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Resumo

As atribui¢des assumidas no dia a dia e as relagdes baseadas no
imediatismo desencadeado pelo uso constante da internet
submetem o individuo a varios agentes estressores, sobretudo se
considerando o contexto universitario. Esta pesquisa utiliza o
Design de Superficie para interferir em uma espacialidade,
tornando-a imersiva, onde o estudante universitario pudesse
aliviar suas tensdes. A metodologia fez um estudo dos conceitos
de Design de Superficie, com foco nos trangados, e de
Espacialidade para encontrar os aspectos sensoriais importantes
para o desenvolvimento de um ambiente calmante e imersivo.
Com isso, se estabeleceram requisitos e foram estudados produtos
similares para a geracdo de alternativas, que foram pré-
selecionadas e modeladas em papel cartio para teste de possiveis
formas de encaixe e rapport. Estabeleceram-se critérios de
selecdo para a escolha da melhor alternativa, que foi desenvolvida
e submetida a teste de padronagem. Para que fosse validada por
especialistas das areas de Psicologia, Arquitetura e Design, a
padronagem gerada foi aplicada digitalmente a um ambiente da
UFAM. A validagdo se deu por meio de um formulario
psicométrico online utilizando o calculo do Ranking Médio (RM),
proposto por Oliveira (2005), para observar a concordancia em
relacdo as afirmagdes propostas. Os resultados com RM em 3
foram considerados nulos, ao acima de 3, concordantes e os
abaixo de 3, discordantes. As alegacdes de que a textura incitava
sensagdes desagradaveis obtiveram um RM abaixo de 3, ou seja,
discordante. Ja as questdes que afirmavam que a textura gerava
sensacdes agradaveis tiveram um RM acima de 3, concordante.
Quanto as afirmacoes que faziam alusio ao fundo do mar, o RM foi
3, demonstrando uma avaliagdo inconclusiva. Com tais resultados
concluiu-se que com o Design de Superficie é possivel compor um
ambiente com potencial imersivo e tranquilizador dentro da
universidade.

Palavras-chave: Design de Superficie, Espacialidade, Trancados, Bem-

estar



Abstract

The attributions assumed and the relationships based on the
immediacy triggered by the constant use of the internet submit
the individual to various stressors, especially considering the
university context. This research sought to use Surface Design to
interfere in a spatiality, making it immersive, where university
students could relieve their tensions. The methodology studied
the concepts of Surface Design, with a focus on braiding, and
Spatiality to find the sensory aspects that are important for the
development of a calming and immersive environment. Thus,
requirements were established and similar products were studied
for the generation of alternatives, which were pre-selected and
modeled on cardboard to test possible ways of fitting and rapport.
Selection criteria were established for choosing the best
alternative, which was developed and submitted to a standard
test. In order for it to be validated by specialists in the areas of
Psychology, Architecture and Design, the generated standard was
digitally applied to an UFAM environment. The validation took
place through an online psychometric form using the calculation
of the Average Ranking (RM), proposed by Oliveira (2005), to
observe the agreement in relation to the proposed statements.
Results with RM in 3 were considered null, those above 3 were in
agreement and those below 3 were in disagreement. Claims that
the texture incited unpleasant sensations had an RM below 3, that
is, discordant. The questions that stated that the texture generated
pleasant sensations had an RM above 3, in agreement. As for the
statements that alluded to the seabed, the RM was 3,
demonstrating an inconclusive assessment. With such results it
was concluded that with Surface Design it is possible to create an
environment with immersive and calming potential inside the

university.

Key words: Surface Design, Spaciality, Basketry Work, Well-being
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CAPITULO 1

Introducao

Neste capitulo sdo apresentados a contextualizacdo da
pesquisa, as perguntas norteadoras, bem como suas hipdteses,
objetivos, justificativa e delimitacdo. Ao final do capitulo também

é apresentada a estrutura do documento.
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1.1 CONTEXTUALIZACAO

Vivemos em uma sociedade do efémero. Ontem o que era amplamente comentado e debatido
entre as pessoas, hoje em segundos pode ser substituido por outro assunto mais polémico,
mantendo as pessoas ansiosas e sempre a espera de novidades. Essa mudanca de comportamento
dos individuos pode ser atribuida as novas formas de consumo, ao surgimento das redes sociais e
as novas tecnologias, principalmente o uso dos smartphones que facilitam a vida das pessoas pelo

acesso rapido a informagao enquanto permanecem conectados 24 horas a internet.

E comum ainda os individuos sentirem-se cada vez mais sobrecarregados pelos afazeres do dia
a dia, tanto no trabalho e nas rela¢des familiares quanto nas responsabilidades diversas assumidas,
como um curso universitario, por exemplo. A unido desses fatores com a velocidade das
informacdes e uso da internet podem causar prejuizos na qualidade de vida, no funcionamento
social e ocupacional dos individuos, desencadeando processos de estresse e ansiedade (Oliveira,
2018). Essa sobrecarga acaba por afetar o bem-estar mental e fisico das pessoas, resultando em
problemas como ansiedade e depressdo. Ainda Oliveira (2018) alerta que a ansiedade, por exemplo,
é causadora de apreensio, tensdo, nervosismo e preocupacdo que podem trazer uma variedade de
consequéncias a saude e ao bem-estar com o aumento de sintomas somaticos, doengas cardiacas,

diabetes e asma.

Tais problemas sido frequentes também entre os estudantes universitarios, que sdo expostos
diariamente a agentes estressores pela necessidade de encontrar um equilibrio entre suas relacdes
pessoais, sociais e académicas e, ainda, dedicar-se ao estudo para buscar a sua formacio
profissional (MARTINS et al. 2019). Nesse sentido, os autores destacam que os rastreamentos de
estados emocionais no ambiente universitario sdo importantes para o planejamento de estratégias
de prevengio e/ou intervencdo para a manutencdo da saude fisica e mental do individuo, sendo

importante envolver todos os estudantes independentemente do curso de graduacao.

Campos e Turini (2011) atestaram em pesquisas diversas que vivéncias académicas, quando ndo
garantem ao universitario uma boa qualidade de vida, tornam-se experiéncias estressantes, o que
facilita o aparecimento de quadros depressivos e tendéncia ao abandono escolar. Entende-se assim

que o ambiente universitario pode influenciar no rendimento e no humor do aluno.

Levando em conta que hoje vivemos a maior parte de nossas vidas em ambientes internos, as
decisdes tomadas em um projeto de um ambiente tornam-se tao significativas para a satide quanto
as de um médico, logo, importa saber como projetar espacos de forma a propiciar a satide mental de
quem os frequenta (CASACCIA, 2018). Neste contexto, o Design poderia atuar no sentido de

projetar, na universidade, uma espacialidade capaz de promover sensacdes de acolhimento e

15



tranquilidade, onde o estudante pudesse se sentir transportado da realidade, aliviando a sensagao

de ansiedade causada por todo o cenario no qual esta inserido.

Espacialidade trata-se do conjunto de relagdes e interacbes entre um espaco e seus
componentes com um observador em movimento. A influéncia entre eles é reciproca criando
percepgdes, as quais sdo interpretadas a partir das experiéncias vividas pelo sujeito e traduzidas na
forma de sensacdes. Tais sensacdes podem ser positivas ou negativas e sdo provocadas a partir de
elementos e linguagens inseridas no espago, tendo o potencial de estimular os receptores sensoriais

de cada individuo de maneira diferente.

O Design de Superficie como disciplina capaz de dotar espacos e ambientes de elementos
decorativos e estruturais com os mais diversos tipos de linguagens sensoriais, como texturas e
estampas, por exemplo, é meio que pode ser utilizado para despertar sensagdes positivas
relacionadas a uma espacialidade, por considerar que as relagdes entre linguagens e elementos
visuais ou tateis podem ser exploradas para construir ambientes imersivos. Tais elementos
sensoriais podem ser vistos na técnica do trancado que, de acordo com Viana (2012), foi uma
técnica aplicada nas primeiras constru¢des arquitetonicas, onde os trancados téxteis eram
utilizados como envoltérios espaciais dotados de aspectos estéticos, funcionais e sensoriais, sendo

assim identificado como potencial elemento criativo a ser aplicado a este projeto.

1.2 PERGUNTAS NORTEADORAS DA PESQUISA

E possivel utilizar o Design de Superficie para criar ambientes imersivos e relaxantes dentro da
Universidade onde os estudantes pudessem interagir, melhorando seu humor e bem-estar fisico e

mental?
o 0 que caracteriza um ambiente imersivo e relaxante?

. Como criar relagdes entre as linguagens visual, tatil, sonora, olfativa e paladar no design de

produtos para despertar bem-estar?
¢  Como traduzir essas relagdes no design de superficie?

e Como seria esse espaco sinestésico onde os estudantes interagiriam para melhor seu

humor?

A partir destes questionamentos, levantaram-se as seguintes hipéteses listadas no subtoépico a

seguir.

