS FiSICOS

A fim de promover a saude e o bem-estar, a Organizagdao Mundial da Saude
(OMS) orienta que adultos pratiquem entre 150 e 300 minutos semanais de atividade
fisica de intensidade moderada — ou uma quantidade equivalente de atividade
vigorosa. Ja para criangas e adolescentes, a recomendacdo é de cerca de 60
minutos diarios de exercicios aerdbicos moderados e enfatiza que qualquer
quantidade de atividade fisica € melhor do que nenhuma, e quanto mais, melhor.
Além disso, Diretrizes da OMS para atividade fisica e comportamento sedentario

(2020) apontam mais 5 (cinco) mensagens de grande valia, além da citada acima:

Tabela 01 - Diretrizes da OMS (Organizagado Mundial da Saude) para atividade fisica e

comportamento sedentario

1 A atividade fisica é boa para o
coragao, o corpo e a mente

A atividade fisica regular pode prevenir e ajudar a
controlar doengas cardiacas, diabetes

tipo 2 e cancer, que causam quase trés quartos das
mortes em todo o mundo. A

atividade fisica também pode reduzir os sintomas de
depressao e ansiedade e melhorar o pensamento, a
aprendizagem e o bem-estar geral.

Toda atividade fisica conta. A atividade fisica pode ser realizada como parte do
trabalho, esporte e lazer ou transporte (caminhando,
patinando e pedalando), bem como tarefas diarias e

domésticas.

(0] fortalecimento muscular

beneficia a todos.

Idosos (com 65 anos ou mais) devem adicionar
atividades fisicas que enfatizem o equilibrio e a
coordenagdo, bem como o fortalecimento muscular,
para ajudar a prevenir quedas e melhorar a saude.

Muito comportamento sedentario
pode ser prejudicial a saude.

Pode aumentar o risco de doengas cardiacas, cancer e
diabetes tipo 2. Limitar o tempo sedentario e ser
fisicamente ativo € bom para a saude.

Todos podem se beneficiar com o
aumento da atividade fisica e a
reducao do comportamento
sedentario

Incluindo mulheres gravidas, no pos-parto e pessoas
que vivem com doencgas cronicas ou deficiéncias
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Fonte: OMS (Organizagéo Mundial da Saude) - (Prof. Dra. Edina Maria de Camargo e Prof. Dr. Ciro
Romelio Rodriguez Afiez, 2020)

Somado a isso, uma pesquisa do Datafolha, realizada entre 9 e 11 de
dezembro de 2024 com 2.006 brasileiros de 16 anos ou mais em 113 municipios,
revelou que 53% da populagao pratica atividades fisicas no cotidiano, enquanto 47%
nao o fazem. A pratica € mais comum entre homens (56%) do que entre mulheres
(50%) e é mais frequente entre jovens de 16 a 24 anos (61%) do que entre pessoas
de 45 a 59 anos (47%).

A pesquisa também destacou disparidades socioecondmicas: 66% dos
individuos com renda familiar mensal acima de cinco salarios minimos praticam
atividades fisicas regularmente, em contraste com 47% daqueles com renda de até
dois salarios minimos. Além disso, 66% dos mais instruidos (com ensino superior
completo) se exercitam, comparados a 41% dos menos instruidos .

E para os que nao praticam atividades fisicas, a principal razdo apontada ¢ a
falta de tempo (49%), especialmente entre pessoas de 25 a 44 anos (61%). Outros
motivos incluem preguiga (13%), ndo gostar (9%) e problemas de saude (5%), néo
se sentir bem (4%), falta de dinheiro (3%) e falta de interesse (2%).

Assim, os dados indicam que pelo menos 22% das pessoas ndo demonstram
motivacdo suficiente para se engajar em um programa de treinamento,
possivelmente por ndo enxergarem o exercicio como algo relevante ou nao
atribuirem valor suficiente aos seus beneficios a ponto de incorpora-lo como uma
prioridade em sua rotina.

O entendimento de uma atividade que demanda esfor¢co fisico € muito
importante saber como ela é estruturada e apresentada aos participantes e para
entender a modalidade de exercicio fisico que sera tratada neste presente trabalho,
em seguida sera mostrado como o CrossFit procede.

Um treino de CrossFit € dividido em etapas: (1) Warm up: Aquecimento do
corpo considerando o que vai ser trabalhado na aula. (2) Skill: Habilidades
especificas e desenvolve aspectos como forgca e poténcia a depender da
programacao do dia. (3) WOD: Workout of the day, isto €&, treino do dia, ou seja,
parte final da aula de condicionamento metabdlico de alta intensidade em que o

participante completara os exercicios do dia estipulados pelo coach. Num geral, uma
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aula se traduz em: Movimentos funcionais, variacdo constante e alta intensidade
(DOMINSKI APPUD ISMERIM, 2023)

O crossfit surgiu na década de 1990 nos EUA e chegou ao Brasil em 2009.
Porém a alta procura dele tornando-o um esporte cobicado aconteceu nos ultimos
anos, conforme cita o profissional de educacéo fisica Jodo Neto, motivo esse pelo
fato de a modalidade formar “‘uma comunidade”, “uma das questbes que ajudam
muito € a da "comunidade" . Além disso, sao aulas coletivas, isso ja gera estimulo
distinto das outras modalidades. Todo dia € um desafio novo, todo dia € uma etapa
nova” (NETO, 2023). Somado a isso o crossfit, em nivel mundial, tem grande
visibilidade, visto que o esporte possui uma propria Copa do Mundo, chamada
CrossFit Games, que é realizada anualmente nos Estados Unidos, afirma Redacgao
do GE (2023). Ademais, segundo dados revelados pelo Official CrossFit Affiliate
Map, existem mais de 11 mil boxes afiliados ao CrossFit no mundo e o Brasil, sendo
0 segundo pais com o maior numero de afiliacbes, tem cerca de 500 boxes
(CROSSFIT, 2023).

Portanto, para relacionar essa modalidade e a relevancia tdo grande do
CrossFit com as pessoas que o praticam, sera tratado no proximo capitulo como os
fatores psicoldgicos influenciam na escolha das atividades fisicas que cada pessoa

se conecta, gerando assim o interesse no esporte.

2.2. PSICOLOGIA DO EXERCICIO FiSICO E MOTIVAGAO

A adesdo a programas de exercicios fisicos esta profundamente ligada a
fatores psicolégicos, especialmente os relacionados a motivagdo. No contexto do
CrossFit, compreender os aspectos emocionais que envolvem o iniciante é essencial
para criar um ambiente mais receptivo. Estudos indicam que a percepgao de
autoeficacia, o suporte social e o prazer na pratica sdo determinantes para que o
individuo mantenha-se fisicamente ativo (MOTTA; GONCALVES, 2010).

Somado a isso, a Teoria da Autodeterminagao, desenvolvida por Deci e Ryan,
propde que a motivacao pode ser intrinseca, extrinseca ou ausente (amotivagao). A
motivacdo intrinseca, associada ao prazer de realizar a atividade, € a mais eficaz
para promover a permanéncia no exercicio a longo prazo. Ambientes de treino que
estimulam a autonomia, a competéncia e a relagéo interpessoal contribuem para o
desenvolvimento dessa forma de motivacao, favorecendo a experiéncia positiva dos
iniciantes (SILVA; BERTOLINI, 2017).
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Ademais, o sentimento de pertencimento e a percepg¢do de progresso séo
essenciais para reduzir o risco de abandono da pratica. No CrossFit, elementos
como o0 acompanhamento técnico, o espirito de comunidade e a progressao
adaptativa dos exercicios fortalecem o vinculo do praticante com a modalidade. Para
os iniciantes, isso pode significar a transformagdo do exercicio fisico em uma
atividade prazerosa e socialmente significativa (SILVA; OLIVEIRA, 2016).

Dessa forma, o design também pode colaborar com a motivagao no contexto
esportivo por meio de recursos visuais, educativos e interativos que comuniquem
objetivos, progresso e pertencimento. A constru¢cado de experiéncias personalizadas
e envolventes, a partir de estratégias de design instrucional, pode contribuir para
tornar o ambiente de pratica mais acolhedor e motivador (NEVES et al., 2023).

Tanto importante quanto saber da notoriedade do exercicio e a relagdo das
pessoas com ele, é saber um pouco mais sobre os componentes e itens utilizados

para a realizagdo dessa modalidade, que sera tratado a seguir.

2.3. CONTEXTUALIZAGAO DO CROSSFIT

Neste capitulo sera abordado como € a pratica do esporte, a comunidade e

as vivéncias, os estigmas e tudo que engloba a modalidade como um todo.

2.3.1. Materiais do CrossFit

Tabela 02 - Equipamentos essenciais em um box de CrossFit e suas principais finalidades.

Rigs e Racks Estrutura para agachamentos, barra fixa,
muscle-ups e suporte para barras olimpicas.

Barras Olimpicas Utilizadas para levantamento de peso (LPO) e
exercicios de forga.

Anilhas Bumper Discos de borracha que permitem quedas
seguras das barras.

Kettlebells Exercicios funcionais para forga, resisténcia e
coordenagao.
Dumbbells Pesos manuais versateis para forga e

condicionamento.

Wall Balls Agachamentos com arremesso de bola contra
parede; Desenvolvem forga e resisténcia.

Jump Box Exercicios pliométricos (saltos) para poténcia e
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agilidade.

Cordas Naval, de pular e de escalada — para forga,
resisténcia e coordenacgéo.

Argolas Olimpicas Exercicios ginasticos que desenvolvem forca e
estabilidade.

Fitas de Suspenséao Exercicios com o peso corporal para forga e
estabilidade.

Super Bands Elasticos para resisténcia e auxilio em

movimentos como o pull-up.

Colchonetes Exercicios no solo com seguranga e conforto.

Sandbags Exercicios funcionais com carga instavel (sacos
de areia).

GHD Fortalecimento de gluteos, lombar e posteriores
da coxa.

Ergbmetros Maquinas (remo, air bike, ski erg) para

condicionamento cardiovascular.
Fonte: Adaptado de AUTORIDADE CROSS (2023), D1FITNESS (2023) e NEXTFIT (2023).

2.3.2. O iniciante no ambiente esportivo e a comunidade como rede de apoio

Um video publicado pela Crossfit Inc (2023) — The CrossFit Coach —
entrevistou Cristina Anderson, atual iniciante no esporte na época e acabou se
tornando Coaching pelo amor ao esporte. Ela fala que nunca soube que existia nela
a capacidade de se movimentar tdo bem e de superar com determinagado os
desafios propostos pelo CrossFit. Ela estava na jornada de cura da saude, cuidando
de si mesma, reaprendendo a comer e sentir o corpo e foi com isso que a fez querer
ir mais adiante nessa jornada, além disso subiu de nivel na categoria de Coach
porque sabia que poderia fazer a diferenga na vida de outras pessoas.

Segundo Nicole Carroll, Diretora de Treinamento e Certificagdo da CrossFit
HQ, a modalidade gera comunidade, autenticidade, humildade, respeito,
pertencimento e camaradagem. Lagos estreitos se formam e as pessoas se mostram

honestas e imperfeitas e se esforgcam até o limite:

Quando celebramos uns aos outros, quando temos sucesso e levantamos
uns aos outros quando caimos, a comunidade é um resultado natural. Uma
comunidade que se estende além das paredes da academia” — assim como
os resultados que obtemos com nossos esforgcos dentro dela. A partir dai, a
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comunidade se torna uma forga autoperpetuadora, pois continua a nutrir a
cultura que a criou (CARROLL).