16



1.3  HIPOTESES

e Positiva: O ambiente universitario influencia as reacées emocionais e os sentidos dos
estudantes universitario e, nessa espacialidade, o Design de Superficie pode desenvolver produtos
com efeitos que promovam o bem-estar fisico e mental, reduzindo o estresse, a tensdo e a
ansiedade melhorando o humor do aluno e, talvez, dos demais frequentadores e funcionarios de um

ambiente universitario.

o Negativa: Nao ha relacdo entre o ambiente universitirio e as reagdes emocionais e os
sentidos dos estudantes universitarios, portanto, o Design de Superficie ndo pode reduzir stress,
tensdo e a ansiedade com o desenvolvimento de produtos para o bem-estar fisico e mental do aluno

e nem de outros frequentadores e funcionarios de um ambiente universitario.

As superficies tém potencial comunicativo e expressivo e sdo como objeto de interacdo entre o
espaco e o usudrio (Ruthschilling (2008). Logo, superficies configuram-se no prdprio objeto que

delimitam um espaco, podendo o objeto ser resultante de um projeto de Design de Superficie.

Ao longo da histéria vimos que muitas culturas delimitavam o espago com fibras vegetais
entrelagcadas, os hoje chamados trangados. O trancado pode ser resgatado enquanto forma e

estrutura para conceber uma espacialidade com o aspecto pretendido.
Diante das discussodes apresentadas, os objetivos definidos para esta pesquisa foram:

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo Geral

Utilizar o Design de Superficie para compor um ambiente imersivo e relaxante dentro da
universidade, com aplicacdo do trancado como elemento sensorial para o bem-estar fisico e mental

do estudante.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Identificar as particularidades que determinam as qualidades de um ambiente considerado

imersivo e relaxante;

* Relacionar elementos sensoriais e perceptivos que podem ser utilizados pelo Design para

despertar sensacdes de bem-estar;

¢  Estudar os tipos de trangados para utiliza-los como fonte criativa para gerar o médulo de

repeticao;
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e  Aplicar a padronagem desenvolvida em um ambiente, construindo um espago sinestésico

de modo que os estudantes possam interagir ou explora-lo por meio dos sentidos;

1.5 JUSTIFICATIVA

As pessoas ndo reagem somente as propriedades fisicas e mecanicas das coisas, mas também as
suas propriedades simbdlicas e emocionais, portanto, admite-se que o Design ndo diz respeito
apenas aos produtos, mas principalmente as reagdes, efeitos e impacto que eles causam nas pessoas
e na sociedade (KRIPPENDORFF , 2006). Objetos de Design tém gerado resultados surpreendentes
que levam os usudrios a experimentar sensacdes de maneira sinestésica, ou seja, as sensagdes
experimentadas interagem entre si. Segundo Braida e Nojima (2010), produtos concebidos sob tal
enfoque sdo capazes de agucgar sensagdes interconectadas e carregam consigo uma atmosfera

imersiva, na qual o usuario estabelece uma relagio de maior envolvimento com os objetos.

0 envolvimento experienciado pelo uso de produtos, servicos e ambientes estdo diretamente
ligadas aos sentidos humanos. Tais reacdes podem ser percebidas, por exemplo, por meio da
apreciacdo visual e tatil de texturas de superficies (TANNENBAUM, 2011, ndo publicado). As
qualidades visuais e tateis da superficie deve transforma-la, integrando-a ao préprio objeto de
design que, segundo Barachini (2015), configura o espaco pela relacdo deste com o usuério, visto
como algo abstrato. Nesse contexto, Ruthschilling (2008) analisa as superficies ndo apenas como
revestimento, mas como objeto de interacio entre o espaco e o usudrio, com potencial
comunicativo e expressivo. Barachini (2015) complementa afirmando que a superficie/objeto
configura junto ao usudrio um espaco de experimentagdo, aberto a ressignificacdes tanto do meio

como do produto.

Além disso, as superficies ja vém sendo aplicadas na configuragio de espagos desde as primeiras
constru¢des arquitetonicas, onde eram empregadas como envoltérios espaciais constituidos, de
acordo com Viana (2012), a partir do entrelagamento de fibras vegetais, atividade hoje conhecida

como trancado.

Para Barachini (2015), os trancados, sejam produzidos por tribos indigenas ou pelos designers
contemporaneos, sdo superficies que em sua concepg¢do constituem-se no objeto. Isto nos mostra
que existe um potencial funcional nesta atividade para criar elementos delimitadores de espagos,
podendo resultar em aspectos estéticos e sensoriais a serem trabalhados em superficies. Gibson
(1985) confirma tal indicacdo ao afirmar que as superficies, quando aplicadas em um espaco, sdo
responsaveis pelo suporte e pelo bloqueio da passagem de substancias que podem interferir na
percep¢do do meio, ou seja, as superficies tém o potencial de possibilitar relacdes sensoriais

positivas entre usudrio e espaco, bloqueando ou permitindo a passagem de elementos como luz e
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cheiro, de forma que nao apenas delimitem espacos, mas também sirvam de interacao deste com o
sujeito nele inserido, abrindo espago para imersdo. Segundo Barachini (2015), cabe ao designer de
superficies investigar estes elementos para fomentar a percep¢io do sujeito em relagdo as mesmas,
ressignificando-as. Dessa forma, a aplicacdo de técnicas bidimensionais do Design de Superficie
para a obtencdo de resultados tridimensionais, inspirados nas técnicas do tranc¢ado, pode gerar um
resultado inovador, principalmente se aplicado a configuracdo de espacialidades imersivas dentro
do ambiente da Universidade Federal do Amazonas, onde esta pesquisa foi desenvolvida e onde nao

ha registros de intervencdes semelhantes.

1.6  DELIMITACAO DA PESQUISA

Ao considerar a multidisciplinaridade dos temas abordados por este estudo, faz-se necessario
esclarecer suas limitagdes e abrangéncia em vista de se alcangar os objetivos propostos

anteriormente.

Observando a sobrecarga mental a qual os estudantes universitirios estdo submetidos,
pretende-se desenvolver uma proposta de projeto de Design de Superficie que busque criar
elementos sensoriais para compor uma espacialidade e criar uma experiéncia dentro da
universidade. Tal experiéncia visa provocar sensagdes positivas no estudante, possibilitando a
imersao e promovendo o seu bem-estar. Sendo assim, torna-se importante elucidar que a proposta
deste estudo ndo é de se chegar a um projeto arquitetdnico ou de Design de Interiores. Busca-se
aqui desenvolver uma experiéncia para confirmar a eficiéncia de um produto de Design de

Superficie quando aplicado com o objetivo de promover o bem-estar em um ambiente universitario.

Nota-se também que o estudo aqui proposto nio se aplica a qualquer ambiente, a proposta é
proporcionar sensagdes positivas dentro de um ambiente universitario. Para tanto, estudou-se
como a busca para o estimulo de tais sensa¢des ja vem sendo abordada por outros pesquisadores
em ambientes que também possuem agentes estressores, como hospitais e clinicas de saude
mental, por exemplo. A aplicagdo dos resultados aqui levantados em ambientes diferentes dos
tratados por esta pesquisa requer métodos de estudos mais especificos, como os quantitativos
baseados em modelos matematicos ou estatisticos, por exemplo, e tal aplicagdo ndo sera abordada

nesta pesquisa.

Quanto a linha de pesquisa pertinente ao Programa de Pé6s Graduagdo em Design da
Universidade Federal do Amazonas, do qual esta pesquisa faz parte, considera-se a linha de
pesquisa 1: Design, Comunicagio e Gestdo de Projetos Visuais, uma vez que se trata de um projeto
envolvendo o Design de Superficie, area que aborda a comunica¢do visual. O projeto também se

destaca como um processo inovador uma vez que busca utilizar de técnicas da area de Design de
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Superficie para ir além do sentido visual, envolvendo também outros sentidos, como o tactil, por
exemplo, além de ser um projeto inédito também para a localidade onde se pretende aplica-lo, a

Universidade Federal do Amazonas.

1.7 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

O Capitulo 1 apresenta a introducdo da pesquisa, contextualizando o tema abordado
apresentando as perguntas norteadoras deste estudo, as hipodteses, os objetivos e também a

justificativa.

O Capitulo 2 contém o Referencial Tedrico, onde foram levantados dados acerca dos assuntos
pertinentes a esta pesquisa. E discutido entdo o conceito de Espacialidade e suas relagdes com o
Design para o Bem Estar e o Design Sensorial, onde foi realizada uma Revisao de Literatura a fim de
se levantar os elementos que podem ser utilizados pelo Design para intervir em uma espacialidade
de modo a atender aos objetivos da pesquisa. Também foram abordados conceitos e principios do
Design de Superficie, como seus fundamentos podem ser trabalhados para estimulo dos sentidos e

sua relacdo com Design Téxtil e as Estruturas Basicas de Trangado.

O Capitulo 3 aborda a metodologia adotada para a concep¢do deste estudo, onde sdo
especificados os procedimentos técnicos empregados bem os métodos de andlise e similares e de

selecdo aplicados para a defini¢ao da estrutura a ser estudada.

O Capitulo 4 apresenta selecao e desenvolvimento das alternativas para o médulo bem como o

desenvolvimento da op¢do selecionada, sua aplicagdo na padronagem e simulacdo no ambiente.

O Capitulo 5 trata da validacdo dos resultados da pesquisa com especialistas e das discussdes

realizadas a partir destes resultados.

O Capitulo 6 diz respeito a conclusdo deste projeto, onde também sdo mencionadas sugestdes

para futuras pesquisas sobre o tema.
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CAPITULO 2

Referencial
Teorico

Neste capitulo se faz uma abordagem multidisciplinar entre
Espacialidade, Design de Superficie e Design Sensorial, com viés
na percep¢do sensorial e enfatizando a técnica do trancado,
criando relagdes entre essas areas para definir parametros de
caracterizacdo de um ambiente imersivo e relaxante, a partir de

aspectos sensoriais a serem considerados em projetos de design.
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2.1 ESPACIALIDADE

O estudo da espacialidade na arquitetura sucede o entendimento do conceito de espago. De
acordo com Aguiar (2006), as defini¢cdes de espago e espacialidade consistem na compreensdo da
condi¢cdo espacial a partir de um corpo em movimento. Logo, conforme o autor, espacialidade

abrange o conceito de espago (geometria) e movimento (topologia).

A existéncia da humanidade possui uma dimensdo espacial vinda da prdpria experiéncia do
homem no mundo, ja que todas as a¢gdes humanas acontecem no espaco (MALARD, 2006). Todavia,
a autora acrescenta que o espago nao funciona apenas como um “palco” para as a¢des humanas,
mas sim como um componente fundamental para tais acdes. Logo, homem (corpo em movimento) e

mundo (espago) sdo elementos intrinsecos.

Levando em conta tal relacdo de reciprocidade entre corpo e espago, em que um nio pode ser
compreendido sem a nog¢ido do outro, Merleau-Ponty (1999) em seu raciocinio considera que o
corpo funciona como ponto de referéncia para todas as acdes tomadas em direcdo aos objetos
dentro do espaco. Malard (2006) completa essa ideia com o entendimento de que o corpo, por meio
dos sentidos, forma conexdes entre os objetos, de modo a arranja-los adequadamente a percepg¢iao

e, por consequéncia, a experiéncia espacial.

Esse arranjo espacial dos objetos e o espaco deixado livre entre eles, a forma desse vazio é o que,
segundo Aguiar (2006), caracteriza a pesquisa da espacialidade. De acordo com o autor, o vazio é o
cenario no qual ocorre o movimento do corpo, ou seja, é onde se realiza o que a arquitetura conhece
como atividade. Esta é concretizada através da espacialidade, que pode ser conceituada, segundo o
autor, como o grau de encadeamento entre a forma do espaco e o deslocamento do corpo, que
interagem e se modificam mutuamente. A espacialidade, logo, ndo é neutra, podendo interferir no

desempenho dessa relagdo entre espaco e corpo.

Medidas (referéncias) e valores (significados) sdo entdo dados relacionados a espacialidade, que
sdo definidos naturalmente pelo corpo, através do modo como ocorre a acomodagdo deste ao
espaco. Dessa forma, é possivel, com o estudo da espacialidade, avaliar o desempenho dos espacos

em relacdo as demandas do corpo (AGUIAR, 2006).

2.1.2 O espaco e o corpo em movimento

O espaco é concebido ndo apenas pela ocupacgdo utilitaria, mas através de uma ocupacgio
relacional dos individuos com o mesmo (RODRIGUES, 2017). Essa relacdo, baseada em
experiéncias, vivéncias e agdes, resulta na criacdo e desenvolvimento do lugar. Na filosofia da

Antiguidade, duas concepg¢des de espaco foram formuladas: uma que, segundo Platdo define o
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espaco como recipiente de todas as coisas e outra que, segundo Aristételes, defende a nogao de

espago como uma relagdo percebida entre o mesmo e os objetos (AGUIAR, 2006).

Essa polaridade foi recentemente resolvida por Newton, que separa o espaco absoluto e o
espaco relativo (AGUIAR, 2006). Nessa distingdo, o espago absoluto nao possuiria nenhuma relagao
externa, permaneceria eternamente igual e estatico. Ja o espago relativo seria uma fracdo do espaco
absoluto determinada pelos sentidos humanos com base na posicdo dos corpos. Malard (2006)
completa essa ideia a partir da nocdo filosé6fica do interativismo, que afirma que a influéncia entre

pessoas e espacos é mutua e dialética.

A autora resume este processo explicando a situagdo em que o homem cria lugares para a
realizacdo de suas atividades e dota esses lugares de significados (valores) a partir das
experiéncias. Os lugares, por sua vez, influenciam as atividades e experiéncias e, por consequéncia,
afetam a forma social. Nesse contexto, Aguiar (2006) afirma que “o corpo humano torna-se a base
para a experiéncia e recepgdo dos espagos construidos”. Segundo o autor, o espago passa entdo a
ser definido a partir do movimento do corpo, tanto no sentido da a¢do (atividade) quanto da

percepgao.

O processo de perceber o espago é guiado, segundo Malard (2006), pelo passado ou cultura, ou
seja, por experiéncias cotidianas ja vividas. Para que essa percep¢do ocorra, o corpo deve ter
completa consciéncia de suas experiéncias no mundo. Tais experiéncias definem o que a autora

chama de espaco vivido.

A nocgdo de espaco vivido foi construida a partir do pensamento de Heidegger, e Rodrigues
(2017) o conceitua como “o espago apropriado pelos individuos de forma utilitaria, criando uma
imagem do espaco sustentada em vivéncia/historias/experiéncias”. De acordo com Malard (2006),
este é o espaco onde estdo impregnadas todas as experiéncias significativas (boas e ruins) do
individuo, oriundas de eventos nos quais tal individuo teve participacdo, tanto como receptor
quanto como agente. Sendo assim, a autora conclui que o espaco vivido ndo esta fisicamente na

arquitetura, mas sim na experiéncia que ela configura.

Ao analisar o pensamento de Schmarsaw, Aguiar (2006) sugere que tal experiéncia s6 pode ser
vivida se o individuo se colocar na posicdo de observador em movimento e a partir de entdo intuir a
logica espacial da situagdo em que estd inserido. Schmarsow (1994) levanta a ideia de que a
esséncia experiencial da arquitetura sé existe se o observador tiver a capacidade de se colocar
como centro do espaco, cujas coordenadas se interceptam. E neste processo que sera encontrado o
que o autor chama de “cerne”, que seria o ponto em comum no qual toda a criagdo arquitetdnica

esta baseada.
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De acordo com o autor, quando a imaginag¢do, amparada por experiéncias anteriores, captura
esse ponto e o desenvolve segundo as “leis dos eixos direcionais”, presente até no menor nucleo de
todas as ideias espaciais, é que se constroéi o senso de espaco. Este senso e a imaginagdo espacial do
observador fluem na direcdo da criacdo espacial. Nesse sistema, Lefebvre (2006) acrescenta com o
raciocinio de que o observador como centro jamais deixa de agir neste espaco, através de mudancas
de direcdo, de rotagdes tanto em relacdo ao seu préprio corpo centralizado, quando aos outros
corpos. A partir de entdo, Aguiar (2006) interpreta que o desenvolvimento da espacialiadade
estaria sistematicamente conectado ao conceito de direcionalidade e axialidade decorrentes do

movimento do corpo.

A direcdo mais importante em uma estrutura espacial, de acordo com Schmarsow (1994), seria
a que o autor chama de dire¢do do livre movimento, ou seja, adiante. Ele também afirma que o
posicionamento dos olhos do observador, ou seja, seu sentido de visdo, é o que definiria a dimensdo

de profundidade, que esta relacionada com o direcionamento do percurso.

Para um percurso ser bem sucedido, é necessario que se identifique a origem e o destino para,
entdo definir dire¢des e angulos de movimento (GALLINA E HALPERN, 2018). Este processo mental
de reconhecimento, planejamento e tomada de decisdo em relacdo as informagdes espaciais é o que
Golledge (1999) chama de mapa cognitivo. Dento deste sistema Aguiar (2006) identifica a relagao
entre axialidade (eixos direcionais) e profundidade (medida dessa axialidade). E neste contexto que

é realizada a atividade para qual o espaco foi desenhado.

Assim, a espacialidade trata da relacdo entre o espago arquitetonico e o corpo em movimento
que nele exerce uma atividade. Essa relagdo é mutua, logo ndo apenas o homem interfere no espaco,
como também o espaco tem a qualidade de interagir e influenciar na atividade humana. Essa
interacdo entre o espago e o corpo em movimento ocorre devido as experiéncias vividas pelo
observador, que possibilitam que ele interprete o espaco por meio de medidas e valores
culturalmente concebidos durante sua vivéncia. Tais medidas e valores sdo memorizados pelo
corpo por meio dos sentidos e, é a partir dessas memdrias culturais e sensoriais, que o observador

desenvolve sua percepgio e experiéncia em relacdo ao espago arquitetdnico em que esta inserido.