A linguagem especifica utilizada no CrossFit, com termos como "WOD"
(Workout of the Day) e "PR" (Personal Record), também contribui para a formagao
de uma identidade coletiva entre os praticantes. Essa terminologia comum facilita a
comunicagao e reforca o sentimento de pertencimento a um grupo com objetivos e
valores compartilhados (NASCIMENTO, 2022). Ainda, os autores de “How We
Gather” compararam o CrossFit com a igreja, pelo fato de que os dois tem 0 mesmo
proposito na vida das pessoas, um senso de servir e pertencimento, mesmo que o
CrossFit seja uma experiéncia secular, a disciplina é a mesma, uma comunidade
que partilha dos mesmos anseios e rumos (CARROLL).

Ademais, eventos sociais organizados pelos boxes, como competigdes
internas, confraternizacbes e desafios em grupo, sado estratégias eficazes para
fortalecer a comunidade. Essas atividades proporcionam oportunidades para os
praticantes se conhecerem melhor, celebrarem conquistas e apoiarem uns aos
outros, consolidando os lagos sociais estabelecidos durante os treinos (RIBEIRO;
LOPES, 2020).

Entretanto, dentre tantos efeitos e motivos positivos para que tantas pessoas
possam experimentar desse esporte que tras inumeros beneficios como ja foi
tratado acima, ainda assim ha muitos estigmas e mitos que devem ser estudados. A

seguir, sera falado sobre isso.

2.3.3. Estigmas e mitos associados ao CrossFit

Abaixo, sera tratado uma comparacéao entre diferentes modalidades

esportivas quanto ao seu nivel simbdlico de intensidade e/ou risco.
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Figura 01 - Grafico de comparacgao de lesao

Comparacao de Intensidade/Risco entre Modalidades Esportivas

Squash
Judo
Luta Olimpica

Basquete

Futebol
Héquei no gelo
Voleibol

Caraté

Ténis
Badminton
Esporte a motor
Hipismo

Corrida
Skate
CrossFit
Ciclismo
Caminhada
Natagao
Danca
Golfe

0.0 25 5.0 7.5 100 125 5.0 175
indice de intensidade ou risco (valor simbélico)

Fonte: Desenvolvido pela autora. Fonte: International Journal of Sports Medicine e The Journal of
Strength & Conditioning Research [Revista Internacional de Medicina Esportiva e Revista de Pesquisa

em Forca e Condicionamento Fisico], 2015.

Observa-se que atividades como squash (18,3), judd (16,3) e luta olimpica
(9,1) se destacam como esportes de alta exigéncia fisica e complexidade técnica.

Em contrapartida, o CrossFit — frequentemente associado a ideia de risco
elevado — aparece com um indice de 3,1, situando-se abaixo de modalidades
populares como futebol (7,8), volei (7,0) e ténis (4,7). Essa posicdo sugere que,
apesar de sua imagem de alta intensidade, o CrossFit pode apresentar um risco
comparavel ou até inferior ao de outras praticas esportivas amplamente aceitas,
desde que acompanhado por orientacdo adequada e adaptagao progressiva.

Isso reforca a necessidade de revisao critica de preconceitos associados a
modalidade, sobretudo em relagdo a sua acessibilidade a iniciantes, que sera
tratada no préximo capitulo, contribuindo para a ressignificagao do crossfit, uma vez
que o julgamento prévio esta ligado ao medo da realizagado do esporte pelos riscos

que podem trazer e como foi mostrado, os dados desmoralizam esse pensamento.
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2.3.4. Inclusao no CrosskFit

A acessibilidade no design néo se limita a tirar ou alterar barreiras fisicas. Ela
envolve criar ambientes, produtos e servigos que possam ser usados por todas as
pessoas com seguranga, conforto e autonomia, mesmo que tenham limitagdes
fisicas, cognitivas ou sociais. No CrossFit, que muitas vezes € visto como um
esporte de alto rendimento, pensar em acessibilidade significa adaptar as praticas, a
linguagem e o espaco para receber diferentes tipos de praticantes — como pessoas
com deficiéncia, iniciantes e quem tem pouca experiéncia com atividades fisicas, por
isso sinalizagbes adequadas e uma forma mais convidativa de retrata-las séo
importantes para tornar os espacgos esportivos mais inclusivos (BRANDOLFF;
STRAPASSON, 2022). Outro aspecto importante da inclusdo diz respeito a
diversidade etaria e a presenga crescente de praticantes idosos nos boxes de
CrossFit. Ambientes com boa sinalizacdo e acompanhamento técnico constante,
contribuem para que esses individuos se sintam respeitados e motivados a
permanecer na pratica. A integracéo de publicos diversos, aliada ao olhar empatico
do design, torna o CrossFit uma atividade mais democratica, segura e acolhedora
para todas as idades (SILVA; LIMA, 2021).

Incluir alguém no esporte vai além de deixar essa pessoa entrar. E preciso
criar um ambiente que respeite os diferentes corpos, capacidades e histérias de
vida. No CrossFit, isso exige mudar a forma de pensar: € importante valorizar o
progresso individual, e ndo a comparagdo entre os praticantes. Isso ajuda no
desenvolvimento fisico e emocional de cada um, a partir do seu proprio ritmo.
Pesquisas mostram que o CrossFit adaptado para pessoas com deficiéncia, como
cadeirantes e amputados, ajuda na autoestima, na recuperagao fisica e na
socializagdo (WELLICHAN; SANTOS, 2020). A inclusdo no CrossFit também
envolve atencdo a praticantes com condigbes temporarias, como gravidez,
recuperacao de cirurgias ou lesdes musculoesqueléticas. Nestes casos, €
fundamental que os treinos sejam orientados por profissionais capacitados para
realizar adaptagdes seguras, sem comprometer a saude do praticante. Estratégias
como a substituicido de exercicios de impacto por movimentos de baixo risco, o uso
de equipamentos auxiliares (como elasticos, caixas mais baixas ou bancos) e o
controle da intensidade ajudam a garantir que essas pessoas possam permanecer

ativas e se sintam acolhidas no ambiente do box. Estudos indicam que a pratica de
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atividade fisica adaptada pode contribuir positivamente para o bem-estar fisico e
emocional durante processos de recuperagao ou gestacédo (RIBEIRO; CAVALCANTI,
2020). Por isso a importancia da maneira como o CrossFit € apresentado a essas
pessoas € tao importante para a validacdo e aceitagdo desse esporte, como
mencionado anteriormente por Maria Angélica Brandolff e Aline Miranda Strapasson.

Além disso, o uso de métodos como observagcdo e entrevistas ajuda os
designers a entender melhor como as pessoas se sentem durante os treinos. Esses
métodos mostram detalhes que muitas vezes passam despercebidos, como o medo
de ser julgado, o uso de linguagem dificil nos treinos ou a presséo por ter um corpo
‘ideal’. Com essas informacbes, € possivel criar solugdbes mais acolhedoras e
humanas. O design, nesse sentido, pode ajudar a aproximar diferentes realidades e
tornar o CrossFit mais acessivel para todos (AMPHILOQUIO; SOBRAL, 2018).

ApOs ser tratado sobre como € a inclusdo do CrossFit, € importante retratar
como estudos mostram efetivamente os beneficios da modalidade, a seguir sera

falado sobre isso.

2.3.5. Como o CrossFit ajuda a melhorar a qualidade de vida e o bem-estar

fisico

Rodrigo Jasbick — Médico Cardiologista e Representante do CrossFit Health
no Brasil, relata que, apds iniciar a pratica do CrossFit, conseguiu reduzir o uso de
medicamentos para hipertensdo. Também destacou os beneficios do esporte para a
saude cardiovascular e o bem-estar geral, enfatizando a importancia de médicos
conhecerem a modalidade antes de julga-la (GONTIJO APPUD. JASBICK, 2023).

Estudos em periédicos como Journal of Strength and Conditioning Research e
Brazilian Journal of Health Review [Revista de Pesquisa em Forca e
Condicionamento Fisico e Revista Brasileira de Revisdo em Saude] enfatizam sobre
os beneficios do CrossFit na saude cardiovascular, resisténcia muscular e bem-estar
psicolégico (2020). Ademais, o esporte pode desempenhar um papel fundamental na
recuperagcao da maioria das condicbes de saude mental e metabdlica. E, para
muitas pessoas, pode ser a solugdo magica (PALMER, 2024).

No episddio 011 do The CrossFit Podcast, intitulado "Hope Over
Hopelessness: Dr. Chris Palmer on the CrossFit Cure for Mental lliness", publicado

em 22 de abril de 2025 do CrossFit Podcast, Dr. Chris Palmer conversa com Denise
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Thomas sobre como o estilo de vida e o exercicio fisico — especialmente o CrossFit
— podem ser ferramentas poderosas na luta contra doengas como depressao,
ansiedade, transtorno bipolar e esquizofrenia. Exploram a conexdo entre saude
metabdlica e mental, discutindo como intervengdes no estilo de vida, como nutricio,
sono, exercicio e conexao humana, podem reprogramar o cérebro e oferecer
esperancga para pessoas que enfrentam essas condig¢oes.

Dr. Jan Sprey, médico do esporte, também discute os beneficios do CrossFit
para a saude mental, especialmente na reducdo de sintomas de ansiedade e
depressao. Ele ressalta a importéncia da pratica regular de exercicios fisicos, como
o CrossFit, para o bem-estar psicolégico (2025). Somado a isso, JC Hertz em seu

livro “Aprendendo a Respirar Fogo”, afirma:

O CrossFit exige coragem e apetite pelo desconforto. Pressiona a pessoa
como um todo, mente, corpo e espirito, contra a pedra de amolar da tenséo e
da fadiga, e as pessoas devem optar por permanecer ali até que sejam
afiadas. Isso muda as pessoas. Ele altera suas identidades e os conecta.
(HERTZ)

2.4. CONTRIBUICAO DO DESIGN

Neste capitulo, sera tratado o tema na visdo do design e como ele pode

melhorar e aperfeigcoar a interacdo acolhedora entre a modalidade e o atleta.
2.4.1. A experiéncia do usuario (UX) no ambiente de treinamento

A incorporagdo da tecnologia no CrossFit tem desempenhado um papel
crucial na democratizacdo do acesso a modalidade, especialmente para iniciantes e
individuos com limitagdes fisicas. Aplicativos como o Pocket WOD e o WODster
oferecem treinos diarios, videos explicativos e contadores de tempo, permitindo que
0s usuarios aprendam e pratiquem os movimentos basicos do CrossFit em
ambientes seguros e adaptados as suas necessidades. Essa abordagem facilita a
inclusdo de pessoas que, por diversas razbdes, ndo podem frequentar academias
tradicionais, promovendo a pratica esportiva em casa ou em espacos comunitarios
(RUBBER PISOS, 2025).

Além disso, a utilizacdo de tecnologias assistivas, como leitores de tela,
aplicativos de traducdo para Libras e dispositivos de comando por voz, amplia a

acessibilidade das plataformas digitais de treino. Essas ferramentas s&o essenciais
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para garantir que pessoas com deficiéncias visuais, auditivas ou motoras possam
interagir com os conteudos de forma autbnoma e eficaz, promovendo uma
experiéncia de aprendizado mais inclusiva (SOUZA, 2025).

A interagdo digital também se manifesta por meio de comunidades virtuais,
onde praticantes compartiiham experiéncias, desafios e conquistas. Aplicativos
como o SugarWOD e o App Meu Box oferecem funcionalidades que permitem aos
usuarios registrar seus treinos, acompanhar o desempenho de colegas e interagir
em redes sociais internas. Essas plataformas fortalecem o senso de pertencimento e
motivagdo entre os usuarios, criando um ambiente de apoio mutuo que é
especialmente benéfico para iniciantes e pessoas em processo de reabilitacio fisica
(AUTORIDADE CROSS, 2025).

Norman (2013) destaca que o design — enquanto disciplina que conecta
forma, fungéo e significado — desempenha papel crucial na criagdo de experiéncias
mais acolhedoras e acessiveis. Ao introduzir o conceito de design emocional, o autor
argumenta que produtos e sistemas bem projetados n&o devem apenas ser
funcionais, mas também despertar emogdes positivas, como confianga, prazer e
engajamento. No contexto da comunicagédo visual esportiva, o design pode ser
utilizado de forma estratégica para aproximar publicos diversos, favorecendo
sentimentos de pertencimento, identificacdo e motivacdo. Em outras palavras, uma
linguagem visual empatica e representativa tem o poder ndo apenas de informar,
mas de transformar percepcgdes e comportamentos, especialmente em modalidades
como o CrossFit, que ainda carregam estigmas de exclusividade e alta performance.

The Design of Everyday Things (NORMAN, 2013): Fundamenta a importancia
do design centrado nas necessidades reais das pessoas. Em uma entrevista

ministrada por Rafael Rez sobre experiéncia do usuario, Norman pontuou:

Nao resolva o problema que foi pedido a vocé. E quase sempre o problema
errado. Quase sempre que alguém vem a vocé com um problema, esta te
contando sobre os sintomas e a primeira e maior parte do design é descobrir
0 que é realmente necessario para ir a raiz do problema e resolver o
problema correto (2008).

Seguindo a linha de Norman, com o design de experiéncia do usuario (UX),
que refere-se a abordagem utilizada pelas equipes de design para desenvolver
produtos que entreguem experiéncias significativas e satisfatérias aos usuarios, no

CrossFit, em particular, a natureza intensa e técnica da modalidade pode gerar
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desconforto ou medo nos iniciantes. Com isso, um ambiente de treino que incorpora
principios de UX tende a ser mais acessivel, inclusivo e eficiente. Isso inclui desde a
ambientacao fisica até os sistemas digitais de registro de desempenho, bem como
os canais de feedback. Projetar com foco na experiéncia do usuario &, portanto, uma
estratégia para transformar o espago de treino em um ambiente mais acolhedor e
funcional (NORMAN, 2013; NEVES et al., 2023). Ademais, esse processo abrange
todas as etapas da interagdo com o produto, desde a descoberta e aquisigao até sua
utilizagdo continua, envolvendo elementos como identidade da marca, usabilidade,
funcionalidade e aspectos visuais, seu objetivo € tornar essa interagédo eficiente,
intuitiva e satisfatoria (INTERACTION DESIGN FOUNDATION).

Seguindo na mesma linha, os estudos de Pieter Desmet sdo fundamentais
para compreender a influéncia das emocdes nas interacbes entre pessoas e
produtos. Desmet defende que o design deve ir além da funcionalidade e da
estética, sendo capaz de provocar emocdes positivas que contribuam para o
bem-estar dos usuarios. A partir dessa abordagem, surge o conceito de design
positivo, que propde uma atuagdo intencional do design na promogao de
experiéncias emocionalmente satisfatérias, incentivando sentimentos como alegria,
seguranga e pertencimento. Nesse contexto, as emog¢des desempenham papel
central na construgao de vinculos afetivos e na percepcgao de valor dos produtos e
servicos, tornando-se uma estratégia relevante na criacdo de experiéncias
acolhedoras e significativas. Aplicado ao universo do CrossFit, o design positivo
pode ajudar a reconfigurar a imagem da pratica e acolher o atleta iniciante,
reduzindo sensagdes de medo ou inadequacao e fortalecendo a motivagado e a
adesao a modalidade (DESMET, POHLMEYER, 2024).

A maneira como o CrossFit é retratado nas midias e nas plataformas digitais
tém impacto direto na percepcdo da modalidade por parte de quem ainda nio a
conhece. Com frequéncia, o conteudo visual voltado ao CrossFit destaca atletas
altamente condicionados, realizando movimentos de elevada complexidade, o que
reforca esteredtipos de que o CrossFit seria voltado exclusivamente a alta
performance (ATIVO, 2022). Essa abordagem pode criar barreiras simbdlicas que
afastam potenciais iniciantes que nao se sentem aptos para esse esporte.

Essas representagdes visuais podem desencorajar pessoas que desejam
iniciar a pratica, mas que nao se reconhecem nesse perfil dominante, criando uma

barreira simbdlica de entrada. Além disso, mitos como a masculinizacdo do corpo
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feminino ou a inevitabilidade de lesdes sdo frequentemente perpetuados, gerando
ainda mais distanciamento e receio por parte de potenciais novos praticantes
(ATIVO, 2022).

Entretanto, observa-se um movimento de mudanca por parte de profissionais
da area e influenciadores que buscam apresentar uma imagem mais inclusiva e
acessivel do CrossFit. Acdes e campanhas focadas em iniciantes, mulheres e
pessoas com diferentes perfis fisicos vém ganhando espago nas redes sociais,
evidenciando que a modalidade é adaptavel e acolhedora. Iniciativas como aulas
especificas para mulheres iniciantes e a inclusdo de pessoas com deficiéncia tém
ajudado a desconstruir preconceitos e tornar o ambiente mais receptivo (IRON CT,
2025; AMANDA, 2025).

Além disso, a propria metodologia do CrossFit, conforme descrita em seus
materiais oficiais, valoriza a adaptacao dos exercicios a realidade de cada aluno. O
uso de diferentes formas de comunicagdo — como demonstracdes visuais,
instrugdes verbais e feedbacks constantes — é incentivado como parte essencial do
processo de ensino-aprendizagem, especialmente no atendimento a iniciantes
(CROSSFIT INC., 2018).

Portanto, investir em representacdes mais inclusivas, realistas e diversas por
meio do design grafico e da comunicagado visual € fundamental para facilitar o
acolhimento de novos praticantes e desconstruir os mitos que ainda cercam essa
pratica. Ao considerar diferentes perfis, histérias e corpos, a comunicagao torna-se
uma ferramenta essencial na reconfiguragdo da imagem do CrossFit, promovendo
um ambiente mais receptivo, seguro e inspirador para quem esta dando os
“primeiros passos”. O design, enquanto pratica interdisciplinar, possui papel
fundamental na mediagdo entre pessoas, sistemas e informacgdes. No contexto
esportivo, especialmente em modalidades com barreiras de entrada como o
CrossFit, o design pode ser uma ferramenta estratégica para informar, orientar e
acolher o iniciante. Por meio de materiais visuais acessiveis, sinalizagao adequada,
interfaces amigaveis e conteudos educativos, € possivel reduzir a ansiedade inicial,
ampliar o entendimento sobre a modalidade e facilitar a integragdo com a
comunidade (BONSIEPE, 2011).

Uma das abordagens mais relevantes neste cenario € o design da
informag&do, que organiza e comunica conteudos de forma clara, eficiente e

acessivel. Quando aplicado em ambientes de iniciagcdo esportiva, como os boxes de
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CrossFit, esse tipo de design pode criar experiéncias mais inclusivas e
compreensiveis para quem esta comecando. Elementos como sinalizacoes,
instrugcdes visuais, guias digitais e recursos interativos contribuem para o processo
de aprendizagem e construgdo de autonomia do praticante (PRIMO; ULBRICHT;
FADEL, 2019).

Além disso, a aplicagao de principios do design centrado no usuario favorece
a criacdo de experiéncias mais empaticas. Isso significa considerar as
necessidades, expectativas e limitagdes do publico-alvo — no caso, o atleta iniciante
— durante todo o processo de concepcao e implementacdo das solucdes visuais e
espaciais. Essa abordagem fortalece o sentimento de pertencimento e incluséao,
aspectos que impactam diretamente na permanéncia e no engajamento com a
pratica esportiva (NORMAN, 2006).

Em boxes de CrossFit, a presenca de recursos visuais como cartazes
educativos, manuais digitais, aplicativos de monitoramento de progresso e
sinalizagao clara dos exercicios sao exemplos praticos de como o design pode atuar
como mediador entre o praticante e o ambiente esportivo. Quando bem aplicados,
esses elementos ajudam a construir um espago de acolhimento, onde o iniciante se
sente menos intimidado e mais disposto a permanecer (NEVES et al., 2023).

A comunicacdo desempenha um papel fundamental na construgdo da
comunidade dentro do CrossFit. A pratica é caracterizada por aulas coletivas, onde a
interac&o entre os participantes é incentivada, criando um ambiente de apoio mutuo
e motivagdo. Essa dinamica favorece o desenvolvimento de lagcos sociais que vao
além do espaco fisico do box, promovendo um senso de pertencimento entre os
praticantes (RIBEIRO; LOPES, 2020).

Além das interagdes presenciais, a comunicag¢ao no CrossFit se estende para
plataformas digitais, como grupos em redes sociais e aplicativos de treino, onde os
praticantes compartilham conquistas, desafios e dicas. Essa extensado digital da
comunidade fortalece os vinculos entre os membros, permitindo que a motivacéo e o
suporte mutuo continuem fora do ambiente fisico de treino (GONCALVES;
REZENDE, 2023).

2.4.2. Apoio ao Usuario Iniciante: Produto como Interface Acolhedora
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O design de produto € uma disciplina que se ocupa do desenvolvimento de
objetos voltados a interagdo entre pessoas, tecnologias e contextos de uso.
Segundo Bernd Lébach (2001), o produto deve ser compreendido como um sistema
que integra fungdes técnicas, forma estética e significados simbdlicos, atuando como
um elo entre o usuario e o ambiente. Essa visdo amplia o entendimento tradicional
de produto, que muitas vezes é restrito a sua utilidade pratica, e valoriza também
sua capacidade de comunicar, mediar e transformar experiéncias.

Para Lobach, um produto bem projetado € aquele que atende as
necessidades do usuario nao apenas de forma funcional, mas também emocional e
simbdlica. Ele propde que o processo de design leve em consideragédo os fatores
humanos e sociais, assim como os aspectos ergonémicos, tecnoldgicos e culturais
do objeto. Isso é especialmente relevante no contexto do design contemporéaneo,
onde os produtos nao apenas resolvem problemas técnicos, mas participam
ativamente da construcdo de identidades e da mediacéo de significados (LOBACH,
2001).

No contexto deste trabalho, que trata a ressignificagdo do CrossFit e do
acolhimento ao atleta iniciante, o design de produto exerce papel estratégico. O
ambiente do box de CrossFit, muitas vezes associado a praticas intensas,
equipamentos robustos e uma cultura de alta performance, pode causar insegurancga
e afastamento de praticantes iniciantes. Dentre os elementos que despertam mais
receio estd a barra olimpica, utilizada em diversos movimentos complexos e de
carga elevada. A proposta de desenvolvimento de um produto de apoio para esse
equipamento — como uma interface adaptativa ou acessoério funcional — dialoga
diretamente com a abordagem de Ldbach, ao reconhecer o produto como meio para
facilitar a experiéncia do usuario, gerar confianga e promover pertencimento.

Ao projetar um objeto voltado a inclusdo, a seguranga e a autonomia do
praticante, o designer atua como mediador entre as necessidades individuais e o0s
desafios da pratica esportiva. Nesse sentido, o design de produto, embasado na
perspectiva sistémica de Ldbach, contribui para transformar o ambiente do CrossFit
em um espago mais acolhedor, rompendo com estigmas de exclusividade e
tornando a modalidade mais acessivel a diferentes perfis de praticantes.