Logo, para que ocorra uma relacdo entre a espacialidade e o observador é necessario que ele
tenha consciéncia de suas experiéncias vividas. Além disso, também é necessario que o espaco
arquiteténico possua em sua carga sensorial qualidades que estimulem os sentidos do observador
enquanto este se movimenta, de forma a atrair lembrancas significativas para ele. Desta forma, é
necessario identificar quais sdo essas qualidades e como elas podem ser trabalhadas em um

ambiente que busca provocar experiéncias emocionais de bem-estar. Para tanto, foi realizada uma
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revisdo da literatura por meio do método de mineracdo de dados. Os procedimentos e resultados

deste processo sdo tratados no tépico seguinte.

2.2 CARACTERIZAGCAO DE UM AMBIENTE IMERSIVO E RELAXANTE

Imersdo é um termo com definigdo pouco consensual entre autores, visto que pode abranger
tanto o ambiente digital, no caso de filmes e videogames com realidade aumentada, quanto no meio
fisico, em que se exemplifica por um corpo imerso em um recipiente com liquido ou pelo efeito de
se estar profundamente envolvido em uma atividade ou acio (MAGALHAES, 2012). Este autor
define imersdo como um produto multidimensional, que envolve diversas varidveis as quais estao
relacionadas tanto aos niveis intelectuais do sujeito, seus conhecimentos anteriores e memoria,
quanto aos seus sentidos corporais. Estes sentidos interagem entre si e, de acordo com Pallasmaa
(2011), tal interacdo é o que articula o senso de realidade. Conforme este autor, toda a experiéncia
proporcionada pela arquitetura é multissensorial, ou seja, as caracteristicas de espaco, matéria e
escalas sdo avaliadas igualmente pelos olhos, ouvidos, pele, nariz, lingua, esqueleto e musculos.
Alcantara-Alcover et al. (2014) concordam que os sentidos influenciam uns aos outros durante a
percepcdo de um produto ou espaco, e acrescentam que o sentido que é primeiramente estimulado
cria expectativas sobre a experiéncia que esta por vir e os demais sentidos sdo acionados para esta

confirmacgio.

Nesse contexto, a arquitetura é quem fornece as bases para esta percep¢io, direcionando o
individuo para uma experiéncia sensorial de imersdao (PALLASMAA, 2011). Tal processo de
direcionamento é dividido por Brown e Cairns (2004) em trés etapas, adaptadas para este estudo:
(i) contato: é o primeiro e mais raso nivel de imersio, é quando o observador sente-se atraido e
interessado pela espacialidade, que o envolve, e passa a querer explora-la; (ii) envolvimento: é um
nivel um pouco mais profundo de imersio, onde as emog¢des do usuario sdo diretamente afetadas
pelos elementos sensoriais utilizados; (iii) imersao total: refere-se ao ultimo nivel de imersio, onde
o0 sujeito se sente transportado para outra realidade, o que é estimulado pela atmosfera criada na

espacialidade, por meio da combinac¢do de elementos visuais, tateis e sonoros.

Com isso é possivel concluir que o processo de imersdo estd altamente relacionado com a
percep¢do que cada individuo terd do espaco em questdo. Tal percep¢do dependera tanto da
experiéncia de vida do sujeito, de suas memorias, quanto dos seus sentidos, os quais interagem
entre si e podem ser estimulados a partir de produtos ou elementos inseridos no espago construido.
E possivel notar a partir dessas observacdes uma similaridade com os conceitos de espacialidade
tratados anteriormente. Percebe-se entdo que a relagdo entre as caracteristicas de tais elementos e
a percepcdo do sujeito a respeito destas é o que ird também determinar se as sensacdes

experienciadas foram estimuladas positivamente para o bem-estar ou ndo. Assim, o foco principal
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ndo estd em saber se os elementos espaciais inseridos em uma espacialidade contribuem para o

bem-estar, mas sim em como isso ocorre.

2.2.1. Design para o Bem-Estar e o Sensorial

O processo de projetar produtos que estimulem o bem-estar das pessoas é definido por Caetano
et al. (2015) como Design Positivo. A inten¢ao desta adrea do Design, de acordo com os autores, é de
aumentar o bem-estar dos individuos de forma a favorecer de maneira duradoura sua apreciacdo a
respeito da vida, contribuindo para o florescimento humano. Os autores afirmam que o Design
Positivo baseia-se em principios estabelecidos pela psicologia positiva, que consiste em trés
componentes principais: (i) design para prazeres: focado em auxiliar o sujeito a aproveitar o
momento, partindo da crenca de que o bem-estar é conquistado pela juncdo de prazeres
momentaneos vividos em situagdes rotineiras; (ii) design para significados pessoais: concentrado
em contribuir para o alcance de objetivos e aspirac¢des, por exemplo a obten¢do de um diploma; (iii)
design para as virtudes pessoais: objetiva favorecer comportamentos virtuosos, incentivando a
pratica de habitos de integridade. Observando tais aspectos, é possivel notar certa semelhanca com
os niveis hierarquizados da Piramide de Maslow. Esta piramide organiza as necessidades humanas

em grau de importancia e prioridade, conforme mostra a Figura 1.

RLWZGlD (riatividade, talento,
PESSOAIS T ra e pessoal

reconhecimento,
status, autoestima

amor, amizade,
familia, comunidade

seguranca da

familia, do corpo,
da propriedade

FISIOLOGIA conid, g,

abrigo, sono

Figura 1. Pird mide de Maslow.
Fonte: Schermann (2018)

Observa-se que os trés principios abordados pelo Design para o Bem-Estar podem ser
encaixados no topo da piramide, a partir das realiza¢des pessoais. Contudo, para que este patamar

seja alcangado, é necessario que todos os outros niveis da piramide estejam alinhados. Ou seja, para
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que o individuo possa aproveitar sensacdes de bem-estar, alcangar seus objetivos e praticar habitos
virtuosos e integros, é necessario que suas necessidades fisiolégicas sejam primeiramente
atendidas, que ele se sinta seguro no ambiente e situacdo em que se encontra e que seus
relacionamentos sejam saudaveis, o que vai contribuir para que ele reconheca suas qualidades,
aprimorando sua autoestima o que, consequentemente, contribui para o alcance de suas realizagoes
pessoais, que é o nivel onde o sujeito é capaz de aceitar a realidade, ter clareza nos pensamentos e

perceber seu contexto de forma criativa e espontanea (ENDEAVOR, 2015).

Esta percepcdo esta relacionada com o conceito de pensene, proposto pelo médico e
pesquisador Waldo Vieira (1923-2015), que consiste na assimilagdo de que os pensamentos, os
sentimentos e a energia de um sujeito, objeto ou espago sdo manifesta¢des indissociaveis entre si,
ou seja, estdo intrinsecamente relacionados (VIEIRA, 2007). A qualidade de um pensene, de acordo
com Battistella (2013), é diretamente influenciada pelo padrido de pensamentos, sentimentos e
energia que o individuo costuma nutrir (autopensene) bem como pelos pensamentos, sentimentos
e energia presentes no ambiente em que ele interage (xenopensene). Tal qualidade pode ser
saudavel ou patolégica e isso vai depender das experiéncias e percep¢des passadas de cada
individuo e das relagdes mantidas por ele. Conclui-se que os principios descritos pela Piramide de
Maslow contribuem diretamente para a qualidade dos pensenes, de forma a manté-los saudaveis.
Esta abordagem concorda com o estudo realizado no item anterior a respeito da espacialidade e da
relacdo do espaco com o sujeito nele inserido, uma vez que tanto o espago quanto o individuo
possuem pensenes, originados a partir de experiéncias passadas, que influenciam na percepcio da

espacialidade.

Os conceitos abordados nos paragrafos anteriores estdo diretamente relacionados com
experiéncias, sentimentos e sensagdes, que podem ser trabalhados para construir uma
espacialidade com estimulos capazes de acionar os canais sensoriais e perceptivos do individuo,
despertando sensagdes e experiéncias positivas. Sensa¢do, como afirmam Dias e Anjos (2017), é a
resposta instantanea dos receptores sensoriais (olhos, ouvidos, nariz, pele e boca) a um estimulo
que é absorvido e interpretado pelo corpo. Tal processo é o que os autores chamam de percepcao e

que se manifesta de diferentes maneiras em cada individuo.

Essa percep¢do s6 é possivel gragas a interacdo entre os sentidos, que pode ser planejada
durante o projeto de construgdo da espacialidade. E claro que, para acionar diferentes sentidos, é
necessario utilizar diferentes estimulos (texturas, sons, cores, cheiros), os quais devem ser
selecionados e organizados de forma légica a serem percebidos e interpretados pelo corpo, ou seja,
é necessario que se estabeleca uma conexdo entre os diferentes elementos multissensoriais (Santos,

2009).
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Em vista de promover essa organizacdo, Gibson (1985) divide o espaco em trés segmentos,
baseando-se nos principios da biologia e das ciéncias exatas: (i) meio: consiste na drea em que a
informacdo estd contida, com amplitude para livre transito, relaciona-se a c6digos e acdes,
possibilitando a locomogao, a iluminagdo e propagacdo de ondas sonoras; (ii) substancia: que, por
meio da propriedade de difusdo, é o que possibilita a existéncia de cheiros, estimulando o senso
olfativo; e (iii) superficie: responsaveis pelo suporte e pelo bloqueio da passagem de substancias
que podem interferir na percep¢do do meio. Pode-se interpretar entdo que o meio consiste na area
onde a espacialidade sera delimitada e organizada, sendo as substancias e a superficie os elementos
multissensoriais que podem ser aplicados nesse meio, provocando o estimulo das sensagdes que
resultam na imersdo. Assim sendo, faz-se necessario identificar quais aspectos podem ser utilizados
pelo Design para intervir ou delimitar uma espacialidade de modo a aplica-los aos objetivos desta

pesquisa.

Para esse fim, foi realizada uma revisao sistematica da literatura para levantar que aspectos sdo
recomendados por autores da area quanto as recomendagdes para a construcdo de um ambiente
imersivo. A metodologia utilizada foi o processo de mineragdo de dados proposto por Blum, Merino
e Merino (2016), pelo qual foi possivel selecionar 20 artigos cientificos pertinentes a este estudo
nas bases de dados da plataforma Periddicos CAPES, durante o periodo de 25 de julho a 16 de
agosto de 2019. Foram utilizados como descritores as palavras “ambiente sensorial”, “arquitetura
sensorial”, “ambiente imersivo”, “design sensorial”, “design e bem-estar” e os termos em inglés com
os operadores booleanos and e or “sensory design and interiors” e “sensory design or interiors”. O
termo que apresentou maior nimero de resultados significativos para esta pesquisa foi “sensory

design and interiors”.

Na fase de pds-processamento, foram selecionados como relevantes 35 artigos publicados a
partir de 2004 a 2019 e, a partir da leitura do resumo, 20 foram selecionados para uma analise mais
aprofundada. A partir disso, identificou-se o foco de estudo de cada autor para listar as

caracteristicas da espacialidade pretendida, assim como as sensag¢des por elas despertadas.

A partir da leitura dos artigos, os autores foram agrupados primeiramente de acordo com o foco
de sua pesquisa. Notou-se que alguns autores concentraram-se mais nas caracteristicas
relacionadas a espacialidade, enquanto outros mantiverem sua atencdo nas sensagdes positivas que
um espaco pode despertar no usuario. No entanto, autores que possuiam focos semelhantes, como
Caetano et al. (2015) e Keeling et al. (2012), por exemplo, obtiveram resultados congruentes em
relacdo as caracteristicas citadas acima. Logo, o agrupamento ndo se deu somente com o foco nos

objetivos na pesquisa de cada autor, mas também enumerar os atributos espaciais e as sensac¢des
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que tais autores consideravam propicias ao bem-estar. Esse agrupamento foi organizado no

Quadro 1 a seguir.

AUTORES

Quadro 1. Revisdo de Literatura

CARACTERISTICAS

RELACIONADAS AO AMBIENTE

CARACTERISTICAS
RELACIONADAS AS SENSAGCOES
DO USUARIO

Caetano et al., 2015;
Keeling et al,, 2012;

Design para o bem-estar

Prazer; virtudes e significados
pessoais; compaixao;
entendimento da realidade;
reducdo de pensamentos
destrutivos.

Brown e Cairns, 2004;

Imersdao em ambientes
virtuais (games)

Facil acesso; qualidades visuais;
ilumina¢do; som; atmosfera.

Despertar/chamar e manter a
atengdo; sensagdo de estar em
outro lugar.

Alcantara-Alcover et al.,
2014; Keeling et al,,
2012; Tonetto, 2012;
Costa e Santos, 2019;
Aguiar e Farias, 2014.

Percepcdo sensorial e
emocional em ambientes
internos

Confortavel; relaxante; acolhedor;
caloroso; agradavel; familiar;
elementos sonoros nitidos e claros
(sem ruidos); frescor (ventilacgio,
aromas naturais); espago amplo.

Protecdo; seguranca; liberdade;
espago individual; tranquilidade;
serenidade.

Burnard e Kutnar, 2015;
Engineer, Sternberg e
Najafi, 2018; Kerr, 2013;
Clements-Croome,
Pallaris e Turner, 2019;

Redugdo de estresse em
ambientes internos (o
segundo é focado em

idosos); Design sensorial

para o bem-estar

Aspectos relacionados a natureza;
formas e padrdes naturais e
organicos; iluminacgdo natural;
familiaridade/regionalidade;
espago amplo.

Valorizac¢do da relagdo com a
natureza (biofilia); sensagao de
estar em outro lugar; prender a

atencdo; tranquilidade;
relaxamento.

Abreu, 2016

Criacdo de locais felizes

Luminosidade; percepg¢ido
aumentada do espago (amplitude);
espiritualidade; contemplagéo;
recomenda o uso das cores laranja,
lilas e branco.

Lee, Alzoubi e Kim, 2017;
Fernandes et al., 2018

Percepc¢do de ambientes a
partir da iluminagdo

Cores brilhantes, luminosidade,
sistemas de luminaria com luz
direta, paredes organizadas.

Seguranga; tranquilidade.

McGann, 2017

Bem-estar em ambiente
hospitalar

Auséncia de “ruidos visuais”;
paredes organizadas.

Platt, Bosch e Kim, 2017

Design para o bem-estar
em uma clinica de saide
mental

Espacgo amplo, sem barreiras;
corredores largos; atmosfera
familiar/caseira (“home-like”);
elementos visuais inspirados na
natureza; objetos decorativos
calmantes e nio estimulantes;
deixar que o

Envolvimento; conforto;
personalizagio; interagdo (entre
as pessoas ao redor); protecdo e

apoio.

sujeito controle algumas
caracteristicas do ambiente (a
iluminacgdo, por exemplo).

Ulusoy e Olgunturk, 2016

Influéncia das cores e
materiais na percepgao de
ambientes

Cor verde e materiais amadeirados
(provocam sensagdo de bem-estar,
de familiaridade, de estar em casa,
tranquilidade e calma), ndo
necessariamente combinados.

Gentner et al., 2012

Mapeamento da percep¢ao
Multi-sensorial no projeto
de design

Harmonia; refinamento; elegante;
silencioso; fluido; tranquilo.
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Confortavel; seguro; significativo;

Beneficios dos tecidos para Uso de tecidos lisos e com cores A Tt il
. . . experiéncia multi-sensorial;
Jakob and Collier, 2018 o Design Sensorial em neutras nas paredes; luzes P , !
. , . relaxamento e estimulo;
ambientes de satide mental. localizadas e suaves; sons suaves.

usabilidade; interagdo e controle.

Fonte. Revisdo da Literatura, Julho a Agosto de 2019.

Com relagdo aos resultados alcancados pelos autores, observa-se que as caracteristicas
relacionadas ao ambiente como “qualidades visuais” e “iluminacdo”, devem ser consideradas ao se
projetar uma espacialidade e que também, devem se adequar aos objetivos do projeto (BROWN e
CAIRNS, 2004 ; LEE, ALZOUBI e KIM, 2017). Contudo, os autores ndo deixam claro como tais

caracteristicas devem ser aplicadas, o que torna subjetiva essa afirmacgao.

Alguns autores como Clements-Croome, Pallaris e Turner (2019) deram maior énfase aos
aspectos relacionados a natureza e ao meio ambiente como dispositivos sensoriais que
proporcionam a sensa¢ao de bem-estar, tranquilidade, relaxamento e conforto. De acordo com os
autores, tais caracteristicas estariam relacionadas as paisagens naturais, ao som de agua corrente,
ao cantar dos passaros, ao cheiro de flores, ao farfalhar das folhas e a sensacdo de brisa fresca. Essa
abordagem mais especifica de caracteristicas relacionadas ao ambiente natural oferece um
direcionamento mais aplicavel a esta pesquisa. Platt, Bosch e Kim (2017) também concordam com
Clements-Croome, Pallaris e Turner (2019) ao mencionar que os aspectos naturais sdo importantes
na construcdo de um ambiente imersivo e relaxante. Os autores ainda acrescentam caracteristicas
como amplitude do espaco, que deve ser amplo, organizado e sem barreiras. Importa citar que a
pesquisa realizada por Platt, Bosch e Kim (2017) e Clements-Croome, Pallaris e Turner (2019) tém
foco especificamente no design para o bem-estar em clinicas de satide mental, sendo relevante para
esta pesquisa, visto que considera aspectos psicoldgicos e emocionais para a melhora e bem-estar
do ser humano. Além disso, é possivel validar suas conclusdes a respeito da amplitude do espaco,
uma vez que este fator também é abordado por outras pesquisas sobre os meios de reducio de

estresse em ambientes domiciliares e design sensorial para o bem-estar.