Além disso, no desenvolvimento de um artefato voltado ao acolhimento do
atleta iniciante no CrossFit, é fundamental considerar os principios ergonémicos

associados a antropometria. Panero e Zelnik (1979) destacam que nao existe um
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“‘usuario meédio”, sendo inadequado projetar apenas com base em medidas
medianas; ao contrario, recomenda-se trabalhar com percentis de alcance e
clearance, de modo a contemplar desde o 5° até o 95° percentil da populagao,
garantindo acessibilidade e seguranga para a maior parte dos usuarios. Aplicando
esses principios ao contexto esportivo, o produto deve possibilitar que a barra seja
acessada sem esforco excessivo, respeitando limites articulares e posturais, além de
prever ajustes que acomodam diferentes estaturas e biotipos. Tais diretrizes
asseguram que o design nao apenas reduza riscos de desconforto e lesdo, mas
também favorega a adaptagdo progressiva do iniciante, oferecendo estabilidade e
confianga na execugao dos movimentos.

Seguranca: A ergonomia aplicada ao design de produtos esportivos deve
priorizar a seguranga do usuario, sobretudo em modalidades de alta intensidade
como o CrossFit. Panero e Zelnik (1979) ressaltam que os projetos devem
considerar tanto o alcance quanto as folgas (clearance), garantindo espaco
adequado para o corpo em movimento. Nesse sentido, o artefato proposto deve
prever margens de seguranga que evitem colisdes, compressdes ou limitagdes
articulares, assegurando que mesmo usuarios com dimensdes corporais distintas
possam utilizar o equipamento sem risco de acidentes. Essa preocupagao é
especialmente relevante para iniciantes, que ainda ndao dominam plenamente a
técnica e podem adotar posturas inadequadas durante os exercicios.

Conforto: Outro aspecto central da ergonomia € o conforto, entendido nao
apenas como auséncia de dor, mas como a adequacao entre corpo e equipamento
ao longo do uso. Para Panero e Zelnik (1979), a ergonomia busca reduzir esforgos
desnecessarios, prevenindo fadiga e aumentando a eficiéncia na execucado das
tarefas. Ao ser aplicado ao produto em estudo, esse principio implica criar pontos de
apoio que aliviam a sobrecarga em articulagdes sensiveis, como punhos, ombros e
lombar, permitindo que o iniciante se concentre no aprendizado técnico sem
experimentar desconforto excessivo. Assim, o design do artefato atua como
facilitador do processo de adaptacdo a modalidade.

Adaptabilidade: Por fim, a adaptabilidade constitui um dos pilares para um
projeto inclusivo e eficiente. Segundo Panero e Zelnik (1979), a variabilidade dos
corpos humanos torna imprescindivel a consideragcao de percentis como referéncia
de dimensionamento, evitando a falacia do “usuario médio”. Isso implica oferecer

ajustes que acomodam desde individuos de baixa estatura até aqueles mais altos,
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ampliando o espectro de usuarios contemplados. No caso do produto voltado ao
CrossFit, a adaptabilidade garante que iniciantes de diferentes perfis
antropométricos possam interagir com a barra de maneira segura e ergondémica,

reforcando o carater acolhedor e inclusivo do design.
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3. METODOLOGIA DE PESQUISA

Este trabalho configura-se como uma pesquisa aplicada, pois visa gerar
conhecimentos voltados a resolugdo de problemas especificos no contexto do
design para o acolhimento de iniciantes no CrossFit. A finalidade pratica da
investigacdo estd relacionada a elaboragdo de estratégias comunicacionais e
projetuais que contribuam para a reconfiguragdo da imagem da modalidade e a
melhoria da experiéncia dos novos praticantes.

O objetivo da pesquisa é exploratério, uma vez que busca proporcionar maior
familiaridade com o tema estudado, compreender os fatores que contribuem para a
baixa adesdo de iniciantes, identificar os estigmas associados ao CrossFit e
investigar o papel do design na promog¢dao de um ambiente mais inclusivo e
acessivel. Essa natureza exploratéria permite levantar hipoteses e reflexdes que
subsidiam futuras intervengdes projetuais.

A abordagem metodolégica adotada ¢é qualitativa, pois prioriza a
compreensao aprofundada dos significados, percepgdes e experiéncias dos
participantes. Diferentemente da pesquisa quantitativa, que se preocupa com a
mensuragdo objetiva de dados, a pesquisa qualitativa permite interpretar os
aspectos subjetivos da vivéncia do iniciante no ambiente do CrossFit, considerando
elementos culturais, emocionais e sociais que permeiam essa pratica.

O método de raciocinio utilizado é dedutivo, partindo de conceitos e teorias ja
estabelecidos nas areas do design, educacgao fisica e psicologia do exercicio —
como experiéncia do usuario (UX), design inclusivo e motivagao intrinseca — para
entdo analisar os dados empiricos coletados. A intencao é verificar, a partir de um
referencial tedrico consistente, como tais conceitos se manifestam ou se
ressignificam na pratica cotidiana dos boxes de CrossFit.

Como instrumentos de coleta de dados, foram utilizados dois métodos
principais: questionario estruturado com perguntas abertas e fechadas — aplicado a
praticantes: iniciantes, experientes e também a aqueles que nao fariam de jeito
nenhum o esporte — e entrevista com uma pessoa que € totalmente ndo adepta a
modalidade. A combinagdo desses instrumentos permitiu a triangulagdo dos dados,
ampliando a profundidade e a confiabilidade das analises.

Os dados obtidos serdo interpretados a luz da fundamentacéo tedrica

previamente discutida, respeitando os principios éticos da pesquisa com seres
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humanos. Todas as informacbdes foram coletadas de forma voluntaria e com
consentimento livre e esclarecido do participante, conforme os preceitos da
Resolucao n° 510/2016 do Conselho Nacional de Saude.

No Design de Produto, a pesquisa se ancora nos principios de Gui Bonsiepe,
que enxerga o design como um campo com potencial de atuagéo politica e social,
entende o produto como um meio de mediacao entre o ser humano € o mundo.
Através dessa lente, sdo consideradas solugbes voltadas a inclusdo fisica nos
espagos de pratica esportiva, como sinalizagdes acessiveis, equipamentos
adaptados e configuragdes espaciais acolhedoras. Para ele, o design deve atuar em
prol de contextos sociais mais equitativos, propondo intervencdes sensiveis as
necessidades dos usuarios (BONSIEPE, 2011).

Por fim, no campo do Design de Experiéncia do Usuario (UX), o trabalho se
apoia nas contribuicdes de Pieter Desmet, cuja pesquisa é voltada para o impacto
das emocgbes nas interagdes com produtos e servigos. Desmet argumenta que o
design deve considerar ndo apenas a funcionalidade e a usabilidade, mas também a
experiéncia afetiva do usuario, promovendo emogdes positivas como segurancga,
entusiasmo e pertencimento. No contexto do CrossFit, isso significa projetar
solugcdes que acolham emocionalmente os iniciantes, reduzindo o medo do
julgamento e fortalecendo a motivacao através de experiéncias significativas e
empaticas (DESMET; POHLMEYER, 2013).

Complementarmente, o pensamento de Marc Stickdorn e Jakob Schneider,
por meio do Design de Servico, reforgca a importancia de mapear e planejar cada
ponto de contato do usuario com a experiéncia proposta, integrando empatia, escuta
ativa e coesao na jornada. O Design de Servico propde que toda interacdo — desde
0 primeiro contato com a marca até o atendimento presencial ou digital — deve ser
concebida de forma integrada, levando em conta as emogdes, necessidades e
expectativas do usuario em diferentes fases da jornada. No caso do CrossFit, aplicar
essa abordagem significa projetar ndo apenas elementos visuais, mas também
fluxos de experiéncia que favoregam o acolhimento, como o agendamento facilitado
de aulas iniciais, uma comunicacio clara sobre os treinos adaptaveis, orientacoes
personalizadas e rituais de integragdo com a comunidade local. Dessa forma, o
design se torna nao apenas uma ferramenta estética, mas um mediador da
qualidade da experiéncia e da percepcédo do servico como um todo (STICKDORN,;
SCHNEIDER, 2014).
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A fundamentagao pratica do projeto utiliza referéncias de diferentes areas do
design. Para o campo do Design Grafico, sera adotada a abordagem de Ellen
Lupton, que defende a clareza, legibilidade e acessibilidade como principios
fundamentais da comunicacio visual. Seu trabalho embasa a criacdo de materiais
informativos e visuais que tornem o CrossFit compreensivel e convidativo,
principalmente para publicos leigos ou iniciantes, reforgando o papel do design como
ferramenta pedagdgica (LUPTON, 2011).

3.1. COLETA DE DADOS

Com o objetivo de compreender as percepgdes, os estigmas e os fatores que
influenciam o acolhimento de novos praticantes no ambiente do CrossFit, foi
aplicado um formulario on-line com questbes fechadas e abertas. A amostra foi
composta por mais de 100 respondentes, abrangendo tanto praticantes regulares da
modalidade quanto iniciantes e pessoas que nunca tiveram contato direto com o
CrossFit. Essa diversidade de perfis proporcionou uma visdo abrangente sobre o
imaginario coletivo a respeito da pratica, suas barreiras e potenciais.

As perguntas do formulario foram elaboradas para explorar a familiaridade
dos participantes com atividades fisicas em geral, seu interesse ou resisténcia em
relagado ao CrossFit, os receios associados a modalidade, bem como a compreensao
sobre sua acessibilidade e adaptabilidade. Além disso, foi incluida uma pergunta
aberta com o intuito de captar relatos pessoais e espontaneos sobre experiéncias e
percepgoes relacionadas ao tema, enriquecendo a analise qualitativa.

No préximo capitulo, serdo apresentados os dados serdo apresentados e
discutidos com base em categorias emergentes da analise das respostas, cruzando
as informagcbes com os topicos desenvolvidos na fundamentagdo tedrica,
especialmente no que se refere a formagao de estigmas, experiéncia do usuario,
acolhimento, motivagdo e comunicagao.

Além do formulario, foi feita uma entrevista via WhatsApp com uma pessoa
que jamais praticaria a modalidade para entender os medos e afligdes sobre esse
esporte, trazendo questdes que pudessem deixar ela livre para falar o que vem a

mente, que também sera mostrado a seguir.

32



3.2. ANALISE DE DADOS

As respostas abertas coletadas revelam padrées discursivos significativos que
reforcam tanto os estigmas quanto os potenciais acolhedores do CrossFit. Um dos
termos mais recorrentes € “superacado”, mencionado direta ou indiretamente em
cerca de quase metade das respostas. Esse dado demonstra como o imaginario do
CrossFit esta fortemente vinculado a ideia de desafio pessoal, resiliéncia e
ultrapassagem de limites. Expressdes como “esporte de superagédo e desafios” ou
‘representa superar mais a cada treino” destacam esse carater motivacional da
pratica.

Outro campo semantico bastante presente nas respostas refere-se a saude e
bem-estar, como em “superacéao, disciplina e, principalmente, saude” e “atividade
fisica em equipe e superagao”. Esses dados apontam para uma percepgao positiva
do CrossFit, vinculando-o a melhorias no estilo de vida e beneficios psicofisicos,
enfatizando os efeitos da pratica esportiva na autoestima e na motivagao.

Além disso, alguns depoimentos reforgam a importancia da dimenséao coletiva
e emocional, com destaque para a presenca de palavras como “unido”, “amigos”,
“atividade em equipe” e “escape”. Essas mencgdes levam a sinalizar que, para parte
dos praticantes, o CrossFit ultrapassa a logica do treino fisico e se torna um espaco
de pertencimento e vinculo emocional.

Ha também mencgdes ao alto desempenho fisico, como em “exercicios de alta
intensidade” ou “dedicagao o tempo inteiro”, o que confirma que a modalidade ainda
€ associada por parte do publico a ideia de intensidade extrema — o que pode
contribuir para a construgdo de medos ou resisténcias iniciais, especialmente entre
nao praticantes.

Falando um pouco mais sobre o campo do formulario “Caixa de texto livre
para compartilhar sua experiéncia com o Crossfit” as respostas demonstram que a
vivéncia com o CrossFit ultrapassa a dimensao exclusivamente fisica e se estende
ao campo emocional e social. Muitos participantes relatam experiéncias
transformadoras, nas quais o CrossFit é descrito como um “divisor de aguas” em
suas vidas. A pratica aparece como fator de reestruturagdo de habitos, autocuidado
e reconstrugdo da autoestima: “Foi um divisor de aguas na minha vida e na minha

saude fisica e mental.” “E o melhor esporte. A gente conversa durante o treino, se

diverte e ainda treina pesado.”
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Outro padrao relevante estd na dinamicidade e diversidade dos treinos,
frequentemente apontados como diferencial da modalidade. O carater nao repetitivo
contribui para manter a motivagdo e o engajamento, como afirmam alguns

”

respondentes: “Atividade dinamica, ndo existe tédio.” “As aulas s&do dinamicas,
rapidas e intensas. Buscam sempre estimular e desafiar.”

A presenca da comunidade também se destaca como uma das caracteristicas
mais valorizadas, muitas vezes apontada como o principal fator de adesdo e
permanéncia: “A comunidade que vai se criando no ambiente do box &€ maravilhosa,
te motiva a ndo desistir.” “E uma pratica que me motiva pela unido das pessoas e a
superacao diaria.”

Por fim, destacam-se as mengdes a inclusividade e adaptabilidade da pratica:

“E uma atividade ampla, geral e inclusiva, ou seja, qualquer um pode fazer.” “Apesar
de no inicio parecer impossivel, me senti acolhido.” Essas falas mostram que,
mesmo entre aqueles que ingressam com receios, 0 CrossFit pode se configurar
como uma pratica acessivel, desde que exista um ambiente sensivel as
individualidades. Isso reforga a importancia de estratégias de comunicagao e design
voltadas a ressignificacdo da modalidade, especialmente entre iniciantes.

Em sintese, a analise qualitativa dessa amostra revela que a percepcao do
CrossFit € multifacetada: se por um lado ele é reconhecido como uma pratica
desafiadora e motivadora, por outro ainda carrega elementos de intimidacao ligados
ao desempenho. Tais percepg¢des precisam ser consideradas em projetos de
comunicacgao, acolhimento e design voltados a iniciantes, com vistas a reforcar
aspectos de comunidade, adaptabilidade e bem-estar.

Em questdo da entrevista via WhatsApp de uma pessoa nao-praticante de
CrossFit, onde as perguntas se encontram no apéndice, revela de forma clara como
a falta de informacdo pratica, aliada a imagem que a modalidade transmite nas
redes sociais, contribui para a formagao de mitos, receios e percepgdes distorcidas.

Logo na primeira pergunta, a entrevistada associa o CrossFit a um “exercicio
de intensidade muito alta”, semelhante ao treino funcional, mas com impacto mais
agressivo e voltado a jovens adultos. Apesar de nunca ter vivenciado a pratica, a
imagem formada é de exclusividade e alto desempenho fisico, 0 que gera uma
sensacgao de nao pertencimento. A entrevistada acredita que o CrossFit ndo é para
qualquer pessoa, principalmente por temer que a modalidade agrave dores ja

existentes, como as lombares — uma preocupacado relacionada a propria
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experiéncia negativa em academias convencionais.

A auséncia de contato com o CrossFit, somada a falta de campanhas
inclusivas, leva a um imaginario baseado quase exclusivamente no que é exibido
nas redes sociais: corpos fortes, movimentos rapidos, campeonatos, barras e pesos
altos. Ela aponta que raramente vé registros sobre processos de iniciagdo, treinos
adaptados ou cuidados com iniciantes, o que contribui para o mito de que o CrossFit
€ apenas para “pessoas fortes e avangadas”.

Ainda que reconheca que o problema nao esta na pratica em si, mas na
forma como ela € comunicada e apresentada, a entrevistada deixa claro que sentiria
curiosidade em conhecer a modalidade, desde que fosse num ambiente que
oferecesse acolhimento, respeito as limitagdes, individualizagdo dos treinos € uma
linguagem mais humana e realista.

Entre as sugestdes que surgem da conversa, destacam-se: Separagao de
turmas por niveis e condicdes fisicas; Representacédo visual de pessoas comuns,
nao so atletas; Uso de videos reais de treinos adaptados e énfase em valores como
pertencimento, inclusao e bem-estar, em vez de performance.

A entrevista confirma que o desconhecimento pratico combinado a imagem
hiper atlética que o CrossFit projeta sdo fatores centrais que afastam potenciais
praticantes. Esses dados sustentam a proposta de tema, que busca justamente
reposicionar a linguagem visual e comunicacional da modalidade para torna-la mais

acessivel, educativa e emocionalmente acolhedora.

3.3. PERSONAS

Com base nas respostas dos questionarios e da entrevista, foram definidas
personas. Elas irdo servir como ferramenta para ajudar a entender melhor o
publico-alvo.

Segundo Cooper et al. (2014), é uma representacgao ficticia, porém baseada
em dados reais, que sintetiza comportamentos, necessidades, objetivos e
frustragdes de um grupo de usuarios. Trata-se de uma ferramenta de design
centrado no usuario que auxilia na tomada de decisdes projetuais, permitindo que a
equipe compreenda e projete solugbes alinhadas as motivagdes e contextos do

publico-alvo.
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3.3.1. Jéssica

Figura 02 - Jéssica

Fonte: Criada por IA, Gemini

Jéssica, 24 anos, é designer e trabalha majoritariamente sentada, o que
contribui para uma rotina sedentaria e para a sensagao frequente de cansaco fisico.
Com renda mensal de aproximadamente R$3.000 e morando em uma regido urbana
com acesso a academias, ela busca melhorar seu condicionamento fisico e adotar
um estilo de vida mais saudavel, motivada principalmente pelo desejo de envelhecer
com qualidade e bem-estar. Apesar dessa motivacéo, sua trajetoria com atividades
fisicas ndo é continua, e ela tende a migrar entre modalidades que néo
correspondem as suas expectativas ou ndo se encaixam em sua rotina agitada.

Jéssica enxerga o CrossFit como uma pratica desafiadora, mas ao mesmo
tempo distante da sua realidade como iniciante. Sua percepg¢ao, baseada em
conteudos das redes sociais e em relatos de terceiros, € de que o ambiente do
CrossFit € voltado para atletas avangados de niveis de alta performance. Isso gera
barreiras emocionais significativas, como o medo de se machucar, a insegurancga
diante de movimentos complexos e a vergonha de ndao acompanhar o ritmo de
praticantes mais experientes. Além disso, ela nado possui familiaridade com
equipamentos tradicionais da modalidade, o que intensifica a sensacido de

incapacidade inicial.



Seu estilo de vida valoriza treinos curtos, eficientes e que possam ser
encaixados em sua rotina intensa. Jéssica busca um espago que nao apenas
oferegca aulas coletivas, mas que também entregue instru¢des claras, paciéncia e
atengao individual. Ela prioriza ambientes acolhedores e comunicativos, onde se
sinta orientada, segura e respeitada no seu ritmo. Para ela, boxes que demonstram
preocupagao com iniciantes, seja por meio de progressdes didaticas, instrutores
preparados ou equipamentos adaptados, tornam-se significativamente mais
atrativos.

Sua motivacédo para escolher um box diferenciado esta diretamente ligada a
necessidade de se sentir parte de um espag¢o que compreende suas limitacdes e
expectativas. A transparéncia sobre resultados, a clareza nas instrucdes e a oferta
de solucbes pensadas para iniciantes formam o conjunto de elementos que
determinam sua decisdo. Jéssica representa o perfil de usuaria que busca no
CrossFit ndo apenas um exercicio, mas um ambiente de acolhimento, evolugao

gradual e confianga, elementos fundamentais para sua permanéncia e fidelizagao.

3.3.2. Bernardo

Figura 03 - Bernardo

I
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Fonte: Criada por IA, Gemini
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Bernardo, 30 anos, atua como corretor de imdéveis em uma regido
metropolitana, profissdo marcada por horarios irregulares, deslocamentos frequentes
e alto nivel de cobranga emocional. Com renda mensal média de R$5.000, depende
diretamente de seu desempenho para garantir estabilidade financeira, o que
intensifica o estresse e compromete sua rotina de autocuidado. Apesar disso, ele
demonstra interesse em manter uma vida mais equilibrada, buscando melhorar seu
condicionamento fisico e adotar habitos mais consistentes ligados a saude.

O ritmo de trabalho de Bernardo exige agilidade, disposigao e boa resisténcia
fisica, e ele percebe que a falta de atividade regular compromete seu desempenho
profissional. O CrossFit surge para ele como uma pratica capaz de unir
condicionamento, dinamismo e resultados visiveis. No entanto, assim como muitos
iniciantes, Bernardo enfrenta barreiras importantes: o receio de movimentos
técnicos, o0 medo de se machucar devido a falta de experiéncia e a sensagao de
inadequacao diante de alunos mais avangados. Essas insegurangas, somadas a
dificuldade de manter uma rotina fixa de treinos, tornam sua adesado a modalidade
um desafio.

Bernardo valoriza ambientes bem organizados, profissionais qualificados e
abordagens que transmitam credibilidade. Seu estilo de vida pragmatico faz com que
ele busque solugdes que oferecam eficiéncia e clareza: aulas que respeitem seu
ritmo, progressdes técnicas acessiveis e acompanhamento constante para evitar
lesdes. Ele aprecia boxes que adotam metodologias transparentes, comunicagao
direta e estrutura que inspire confianca. Por isso, espacos que oferecem suporte
especifico para iniciantes, com orientagdes claras e didaticas, tornam-se
especialmente relevantes para ele.

Sua motivagao principal para escolher um box diferenciado esta associada ao
equilibrio entre seguranca e evolugdo. Bernardo procura um ambiente que nao
imponha competicdo excessiva, mas que incentive seu progresso pessoal de forma
mensuravel. Ele valoriza boxes que investem em equipamentos adequados para
diferentes niveis de pratica, incluindo itens que reduzem barreiras técnicas e
oferecem maior conforto e controle durante a aprendizagem inicial. Além disso,
busca uma comunidade que estimule a constancia e que compreenda os desafios
de uma rotina profissional instavel.

Assim, Bernardo representa o perfil de usuario que necessita de suporte

técnico qualificado, flexibilidade e acolhimento para iniciar e permanecer na
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modalidade. Seu comportamento reforga a importéncia de estratégias de design de
servico que considerem as particularidades do publico iniciante, promovendo

confianga e engajamento desde os primeiros contatos com o CrossFit.