Outro aspecto abordado citado nas pesquisas diz respeito a atmosfera familiar que o espaco
deve propiciar. E utilizado o termo “home-like” para significar um ambiente doméstico ou
domiciliar com caracteristicas relacionadas a sensagdo de aconchego, familiaridade, seguranca e
conforto que funcionam para transmitir o bem-estar e o relaxamento. De acordo com Jakob e Collier
(2018) essas sensagdes podem ser obtidas por meio da utilizagdo de tecidos lisos nas paredes do
ambiente, bem como pelo uso de cores neutras e iluminagao localizada, suave e amarelada, pois tais
aspectos tornam o ambiente mais intimo e transmitem a sensacdo de estar em casa com conforto e
seguranca. Pode-se concluir que o fator segurang¢a, o qual consiste em uma das principais
necessidades basicas do ser humano, conforme visto na Pirdmide de Maslow comentada

anteriormente, é um aspecto importante a ser considerado na interveng¢do do espaco fisico a ser
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definido para aplicacdo neste estudo. Além disso, segundo nos foi explicado pela médica e
psiquiatra Sebastiana Lima Correia, que foi consultada durante uma entrevista presencial a fim de
colher informacdes relacionadas aos fatores causadores de tranquilidade e bem estar, é exatamente
a seguranca o fator que aciona as sensagdes de calma e tranquilidade, permitindo a ativacdo de

outras sensagoes positivas.

As sensacdes de bem-estar podem ser conseguidas, também, por meio da aplicacdo da cor verde
e de materiais amadeirados, aspectos estes que contribuem para relacionar o ambiente com a
natureza, por transmitirem sensa¢des de relaxamento (ULUSOY E OLGUNTURK, 2016). Esses

fatores levam o usudrio a imergir em um espaco fisico de realidade simulada.

A imersdo em ambientes virtuais é abordada por Brown e Cairns (2004), enquanto Burnard e
Kutnar (2015), Engineer, Sternberg e Najafi, (2018), Kerr (2013) e Clements-Croome, Pallaris e
Turner (2019) abordam a aplicagdo do Design Sensorial para reducio de estresse em ambientes
fisicos. Todos os autores concordam que a sensagio de se estar em outro lugar pode fazer com que
o usudrio sinta-se cativado, tranquilo e motivado a interagir com o ambiente. Essa interacdo com
um espago fisico de realidade simulada é recomendada por autores como Jakob e Collier (2018),
por ser capaz de provocar sensagdes positivas por aspectos multi-sensoriais aplicados no espago

com este fim.

Portanto, a imersdo quando associada a sensacdo de estar em outro lugar, como estar em casa
por exemplo, faz com que o usudrio sinta-se transportado para um ambiente familiar e
aconchegante, mesmo que ndo esteja realmente em sua casa. Para se conseguir tal efeito, é
recomendado pelos autores nio s6 o uso de elementos que remetam a natureza, mas também a
criacdo de uma atmosfera de um ambiente familiar, onde o sujeito possa se sentir confortavel e

seguro para interagir com o espago no qual esta inserido.

Para a construgdo deste ambiente familiar, os autores nos trazem algumas sugestdes mais
especificas. Como por exemplo, o uso de iluminacio localizada para criar uma atmosfera imersiva, a
aplicacdo de cores que remetam a natureza, como o verde por exemplo, e 0 emprego ou a simulacdo
de materiais que funcionem para esses fins, como a madeira e as fibras naturais. Quanto ao
material, Jakob e Collier (2018), no entanto, seguem outro direcionamento, sugerindo a aplica¢do
de téxteis, com a justificativa de que tais materiais possuem a capacidade de trazer mais leveza ao
ambiente, dando maior sensa¢do de tranquilidade. Os autores também evidenciam o fato de que
materiais téxteis oferecem diferentes texturas, o que contribui para a interacdo do observador com
o ambiente, propiciando uma experiéncia multi-sensorial, por ndo sé estimular o senso da visao

como também o tato.
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Assim sendo, os itens levantados no Quadro 1 foram resumidos de forma a criar uma relacao
entre os aspectos que uma espacialidade deve ter para proporcionar bem-estar, com os atributos
sensoriais que cada aspecto é capaz de estimular e os elementos multissensoriais que podem ser

aplicados para despertarem tais estimulos. Esta relagio é apresentada no Quadro 2.

Quadro 2. Relagdes entre os atributos da espacialidade, aspectos sensoriais e elementos multissensoriais.

Aspectos da espacialidade Atributos sensoriais Elementos multissensoriais

Cor verde, materiais naturais (madeira e
fibras), sons (canto dos passaros, farfalhar de
folhas e 4gua correndo), aromas florais ou
amadeirados.

Atmosfera relacionada a natureza Bem estar, relaxamento, tranquilidade.

Tons suaves de lils, laranja e verde,
iluminacgdo localizada e amarelada, espago
organizado, aromas como fragrancia de rosas,
eucalipto, pinho, laranja, madeira, limao,
tabaco, temperos e doces.

Aconchego, conforto, familiaridade e
seguranga.

Atmosfera home-like

Uso de diferentes texturas e estimulos
multissensoriais (ndo apenas a visio),
amplitude do espaco.

Cativacdo, tranquilidade, interagdo,

Atmosfera de imersibilidade desligamento do mundo real.

Fonte. A autora (2019).

Ao relacionar todos estes pontos, foi possivel compreender melhor as sensagdes que cada
elemento é capaz de propiciar e em que contexto a espacialidade pode ser elaborada a partir disso.
A espacialidade que remete a natureza, por exemplo, cabe utilizar a cor verde, materiais naturais e
sons e aromas que remetam a este ambiente e despertam sensacdes de bem-estar, tranquilidade e

relaxamento.

Ja para uma espacialidade com atmosfera domiciliar, os autores propdem o uso das cores lilas,
laranja e verde (em tons suaves), iluminacdo amarelada, organizacdo espacial e a aplicagdo de
aromas como fragrancia de rosas, eucalipto, pinho, laranja, madeira, limio, tabaco, temperos e
doces, os quais Alcantara-Alcover et al. (2014) afirmam ser aromas que remetem a ambientes
domésticos pela associagdo que se faz a perfumes, aos habitos rotineiros e aos produtos de limpeza,
pois despertam sensagdes de aconchego, seguranga, conforto e familiaridade. Esta atmosfera de lar,
contudo, varia conforme a experiéncia de vida do sujeito. A definicdo de “lar” ndo é a mesma para
todas as pessoas e pode ndo ter uma conotacdo positiva para alguns individuos. Sendo assim, a
psiquiatra Sebastiana Correia recomenda o uso do conceito de “lar ideal” que, segundo ela, é
definido como um lar onde todos trabalham ou estudam e possuem um ideal de futuro e que, para
aqueles que ndo trabalham, tenham esperanca e motivacdo. Seria um lar onde todos tivessem
acesso a saudde, onde houvesse afetividade, consciéncia (em relacdo a drogas, bebidas, etc) e

respeito (independente de raga, sexo, classe social, time, etc).
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Quanto a imersibilidade, verificou-se que esta pode ser trabalhada na espacialidade a partir de
um espago amplo e com a aplicagdo de diversos estimulos multissensoriais, por meio de diferentes
texturas, por exemplo, e ndo apenas com a adicdo das caracteristicas ja citadas nos paragrafos

anteriores.

Considerando que o ambiente é dividido entre meio, substancia e superficie (GIBSON, 1985), é
possivel identificar em que segmento cada elemento pode ser inserido. Os elementos relacionados
aos sentidos visuais e auditivos, por exemplo, estao relacionados com o meio, bem como os objetos
utilizados na organizacdo do ambiente, como mobilidrios, por exemplo. Ja a substancia esta
diretamente relacionada com os elementos multissensoriais olfativos, como os aromas, enquanto a
superficie estd relacionada com o sentido tactil, uma vez que envolve ndo apenas aspectos visuais,

como também os materiais, formas e texturas.

A partir disso, é possivel relacionar tais fatores com os niveis de imersao estudados por Brown e
Cairns (2004), mencionados anteriormente. O usudario é atraido pelo espago a partir dos elementos
multissensoriais, proporcionando um clima familiar, dando inicio a primeira fase de imersao, a de
contato. A segunda fase, a de envolvimento, acontece quando o usudrio passa a interagir com os
elementos, as texturas, os cheiros, os sons, e a reconhecé-los. Tal interacdo o leva para a ultima fase,
a de imersao total, onde ele é transportado para outra realidade a partir da combinacao de diversos
elementos multissensoriais que proporcionam as sensagdes listadas no Quadro 2, responsaveis

pelo relaxamento e bem-estar.

Projetos que visam o bem-estar do usuario sdo amparados pelo Design Positivo, conforme visto
anteriormente com Caetano et al. (2015). Entre os trés pilares do Design Positivo citados pelos
autores, os resultados alcancados pela revisido de literatura aqui realizada associam-se
principalmente ao componente “design para prazeres”, uma vez que pretende promover o bem-
estar com o estimulo de prazeres momentineos a partir da percep¢io individual de uma

espacialidade multissensorial.

Alguns autores listados no Quadro 1, como Clements-Croome, Pallaris e Turner (2019) e Jakob e
Collier (2018), afirmam que entre os receptores sensoriais, a visdo é o mais estimulado na maioria
dos projetos de Design, portanto, existe a necessidade de se projetar para um estimulo
multissensorial, ou seja, dos outros sentidos humanos, ndo apenas a visdo. Dessa forma, a
experiéncia do usuario com o produto ou com o espaco no qual estd inserido seria realizada de

maneira mais completa, imersiva e intima.