3.4. BRIEFING

A. O qué?

Propde-se a concepgao de um modelo de negdcio para um box de CrossFit
com foco especifico no acolhimento de iniciantes, priorizando uma linguagem
acessivel, motivadora e convidativa em todos os pontos de contato com o publico. A
proposta busca romper com o imaginario tradicional da modalidade, frequentemente
associado a corpos hiper musculosos, intensidade extrema e exclusividade atlética,
e construir uma nova narrativa visual e verbal que valorize a diversidade corporal, a
adaptabilidade dos treinos e a evolucao individual. Para isso, tanto a comunicacgao
institucional (como redes sociais, identidade visual e campanhas promocionais)
qguanto o ambiente fisico e a metodologia de ensino seréo planejados para enfatizar
acolhimento, seguranga e pertencimento. O projeto prevé, por exemplo, o uso de
imagens com pessoas comuns em suas jornadas de progresso, turmas organizadas
por niveis e treinos adaptaveis desde o primeiro contato, criando uma experiéncia
positiva, informativa e emocionalmente confortavel para quem esta dando seus
primeiros passos no CrossFit. Por meio de servigos diferenciados e personalizados
com o auxilio de um aplicativo de treinos que seja mais informativo e acessivel entre
as trocas de experiéncias de usuarios com coaches e outros profissionais da saude.
Propbe-se o desenvolvimento de um artefato voltado ao uso dos praticantes
iniciantes, com o objetivo de ampliar a sensag¢ao de seguranca e conforto durante a
execucdo de exercicios com barra que € o equipamento muito presente nas
planilhas de treino do CrossFit e um dos elementos que mais geram apreenséo
entre os principiantes, devido a dindmica dos exercicios com o uso dela. A proposta
busca responder a essa percepgao de risco e desconhecimento por meio de uma
solucdo de design que auxilie na familiarizagcdo com a barra, reduzindo o impacto
fisico e psicolégico causado pelo contato inicial com o equipamento. Ao proporcionar
maior estabilidade, controle e entendimento dos movimentos, o artefato contribui

para o processo de aprendizagem e adaptacdo progressiva, alinhando-se aos



principios do design inclusivo e ao compromisso com a criagao de experiéncias mais
acolhedoras e acessiveis no contexto da modalidade.

Além dos artefatos fisicos e graficos, este projeto propde o desenvolvimento
conceitual de um aplicativo digital voltado especificamente para iniciantes no
CrossFit. A plataforma tem como objetivo central ampliar o acolhimento e a
autonomia dos novos praticantes, oferecendo recursos que eliminem duvidas
comuns e fortalegam a sensacdo de pertencimento a comunidade. Entre suas
funcionalidades, destacam-se um forum de compartilhamento de experiéncias, onde
atletas de diferentes niveis podem relatar suas trajetdrias, desafios e superagoes,
promovendo trocas empaticas e motivacionais. O aplicativo também disponibiliza
videos demonstrativos de todos os exercicios previstos nas planilhas de treino,
incluindo suas adaptagdes para diferentes niveis de condicionamento fisico, faixa
etaria ou condicdo especifica, como gestagdo ou reabilitagdo. Ao antecipar
visualmente o conteudo das aulas e suas possiveis variacdes, a proposta busca
reduzir o estranhamento inicial e tornar a experiéncia com o CrossFit mais amigavel,
acessivel e convidativa. Todos esses artefatos serdao pensados a luz do design
centrado no usuario, do design emocional e do design de servigo, com o objetivo de
tornar a jornada do iniciante mais fluida, segura e estimulante desde o primeiro
contato com o box.

Para apoiar a consolidagdo desse modelo de box voltado ao publico iniciante,
a proposta inclui a criagdo de uma identidade visual que transmita empatia, leveza e
acessibilidade, utilizando cores acolhedoras, tipografias legiveis e elementos
graficos que se distanciam do imaginario agressivo comumente associado ao
CrossFit. Além disso, sera elaborado um manual do iniciante virtual, com linguagem
clara e visualmente didatica, apresentando os fundamentos da modalidade,
explicando os principais movimentos e destacando a escalabilidade dos treinos

juntamente com a adaptacao de exercicios.
B. Porqué?

A partir da analise da percepg¢ao publica sobre o CrossFit, observou-se que
muitos iniciantes tém receios relacionados a alta intensidade e ao ambiente
competitivo. O projeto surge com o objetivo de acolher esses iniciantes por meio de

solugdes de design centradas na empatia, na clareza e na acessibilidade.
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C. Para quem?
Focado especificamente em praticantes iniciantes de CrossFit
D. Como?

Ao longo do trabalho, quatro referéncias principais serdo utilizadas para
conduzir o processo de pesquisa e desenvolvimento: Ellen Lupton, no campo do
design grafico, contribuindo com principios de clareza e hierarquia visual essenciais
para a comunicagao acessivel, clara e amigavel. Tipografia, cores e imagens que
nao remetem apenas a estética de competicdo, mas sim ao cuidado, evolucao e
aprendizado; Gui Bonsiepe, no design de produto, trara a nog¢ao de interface como
ponto de contato entre o corpo e os objetos, valorizagdo do design como mediagao
entre necessidades do usuario e o sistema (no caso, o universo do CrossFit).
Criacao de artefatos que auxiliem a adaptagcdo dos exercicios e orientem os
iniciantes com clareza e autonomia.; Peter Desmet, no campo da experiéncia do
usuario (UX), reforcando a importancia de fortalecer a motivagdo através de
experiéncias significativas e empaticas projetando solugdes que acolham
emocionalmente os iniciantes e Marc Stickdorn e Jakob Schneider, com a
abordagem do Design de Servico, essencial para estruturar a jornada do iniciante de
forma integrada e coerente.

Outro ponto importante sera a comunicagao para redes sociais, que buscara
representar a diversidade dos praticantes, utilizando imagens reais de pessoas
comuns em diferentes fases de evolugcdo fisica, e narrativas inspiradoras que
enfatizem bem-estar, progresso pessoal e pertencimento. O ambiente fisico do box
também sera contemplado por meio de sinalizagao informativa e motivacional, que
oriente os alunos de forma intuitiva, reduza a ansiedade de quem esta comecando e

fortalega a cultura de comunidade.
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4. ENTREGA

Essa etapa consiste na materializagdo das solugdes propostas ao longo do
processo de pesquisa e analise. Nesta fase, os insights obtidos sobre o publico-alvo,
suas necessidades e barreiras sdo traduzidos em artefatos, servigos e experiéncias
que respondem diretamente aos problemas identificados. Trata-se do momento em
que as decisdes projetuais ganham forma concreta, permitindo validar, ajustar e
consolidar a proposta final do projeto. E, portanto, uma fase fundamental para
transformar diretrizes conceituais em resultados aplicaveis e alinhados aos objetivos
do trabalho.

4.1. ACOLHIMENTO QUE SE MATERIALIZA EM PRODUTO

A partir do questionario feito e da entrevista, um objeto especifico que traz
medo aos iniciantes nao foi trazido a tona, isso porque a primeira impressao de um
box de crossfit surge devido a varios fatores e barreiras de entrada comunicacional e
visual, que sera tratada nos proximos capitulos desse trabalho, e ndo se restringe
especificamente a um objeto de uso da modalidade. Dessa forma, a barra para
iniciantes foi desenvolvida como resposta direta as barreiras identificadas no
processo de pesquisa com praticantes e potenciais praticantes de CrossFit,
especialmente aqueles que demonstram inseguranca diante dos movimentos
técnicos. Muitos iniciantes relatam medo de se machucar, dificuldade de realizar os
exercicios da modalidade e de terem desconforto. Assim, o produto surge como uma
solugdo projetual que visa reduzir essas barreiras de entrada, oferecendo maior
ergonomia, seguranga e acolhimento no processo de aprendizagem. Sua
importancia reside no fato de que facilita o primeiro contato com a modalidade,
promove confiangca, permite progressbes mais suaves e contribui para a
permanéncia do usuario no box, reforcando a proposta de inclusdo e de
reconfiguragdo da imagem do CrossFit. A ideia da escolha da barra como objeto
central de redesign surgiu a partir da identificacdo de que, entre todos os
equipamentos utilizados no CrossFit, ela € aquela que mais gera barreiras fisicas e
emocionais para os iniciantes. Diferentemente de outros objetos da modalidade,
como kettlebells, halteres, caixas ou cordas, que ja sdo comuns em academias
tradicionais e, portanto, familiares para a maioria dos usuarios, a barra olimpica

apresenta caracteristicas que causam estranhamento e insegurancga, especialmente



para quem esta comegando. Seu peso original, exigéncia de posicionamento técnico
e 0 contato direto com os ombros e coxas durante movimentos de levantamento
criam um cenario de desconforto e medo de lesdo. Enquanto outros equipamentos
nao provocam essa sensacdo de ameaca, a barra se destaca como o ponto de
maior dificuldade, devido aos exercicios feitos com ela. Assim, repensa-la torna-se
estratégico: ao reduzir a complexidade do primeiro contato, o produto atua
diretamente na diminuicdo das barreiras de entrada, fortalecendo a confianga, o
acolhimento e a permanéncia do iniciante no processo de aprendizagem do
CrossFit.

4.2. A BARRA QUE CONVIDA A COMECAR

Para o desenvolvimento do produto, foi seguida a metodologia de Bernard
Lébach (2001), que estrutura o processo de design em quatro fases: preparacéo,
geragdo de alternativas, avaliagdo e realizagdo. Na fase de preparagdo, foram
levantados dados sobre o contexto identificado, as necessidades do usuario, o
objetivo do artefato, a escolha do porqué a barra e as analises de mercado das
barras ja existentes. Além disso, também foram analisadas as barreiras enfrentadas
por iniciantes no CrossFit, destacando insegurangas técnicas, desconfortos fisicos e
percepgdes negativas relacionadas ao uso da barra olimpica tradicional e como
poderia ser feito o redesign desse artefato para a diminuicdo desses problemas.
Uma barra de exercicios precisa ser ergondmica principalmente para prevenir
lesdes, otimizar o desempenho e garantir conforto e seguranga durante o
treinamento. Por isso, foi utilizados os principios de ergonomia de Julius Panero
(1979) que garante que o0 equipamento se alinhe aos movimentos e a estrutura do
corpo humano. Em seguida foram escolhidos os materiais a serem trabalhados para
atender ao proposito com base nas suas especificagbes técnicas, tanto do
acolchoado para os ombros, quanto da barra em si.

A partir desses insumos, iniciou-se a fase de geragao de alternativas, na qual
diferentes possibilidades de solugdo foram exploradas. As propostas foram entao
submetidas a fase de avaliagao, etapa em que aspectos como viabilidade, aderéncia
as necessidades dos usuarios e coeréncia com o0s objetivos do projeto foram
criteriosamente analisados. Por fim, na fase de realizacio, o conceito final da barra
foi consolidado, transformando-se em um entregavel concreto que responde

diretamente as demandas identificadas na pesquisa. O uso da metodologia de
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Lébach permitiu estruturar o processo de maneira sistematica e centrada no usuario,

garantindo que o produto final refletisse tanto as necessidades funcionais quanto
emocionais do atleta iniciante.

Figura 04 - Sketches: Barra Rizze.
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Figura 05 - Produto final: Barra Rizze.

Fonte: Elaborada pelo autor.