Sendo assim, considerando os objetivos deste projeto e levando em conta a complexidade do

que seria uma atmosfera de lar ideal que afete de forma positiva e similar a maioria dos individuos,
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escolheu-se utilizar como conceito para a espacialidade a ser desenvolvida neste projeto a
imersibilidade e, também considerando os objetivos da pesquisa, o ambiente com atmosfera
relacionada a natureza, por ser mais claro e direto e menos subjetivo. Contudo, se reconhece a
importancia de um estudo aprofundado sobre as caracteristicas de uma atmosfera de lar ideal e

como isso afetaria positivamente o usuario em um ambiente imersivo dotado dessas caracteristicas.

Com isso, os aspectos sensoriais listados no Quadro 2 podem ser aplicados nas superficies para
compor uma espacialidade, com aplicacdo de elementos sensoriais criados pelo Design de

Superficie. Essa abordagem é tratada no toépico seguinte.

2.3 DESIGN DE SUPERFICIE

Superficies sdo elementos delimitadores das formas (RUTHSCHILLING, 2008). O homem
interfere e modifica a superficie dos objetos ao seu redor desde as civilizagdes pré-historicas,
segundo Manzini (1993), ela concentra muito daquilo que é significante para o observador:

qualidade sensoriais (propriedades 6ticas, térmicas e tacteis), valores simbdlicos e culturais.

As superficies estdo em toda parte e sempre foram receptaculo para expressio humana, mas
somente nos ultimos anos tém sido reconhecidas como elementos projetivos independentes, no
contexto do design (RUTHSCHILLING, 2008). No Brasil, seu conceito foi introduzido pela primeira
vez na década de 1980, por Renata Rubim, que define Design de Superficie como “todo projeto
elaborado por um designer, no que diz respeito ao tratamento e cor utilizados numa superficie,

industrial ou ndo” (2005, p.21).

Design de Superficie é também um design de interfaces, uma vez que existe na pele dos
produtos, seja este de qualquer natureza (FREITAS, 2011). Para a autora, esta area visa trabalhar a
superficie ndo apenas como um suporte material de protecdo e acabamento, mas como uma carga
comunicativa ao exterior do objeto. Rubim (2005) afirma que o Design de Superficie lida
principalmente com considera¢des de ordem estética e que pode ser representado pelas mais

diversas formas, partindo do fato que qualquer superficie pode receber um projeto.

Logo, a superficie ndo pode ser considerada apenas como uma simples area de contato entre o
objeto e o exterior. Manzini (1993) ressalta os diversos desempenhos que as superficies podem
exercer, desde os mais 6bvios, como proporcionar aos materiais protecdo e qualidades estéticas e
sensoriais, até os desempenhos relacionados a comunicagio estatica, que seria o caso das
superficies impressas, ou até mesmo comunicacdes dinamicas, relacionadas as superficies que se

tornam sensiveis por meio do emprego de componentes bidimensionais para input e output de
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informacodes. Logo, a superficie ndo contempla apenas o revestimento, também contempla a

comunicacdo e a interagao.
A partir disso, é possivel conceituar Design de Superficie, segundo Ruthschilling (2008), como:

..uma atividade criativa e técnica que se ocupa com a criagdo e desenvolvimento
de qualidades estéticas, funcionais e estruturais, projetadas especificamente para
constituicdo e/ou tratamentos de superficies, adequadas ao contexto sécio-cultural e

as diferentes necessidades e processos produtivos.

O Design de Superficie pode ser considerado uma atividade do design, uma vez que compartilha
de alguns principios comuns da area, como o envolvimento com a matéria, a técnica e a presenga de
um propésito criador (FREITAS, 2011). Contudo, segundo a autora, esta area possui solicitacdes
externas com focos distintos, gerando especificidades que caracterizam cada especialidade,
utilizando principios e técnicas exclusivas desse ramo. Dessa forma, Freitas (2011) afirma que uma
das especificidades deste segmento é que ela deve possuir ferramentas para se relacionar
ativamente com o observador e o ambiente, permitindo a interacdo em todos os sentidos, com seu

publico, com o local e com seu préprio volume.

Nessa perspectiva, cabe definir os principios basicos do Design de Superficie que consistem nos
conceitos de modulo, padrao, repeticdo e malha construtiva. O conceito de mddulo é definido por
Ruthschilling (2008) como uma unidade de padronagem, a menor area que inclui todos os

elementos visuais que constituem o desenho (Figura 2).

MODULO

Figura 2. Médulo
Fonte: A autora (2016).

0 modulo é uma area delimitada que, por meio de sua repeti¢do, define o padrao. Ele detém em
si os limites geométricos, a dimensdo, a organizacdo e a estrutura em relacdo a superficie,
possuindo em sua constituicdo a carga informacional minima do contetido expressivo chamado de

motivo (SCHWARTZ, 2008). O motivo, de acordo com Ruthchilling e Laschuk (2014), se caracteriza
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por formas ou o conjunto de formas com alternancia visual entre figura e fundo e pode variar em
tamanho, posicdo e pequenas alteragdes formais. Freitas (2011) complementa afirmando que os
motivos podem conter apenas uma figura como também podem ser formados por uma composi¢do

de varios elementos (Figura 3).

MOTIVOS

MOTIVOS

Figura 3. Motivos
Fonte: A autora (2016).

Na Figura 3 é possivel perceber como a disposicdo dos motivos configura o médulo e este, por
sua vez, constitui o padrao. A finalidade de um médulo, assim, estd em ajustar-se a outras unidades
analogas de forma que o encaixe possa compor um todo homogéneo e funcional (FREITAS, 2011).
Para esse encaixe é feito um estudo prevendo os pontos de encontro das formas entre um médulo e
outro, de forma que a justaposicdo dos mesmos forme o desenho (RUTHSCHILLING, 2008). Essa
adequagdo dos mddulos entre si é chamada de rapport. Os padrdes em rapport possuem variacdes
diferenciadas em sua forma de apresentacdo, desde formas mais simples até as mais complexas.
Logo, o encaixe entre os moédulos, ou seja, o rapport, é responsavel pela execucdo eficiente da
padronagem, se o encaixe entre os méodulos ndo for bem planejado e executado, a informacdo que

se deseja transmitir com a padronagem pode ser desviada (RUBIM, 2008).

E exatamente o que diz Freitas (2011) ao afirmar que as medidas de um médulo sdo especificas
para cada tipo de projeto e dependem do processo de producio aplicado e do tamanho do motivo
que se deseja representar no rapport. Para essa representagdo, deve-se contar apenas com os
limites da unidade escolhida, pois se ndo ha encaixes perfeitos entre um moédulo e outro,
acumulam-se espacgos vazios entre os pontos de encontro das arestas, o que, para Udale (2015),

pode funcionar ou pode parecer muito grosseiro.

Assim, a nog¢do de encaixe pode ser compreendida por dois principios, segundo Ruthschilling
(2008): o de continuidade e o de contiguidade. Segundo a autora, esses principios consistem na
configuracdo de uma sequéncia ordenada e ininterrupta dos elementos visuais sobre uma

superficie, de forma a garantir a harmonia entre os mddulos. Este, quando repetidos lado a lado e
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em cima e embaixo, formam um padrao, originando a percep¢do da imagem continua, revelando

outras relagdes entre figura e fundo, com novos ritmos e sentidos, conforme exposto na Figura 4.
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999999999999999:

Figura 4. M6dulo, Sistema de Repeticdo e Padronagem
Fonte: A autora (2016).

Na Figura 4 é possivel compreender a ideia que as autoras trazem a respeito de maddulo,
repeticdo e continuidade do padrido, em que o encaixe e a sequéncia nido permite identificar o
comeco ou o fim da composicdo dentro do sistema. Pode-se perceber ainda como o médulo carrega
consigo todas as informagdes necessdrias para a constituicdo da padronagem em si, e essa
constituicdo é dada a partir do sistema de repeticdo, que, conforme Ruthschilling (2008), é a logica
adotada para a repeticdo dos mdédulos a intervalos constantes. Os trés sistemas bdasicos de repeticao

sdo o de translacgdo, repeticio e reflexdo, exemplificados na Figura 5.

TRANSLAGAO ROTAGAO REFLEXAO

Figura 5. Sistemas de Repeticdo
Fonte: A autora (2016), baseado em Ruthschilling (2008).

A construgdo visual do padrdo gerado pela repeticdo dos médulos possui elementos visuais que
podem se manifestar de diferentes formas. Esses elementos Ruthschilling (2008) os identifica
como: (i) figuras ou motivos, que sdo formas ndo interrompidas, consideradas em primeiro plano

(leis de percepgdo), causando tensdo e alternancia visual entre figura e fundo, e que sugerem o
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sentido ou o tema da mensagem visual da composicdo, e; (ii) elementos de preenchimento, que
consistem em texturas ou grafismos que preenchem o segundo plano da padronagem.
Correspondem a tratamentos de fundo da composicdo, podendo ocorrer a sé6s, sendo o foco

principal da superficie, ou interagir com motivos distribuidos sobre ele (Figura 6).

FIGURAS OU MOTIVOS

ELEMENTOS DE PREENCHIMENTO

Figura 6. Elementos visuais de um padrio
Fonte: A autora (2016).