4.3. IDENTIDADE VISUAL

A identidade visual desenvolvida para a marca busca traduzir, de forma clara
e consistente, os valores que orientam o projeto: acolhimento, seguranca, evolugao
e ressignificacdo do CrossFit para iniciantes. Foi desenvolvida considerando a
metodologia proposta por Ellen Lupton (2013), a partir da causa do problema e
criando possibilidades através de ferramentas exploratérias como busca por
referéncias de outras marcas, considerando cores e formatos, para dessa forma,
definir o visual do que mais se encaixa com a personalidade da marca. Mais do que
um conjunto de elementos graficos, a identidade visual funciona como um sistema
de comunicacdo capaz de reforcar a proposta do servico e criar um ambiente
reconhecivel e confidvel para o usuario. A construgcdo dessa identidade considerou
tanto o posicionamento da marca quanto as percepg¢des levantadas durante a
pesquisa, garantindo que cada escolha (tipografia, paleta cromatica, simbolo,
aplicacbes e tom de comunicagédo) contribua para fortalecer a mensagem de
inclusdo e apoio ao praticante iniciante. Assim, o desenvolvimento visual torna-se
parte fundamental da experiéncia, atuando n&o apenas como representagcao
estética, mas como ferramenta estratégica para aproximar o publico e consolidar o
propésito do projeto.

Para o desenvolvimento do naming, foi pensado no posicionamento da
marca, temal/problema, publico alvo, tom, personalidade e os pilares da
comunicacdo como forma de acolhimento. Apds isso, foi feita uma pesquisa dos
nomes no Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI) para assegurar que nao

haviam registros da opgao escolhida.
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Figura 06 - Pesquisa INPI Rizze

m BRASIL Acesso a informagéo Participe Servigos Legislagdo Canais
Instituto Nacional da

Proprleda.de Industrial
Ministério da Economia

Consulta @ Base de Dados do INPI

[ Inicio | Ajuda? ]
» Consultar por: Pesquisa Basica | Marca | Titular | Cod. Figura ]
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Pedido
90725875127/01f2014 o ” X considerado CARLA MARIANA CURIONI NCL(10) 30
inexistente
Registro de
90897815410/02/2015 () RIzZE (® maraem RIZZE C nao) 42 )
vigor
Paginas de Resultados:

1

Rua Mayrink Veiga, 9 - Centro - RJ - CEP: 20090-910 Fab(i)

Fonte: INPI

Figura 07 - Pesquisa lista de servigos INPI Rizze

lProdutos agricolas, horticolas, florestais e grios ndo incluidos em outras classes; animais vivos; frutas,
legumes e verduras frescos; sementes, plantas e flores naturais; alimentos para animais, malte.

32C ervejas; Aguas minerais e gasosas e outras bebidas ndo alcodlicas; bebidas de frutas e sucos de fruta;

xaropes e outras preparac¢des para fabricar bebidas.
33Bebidas alcoélicas (exceto cervejas).
34Tabaco; artigos para fumantes; fosforos.

LISTA DE SERVICOS

35Propaganda; gestio de negécios; administracdo de negécios; fungdes de escritério.
36Seguros; negocios financeiros: negécios monetarios: negécios imobilidrios.
37Construgdo civil; reparos; servigos de instalagdo.
38Telecomunicagdes.
39Transporte; embalagem e armazenagem de produtos; organizagio de viagens.

O & 17113 als=

quisa e desenho relacionados a estes; servigos de andlise industrial
e pesquisa; concepgdo, projeto e desglivolvimento de hardware e software de computador.

8Sgrvicos de fornecimento de comi®a e bebida: acomodagdes temporarias

Servigos me S Servigos veterindrios; servigos de higiene e beleza para seres humanos ou animais;

servi¢os de agricultura, de horticultura e de silvicultura.

Servicos juridicos; servigos pessoais e sociais prestados por terceiros, para satisfazer necessidades de

individuos; servigos de seguranca para protecdo de bens e pessoas.

Fonte: INPI
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A marca final escolhida foi “Rizze”, que evoca crescimento e evolugao: “Rise”
(subir, elevar-se). “Sunrise” (nascer do sol). E uma metafora muito positiva para o
iniciante no CrossFit: comecgar de baixo e progredir, crescer, além de ser facil de
lembrar, curto e memoravel.

A partir do naming, foi criado um logo que transmitisse o tom de voz da marca
e sua personalidade. O uso do “z” como efeito de modernidade da personalidade e

pegada um pouco mais “urbana/fitness jovem”. O ponto do “i” entra como um detalhe

importante enfatizando atengao e foco durante o exercicio. O traco da letra “z” como
representacdo minimalista da barra do CrossFit. Os dois “z” trazem harmonia com a

tagline e dao mais personalidade para a marca.

Figura 08 - Logo Rizze
A v AR
Fonte: Elaborada pelo autor.

Utilizando os mesmos conceitos da identidade visual, como forma de
complementar, foi selecionada uma cartela de cores que representasse a marca,
utilizando tons com representassem a comunidade e o acolhimento. Azul Profundo —
#0d2459 Forca, estabilidade e confianga. Azure Apagado — #93a8b4 Tranquilidade e
clareza. Respiro e foco mental. Laranja — #eb7d39 Energia positiva e motivacao.
Movimento e entusiasmo e Amarelo Claro — #f5f5f0 Calor, luz e positividade.

Acolhimento e bem-estar.



Figura 09 - Cartela de cores Rizze.

Fonte: Elaborada pelo autor.

A comunicacdo da marca Rizze foi planejada de forma estratégica para
garantir consisténcia, clareza e acolhimento em todos os pontos de contato com o
usuario iniciante. Considerando que muitos praticantes chegam ao CrossFit
carregando insegurancas e percepgOes equivocadas sobre a modalidade, a
comunicagcdo desempenha um papel fundamental na construgao de confianga e no
fortalecimento da proposta de reconfigurar sua imagem. Assim, a marca se expressa
por meio de uma linguagem acessivel, acolhedora e instrutiva, que dialoga
diretamente com as necessidades emocionais e informacionais do iniciante. Os
principais pontos de contato incluem materiais impressos, como os flyers informativo,
o ambiente visual do box, o aplicativo da marca, as interacbes com os coaches e a
presenca digital em redes sociais. Cada um desses elementos comunica de maneira
alinhada aos valores da marca, reforgando orientagcao, clareza e progressao. Dessa
forma, a comunicagao se consolida como parte essencial do servigo, garantindo que
o usuario tenha uma experiéncia continua e coerente, desde o primeiro contato até

sua adaptacdo completa a modalidade.

Figura 10 - Pattern complementar a marca

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Figura 11 - Flyers informativos.
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Figura 12 - Banners, ambientagdo da marca.
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Figura 13 - Sala de integragao, ambientagdo da marca.

ELEVE-SE!

Fonte: Elaborada pelo autor com o auxilio da IA

Figura 14 - Recepgéo, ambientagdo da marca.

PROPRIO
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Fonte: Elaborada pelo autor com o auxilio da IA
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Figura 15 - Fachada, ambientagdo da marca.

Fonte: Elaborada pelo autor com o auxilio da IA

4.4. SERVICO

Apos a definigho da marca e o desenvolvimento do produto, torna-se
essencial evidenciar o servico como o elemento que integra, orienta e evidencia toda
a experiéncia proposta ao usuario iniciante no CrossFit. Para estruturar esse servigo,
foi utilizada a metodologia do Design Thinking de Servigos, de Marc Stickdorn e
Jakob Schneider, que enfatiza a centralidade do ser humano em todos os estagios
do processo de design. Essa abordagem considera as emogdes, necessidades e
expectativas dos usuarios como elementos essenciais para o desenvolvimento de
solugdes relevantes e significativas.

Como ponto de partida para o desenho do servico, foram aplicadas
ferramentas centrais da metodologia. A primeira delas foi o Mapa de Stakeholders,
que permitiu identificar e organizar visualmente todos os atores envolvidos na
experiéncia, desde iniciantes e coaches até gestores de box, fornecedores de
equipamentos e a prépria marca. Essa etapa possibilitou compreender como cada
agente influencia, apoia ou impacta o processo de acolhimento. Em seguida, foi

realizada a analise da jornada do usuario iniciante, mapeando o caminho que ele
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percorre desde o primeiro contato com o CrossFit até sua adaptacédo aos treinos e
ao uso dos equipamentos. Esse mapeamento evidenciou momentos criticos de
inseguranga, pontos de friccdo e oportunidades de intervengdo capazes de
promover uma experiéncia mais clara e acolhedora. Por fim, utilizou-se o Service
Blueprint, descrito por Stickdorn e Schneider (2010) como uma ferramenta
fundamental para detalhar visualmente n&o apenas a jornada do cliente, mas
também os processos internos, frontstage e backstage envolvidos na entrega do
servico. Essa ferramenta permitiu estruturar de forma precisa como cada etapa,
interagdo e suporte técnico contribui para a experiéncia final do iniciante. Todo o
processo detalhado encontra-se documentado no dossié do projeto.

Como resultado desse processo, 0 servico desenvolvido propée uma
experiéncia integrada dentro do box, voltada para o acolhimento do iniciante. O
servigo inclui orientagdes progressivas, acomodagao técnica, comunicagao clara e o
uso da barra para iniciantes, que funciona como mediadora no periodo inicial de
adaptacao. Além disso, a marca Rizze oferece materiais informativos, como flyers
explicativos, que apresentam o espaco, os produtos e as orientacdes essenciais
para a primeira semana de treino, reduzindo insegurangas e fortalecendo a
sensagdao de pertencimento. O servico também inclui protocolos de
acompanhamento pelos coaches, que utilizam linguagem acessivel, progressoes
pedagogicas e feedback continuo para garantir que o iniciante se sinta seguro e
capaz. Destinado a pessoas que carregam barreiras emocionais e fisicas ao
ingressar na modalidade, o servigo se consolida como uma experiéncia acolhedora,
organizada e centrada no usuario, promovendo confianga, reduzindo medos e
permitindo que cada pessoa inicie sua trajetéria no CrossFit de forma segura, clara e

motivadora.

Figura 16 - Mapa mental de palavras

CONFORTO AUTO-ESTIMA
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ACOLHIMENTO
CURIOSIDADE  CALMA  PERTENCIMENTO
DESENVOLVIMENTO PARTICIPAGAO INCLUSIVA
COMUNICACAO POSITIVA
SATISFACAO SEGURANCA
EMOGAO

Fonte: Elaborada pelo autor
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Como parte fundamental da proposta de acolhimento ao iniciante, o servigo
inclui também o desenvolvimento de um aplicativo da marca Rizze, que funciona
como extensao digital da experiéncia vivenciada no box. O aplicativo foi pensado
para apoiar a jornada do usuario antes, durante e apds as aulas, oferecendo
informagdes claras, acessiveis e estruturadas sobre a metodologia, progressdes
técnicas e uso da barra para iniciantes. Nele, o praticante encontra conteudos
educativos, videos demonstrativos, orientagbes sobre seguranca, além de
recomendagdes personalizadas para sua fase de aprendizagem. Essa ferramenta
reduz insegurangas comuns dos iniciantes, que muitas vezes sentem vergonha de
pedir explicagdes repetidas durante o treino. Ao disponibilizar materiais
complementares de forma discreta e autbnoma, o aplicativo fortalece a confianca e
permite que o usuario avance no seu proprio ritmo. Além disso, o aplicativo atua
como elo entre o servigo presencial e o suporte continuo oferecido pela marca. Ele
organiza a jornada do iniciante, reune informacgdes essenciais sobre o box, facilita o
entendimento das progressdes pedagodgicas utilizadas pelos coaches. Dessa forma,
amplia a experiéncia do servigo para além do ambiente fisico, tornando a
aprendizagem mais completa, acessivel e continua. O aplicativo, portanto, ndo é
apenas um complemento tecnolégico, mas uma ferramenta estratégica que reforga o
propoésito da Rizze: orientar, acolher e facilitar o inicio no CrossFit com clareza,

seguranga e autonomia.
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Figura 17 - Aplicativo Rizze

Fonte: Elaborada pelo autor
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4.5. NEGOCIO

A proposta de negécio da marca Rizze nasce da combinagéo entre pesquisa
aprofundada, entendimento do publico iniciante no CrossFit e construgdo de
solugdes integradas que unem produto, servico e identidade visual. Diferente de
modelos tradicionais da modalidade, que costumam priorizar performance e
intensidade, o negdcio aqui desenvolvido surge para preencher uma lacuna
expressiva no mercado: a auséncia de experiéncias que acolham, orientem e
reduzam as barreiras de entrada enfrentadas por novos praticantes. Assim, o design
de negocio se estrutura a partir de principios centrados no usuario, valorizando
seguranga, clareza e evolugao progressiva como pilares estratégicos.

Do ponto de vista metodoldgico, o desenvolvimento do negdcio se apoia nos
principios de Design Thinking, que visa estruturar um modelo de negdcio centrado
na experiéncia e no acolhimento do atleta iniciante, estimulando uma relagéo
duradoura e significativa entre o usuario e a marca e que também compreende o
design como ferramenta para gerar inovagao orientada a valor, considerando
simultaneamente o usuario, a viabilidade econdmica e a estratégia organizacional.
Nesse sentido, o negodcio da Rizze foi planejado de forma sistémica, conectando as
solugdes fisicas (como a barra para iniciantes), os servigos (como o acolhimento
pedagogico, os materiais informativos e o aplicativo) e a constru¢do da marca,
criando um ecossistema coerente e capaz de sustentar crescimento a longo prazo.

A proposta de valor da Rizze esta diretamente associada a ressignificagdo do
CrossFit e a criacado de uma experiéncia mais acessivel e humanizada. Enquanto o
mercado oferece produtos e servigos predominantemente voltados a alta
performance, a Rizze ocupa um posicionamento inexplorado: o de preparar, orientar
e apoiar o praticante desde seus primeiros dias. Essa diferenciagédo estratégica nao
apenas gera valor ao usuario, mas também potencializa o box que adota a solugao,
reduzindo evasdo e melhorando a percepg¢ao de qualidade do servigo oferecido,
levando em conta as necessidades dos clientes, tais como: Equipamentos de
qualidade, custos e planos de pagamento, treinamento e acompanhamento
personalizado e ambiente motivacional.

No modelo de negécio, a Rizze se sustenta por meio de trés frentes
complementares: produto, servico e plataforma digital. O produto, a barra para

iniciantes, é responsavel por solucionar barreiras técnicas e emocionais do usuario;
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0 servigo, que envolve acolhimento, materiais educativos, protocolos de orientagcao e
suporte visual, cria a experiéncia dentro do box, e o aplicativo, extensao digital da
marca, complementa o processo de aprendizagem, garantindo continuidade e
autonomia. A combinacado desses trés sistemas fortalece a proposta ao construir um
ciclo integrado de valor: o usuario inicia com seguranga, permanece motivado e se
desenvolve acompanhando conteudos e suportes compativeis com sua evolugao.

Além disso, 0 negécio foi pensado para facilitar a expansdao da marca. A
Rizze nao oferece apenas um produto isolado, mas um sistema replicavel, que pode
ser adotado por diferentes boxes e adaptado as particularidades de cada publico
iniciante, como um investimento futuro, franquias. A centralidade no acolhimento cria
um diferencial competitivo capaz de transformar a percep¢do da modalidade e
ampliar sua base de praticantes, gerando impacto social e comercial.

Assim, o capitulo de negdcio evidencia que a Rizze vai além de uma solugao
pontual: trata-se de um modelo integrado e inovador, focado em transformar a
experiéncia inicial no CrossFit por meio de design estratégico, centrado no usuario e
alinhado as reais necessidades de quem esta comegando.

O modelo de negdcio da Rizze foi estruturado a partir do Business Model
Canvas, ferramenta proposta por Osterwalder e Pigneur (2011), que permite
visualizar de forma integrada os principais elementos que sustentam a proposta de

valor.

Figura 18 - Canvas de Negdcio
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5. CONCLUSAO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso permitiu compreender, de
maneira profunda e contextualizada, como o design pode atuar como agente
transformador na experiéncia de iniciantes no CrossFit, uma modalidade
frequentemente associada a intensidade, alta performance e desafios técnicos que
acabam afastando novos praticantes. A partir da analise das barreiras fisicas,
emocionais e comunicacionais enfrentadas por esse publico, tornou-se evidente a
necessidade de propor solugdes que tornassem esse primeiro contato mais claro,
seguro e acolhedor.

O projeto desenvolvido responde diretamente a essa necessidade por meio
de uma solugdo integrada composta por produto, servigo, modelo de negodcio
estruturado e identidade visual. O redesign da barra olimpica destacou-se como uma
intervengao fundamental, uma vez que esse equipamento se revelou trazer barreiras
de inseguranca entre iniciantes. Ao aplicar metodologias de design de produto
inspiradas em Bernard Ldbach, foi possivel criar um artefato pensado
especificamente para esse publico, priorizando ergonomia, aceitagao e redugao do
medo associado ao uso da barra tradicional.

Paralelamente, o uso do Design Thinking de Servicos de Stickdorn e
Schneider permitiu estruturar uma experiéncia completa e coerente no ambiente do
box, contemplando etapas de acolhimento, orientagcdo, comunicagao clara e suporte
continuo. A constru¢do da marca e de sua identidade visual, fundamentada nos
principios de Ellen Lupton, reforgou esses valores, garantindo que cada ponto de
contato, tanto fisico quanto digital, comunicasse cuidado, acessibilidade e incluséo.

A soma dessas entregas resultou na criacdo da Rizze, uma marca que
materializa um novo posicionamento dentro do CrossFit: acolher antes de exigir,
orientar antes de comparar, ressignificar antes de performar. O sistema desenvolvido
€ replicavel, escalavel e capaz de ser integrado, em pensamentos futuros, em
diferentes boxes, ampliando o impacto para além do ambiente original.

Em sintese, este trabalho demonstra que o design, quando aplicado de
maneira sensivel e estratégica, € capaz de transformar experiéncias, reduzir
barreiras e ampliar 0 acesso a praticas que, muitas vezes, se mostram intimidantes
para grande parte das pessoas. Ao compreender o iniciante como sujeito central do

processo e ao desenvolver solugdes que dialogam com suas necessidades reais, 0
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projeto contribui para uma modalidade mais inclusiva, humana e sustentavel, ndo
apenas promovendo a entrada de novos praticantes, mas também fortalecendo sua

permanéncia e seu senso de pertencimento.
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APENDICE A - PERGUNTAS ELABORADAS PARA O FORMULARIO
1. Vocé pratica alguma atividade fisica?
Resposta Sim para a Pergunta 1
2. Essa atividade € o CrossFit?
Resposta Sim para a Pergunta 2
3. Tinha algum medo ou receio quando iniciou?
Resposta Sim para a Pergunta 3
Qual/Quais?
4. Vocé ainda tem esses medos?
Resposta Sim para a Pergunta 4

5. Vocé acha que mantendo a regularidade desse esporte vocé vai um dia superar

todos os desafios?
Resposta Nao para a Pergunta 2
6. Teria a curiosidade/vontade de experimentar o CrossFit?
Resposta para a Pergunta 6
8. Tem algum medo ou receio?
Resposta Nao para a Pergunta 8
10. E porque nunca fez?
Resposta Sim para a Pergunta 8
9. Qual/Quais?
EXPERIENCIA

Caixa de texto livre para compartilhar sua experiéncia com o Crossfit
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APENDICE B - PERGUNTAS ELABORADAS PARA A ENTREVISTA
Bloco 1 — Percepcgdes e Impressdes Gerais
1) O que vem a sua mente quando vocé ouve a palavra “CrossFit"?

2) Vocé ja teve algum contato direto ou indireto com o CrossFit? Se sim, pode me

contar como foi?

3) Vocé acredita que o CrossFit € para qualquer pessoa? Por que sim ou por que

nao?

4) Se alguém préximo a vocé praticasse CrossFit, o que vocé pensaria ou sentiria

sobre isso?
Bloco 2 — Barreiras, Tabus e Medos

5) Vocé se sentiria confortavel em entrar em um box de CrossFit? Por que sim ou

por que nao?
6) O que mais te afasta da ideia de praticar CrossFit hoje?

7) Existe algo no discurso de quem pratica CrossFit que vocé considera exagerado

ou até incobmodo?

8) Vocé ja ouviu alguma histéria ou teve alguma impressao negativa que influenciou

sua visao sobre a modalidade? Pode compartilhar?

9) Na sua opinido, o que faz o CrossFit parecer “exclusivo” ou inacessivel para

alguns?
Bloco 3 — Comunicagao e Acolhimento

10) Se vocé estivesse disposto(a) a tentar algo novo, o que te faria se sentir acolhido

em uma modalidade como o CrossFit?

11) Que tipo de linguagem, visual ou abordagem faria vocé repensar sua opiniao

sobre o CrossFit?
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12) Vocé acha que a forma como o CrossFit se comunica nas redes sociais atrai ou

afasta pessoas como vocé? Por qué?

13) Vocé ja viu alguma campanha ou conteudo sobre CrossFit que te impactou

positivamente? O que tinha de diferente?

14) Na sua visdo, como um box de CrossFit poderia mudar para parecer mais

receptivo a iniciantes?
Bloco 4 - Encerramento — Reflexdo e Curiosidade

15) Vocé teria curiosidade de assistir a uma aula de CrossFit? O que precisaria estar

presente para que vocé se sentisse confortavel?

16) Se vocé pudesse dar um conselho para quem esta tentando “vender” o CrossFit

para iniciantes, qual seria?

17) Existe alguma modalidade ou atividade fisica que vocé acredita que o CrossFit

poderia se inspirar em termos de acolhimento?

18) Quais valores ou sensagdes vocé gostaria de encontrar em qualquer pratica

esportiva?
19) Se fosse para pensar no “CrossFit ideal” para vocé, como ele seria?
APENDICE C - DOSSIE DE PROJETO
Documento anexado separadamente.
APENDICE D - MANUAL DE MARCA (MIV)
Documento anexado separadamente.
APENDICE E - DESENHOS TECNICOS RIZZE

Documentos anexados separadamente.
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ANEXO 1 - TERMO PARA USO DE IMAGEM E ENTREVISTA

CURS0 DE DESIGN

uucs AREA DE CONHECIMENTO ARTES E ARQUITETURA

UNIVERSIDADE
O CANALE [ SR

Campus Universitdrio da Regido dos Vinhedos

TERMO DE Amumm:;ﬁu DE US0 DE ENTREVISTA E IMAGEM

Eu CPF depois de
conhecer e entender os objetivos, procedimentos metodeldgicos, riscos e beneficios da
pesguiza, bem como de estar cente da necessidade do uso de minha imagem efou
depoimento, especificades no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE),
AUTORIZO, através do presente termo, 0 pesquisador
que estd realizando o seu Trabalho de
Conclusdo de Curso (TCC), a realizar, ou utilizar minhas imagem, gue se fagam necessarias
glou a colher meu depoimenta sem quaisguer dnus financeiros a nenhuma das partes.

Ao resma tempo, libero a wilizagBo destas imagens elou entrevista para fins cientificos e de
estudos (livres, artigos, shdes & transparéncias), em favor do pesquisador da pesquisa, acima
especificado, obedecendo ao que estd previsto nas Leis que resguardam os dirsitos dos
MESITIOS.
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