Os motivos que compdem os modulos, bem como os elementos de preenchimento que
configuram o plano de fundo da padronagem, oferecem ritmo a composi¢do. Para Ruthschilling
(2008) os elementos de ritmo sdo elementos de maior for¢a visual, e consistem na configuracao,
posicdo, cor, entre outros aspectos que atuam como impulsos responsaveis pela acdo de
continuidade e contiguidade de toda a superficie. No exemplo da Figura 4, o ritmo é percebido no
posicionamento alternado dos motivos circulares na cor verde, bem como pelos elementos de
preenchimento, que sugerem uma direcdo, estabelecendo assim uma continuidade. Todos esses

elementos sdo percebidos dentro de um mddulo de forma a compor o padrio final.

A forma de composicdo entre os moédulos forma o que Schwartz (2008) chama de malha
construtiva. Segundo a autora, ao replicar os médulos por meio de um sistema de repetigdo, surge
uma malha que estrutura a organiza¢do desses elementos. A malha estrutura e caracteriza o
volume, facilitando sua relagio com a superficie no plano (bidimensional) e no espago
(tridimensional). Na fala da autora, o formato do médulo condiciona o formato da malha, e vice-
versa, condicionando também o volume resultante. A ideia de volume estruturado pela malha

geométrica é representada pela Figura 7 abaixo.
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Figura 7. Objeto tridimensional resultante de estruturagio de malha triangular plana.
Fonte: Schwartz (2008).

Nota-se como o formato dos moédulos influencia na constru¢do das malhas geométricas no
design de superficie. A relacdo entre o mdédulo e a malha ocorre de maneira que a fun¢do desta
passa a ser ndo apenas organizar o sistema de repeticio do médulo, como também estruturar o
objeto. No exemplo da Figura 5, esta estrutura é do tipo triangular, contudo ha diferentes tipos de
malhas geométricas capazes de configurar um objeto através da superficie, conforme mostra o

Quadro 3.
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TIPOS DE SUBTIPOS

MALHA

Quadro 3. Tipos de Malhas.

DESCRIGAO EXEMPLO

Triangular

REGULAR Quadrangular

Hexagonal

SEMI-REGULAR

E a mais densa e possui o maior nimero de NVANA WY /

vértices em uma mesma darea, sendo
necessario um maior nimero de modulos | / \/

. - S, A
para estruturar um objeto, em comparagdo \ / \ /

com as outras malhas. Conserva a informagdo

visual em um menor espacgo, descrevendo K

qualquer formato de superficie com maior

precisio

E a mais utilizada, porém instavel, facilmente
se deforma em um paralelogramo. Contudo
facilita a visualizagdo de uma superficie em

escala e unidades mensuraveis.

E a que melhor se adapta a formas curvas, | 7\ 7\
arar

direcdo. E menos estavel que a quadrangular e < /

planas ou espaciais, porém em uma unica

)
quase tdo rigida quanto a triangular, porém ¥ \ 7/ -
. \ / \ /
demanda menos moédulos para estruturar /
p —l )_

) S—

uma mesma area se comparada com as

{ ) VA

>_4//
\

()

\

> <
\
),

>

\

(. /

\ /

demais, oferecendo otimizagdo. \—<
v \

.. /I

Formada pela combinagdo de diferentes tipos
de poligonos regulares em torno de um ou
mais tipos de noés, o que vai definir se a malha

é simples, dupla ou tripla.
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Os nés sdo definidos pelos centros dos

Regulares poligonos utilizados nas malhas regulares

(triangulares, quadrangulares ou hexagonais).

DUAL

Os noés sdo definidos pelos centros dos

Semi-regulares poligonos utilizados nas malhas semi-

regulares.

Resultante da deformagdo de uma das malhas
DEFORMADA
anteriores nas suas diregoes constituintes.

Estruturadas a partir de padrdes dinérgicos,

ou seja, consistem na geometria do

crescimento orgdnico da natureza. Este tipo

de organizacdo alia estrutura, fun¢do e forma
DINERGICA e encontra-se praticamente em todo o @ |

ambiente natural e em boa parte do que é \

produzido pelo homem.

% R orasan

Fonte. Elaborado a partir de Schwartz (2008).

Os diferentes tipos de malhas geométricas dispostas no Quadro 3 anteriormente dao diferentes
respostas conforme as transformagdes que sofrem, podendo variar na sua estrutura, fungio e

forma, conforme mostra o Quadro 4.
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TRANSFORMACAO

EXISTENCIA DA
MALHA ENQUANTO
ELEMENTO FiSICO

RELAGAO FIGURA-
FUNDO

ADIGAO E SUBTRACAO

DESLIZAMENTO DE
LINHAS OU COLUNAS

ROTACAO

Quadro 4. Transformacdes das malhas.

COMENTARIO

Quando a estrutura da malha existir
fisicamente, sua medida (ou seja,

jungdes) devera ser considerada.

Na composi¢do de uma malha, o
positivo e o negativo podem ser
iguais, de forma a criar uma
ambiguidade irreversivel, ou
diferentes, criando um certo

interesse.

Consiste na adigio e subtragio de
modulos sem interferir na
identidade original de configuragdo
da malha. Aplicada para permitir
seu crescimento ou adaptagdo a um

elemento.

Deslizamento em partes da malha
de maneira a alterar a continuidade

existente.

Deslocamento e rotagdo de uma
area da malha ao redor de um

ponto.

EFEITO SOBRE A MALHA
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CONTRASTE

DISTORGAO PONTUAL

HIERARQUIA

INTERRUPCAO

MODIFICACAO DO
RITMO

Contrastes de tamanho, de forma,

de posi¢do ou de cor na malha.

Distor¢do de uma regido da malha,

de maneira decrescente.

Adaptagdo dimensional da malha
criando hierarquias nos médulos
baseadas em propriedades como
tamanho, proporcao e localizagdo.
Serve para destacar determinadas

regides ou elementos da malha.

Interrupg¢do estruturada do padrio
da malha em um determinado
ponto, ou ndo-estruturada, de
forma aleatéria. Pode servir para
destacar um elemento ou
configurar uma interferéncia

randémica.

Repeti¢do padronizada de
elementos da mesma forma, ou em
forma modificada seguindo uma

regra constante.
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ANOMALIA

Simulagio de uma falha, criando

situagdes irreversiveis.

SOBREPOSICAO DE Trabalha estruturas iguais ou li
L i * T
MALHAS IGUAISOU | diferentes sobrepostas total ou i B o
i T
DIFERENTES parcialmente. 1

JUNCAO DE OBJETOS  Relaciona vérios formatos de L | b & 1 L4 ] }' \
! | L \
DIFERENTES COM A superficies, unificando-as por meio I i1 1
MESMA MALHA da mesma estrutura. N ; ‘,": & Tl
T 9 0 R

| s * ﬁ—,‘ﬁltvavylrvj ]

JUSTAPOSICAODE  Segmenta a malha em - A;— =TT ramwwwn esi s
MALHAS IGUAIS COM  multimédulos e submédulos, : || et ded LT

Ftt—t=t—1—1 BN S

MODULAGOES possibilitando uma organizagio L I 7R 4 -1 S T

: | ] .. H+ - et

DIFERENTES mais precisa dos elementos. S G o cowr Feen R W w1 y ;T TS
S e ans evn st

~ Estrutura e organiza padrdes
JUSTAPOSICAO DE

diferentes, de forma a estabelecer
MALHAS DIFERENTES
uma organizacdo entre eles.

Fonte. Elaborado a partir de Schwartz (2008).

Dentro do conceito de malhas, pode-se mencionar ainda um fenémeno baseado em um tipo
especifico de padrdao, o Moiré. Consiste no “fendmeno da interferéncia”, equivalente a
transformacdo de “Sobreposicdo de Malhas Iguais ou Diferentes” citada no Quadro 4, e que
acontece quando dois ou mais padroes sdo superpostos sem coincidirem totalmente (RAMOS e
SOUZA, 2004). Tal fendmeno ndo existe quando os padrdes originais sdo considerados
individualmente, ou seja, para que ocorra o Moiré, é necessario considerar mais de um padriao em

que um interaja com o outro por meio da sobreposi¢ao, sem que haja um contato propriamente dito
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entre eles (SCHWARTZ, 2008). O resultado desta interacdo, conforme Figura 8, é o refor¢o ou o
enfraquecimento destes padrdes com faixas claras ou escuras, cuja percepg¢ao da interferéncia entre
eles dependera da posicdo do observador (RAMOS e SOUZA, 2004). A Figura 8 mostra como se
comportam os padroes em Moiré.

W FAIXAS ESCURAS FAIXAS CLARAS

Figura 8. Padrao de interferéncia em tecidos.
Fonte: Ramos e Souza (2004).

Logo, compreende-se que tal fendmeno é de aplicabilidade ndo apenas como aspecto formal ou
estrutural no Design de Superficie, mas também como fendémeno de efeito sensorial, se

considerarmos as diferentes interpretacdes e percep¢des que podem inferir sobre o observador,

estando este ou nio em movimento.

Nessa perspectiva o conceito de superficie é ampliado para o de superficie-objeto, como aquela
que concebe por si s6 o corpo de sua prépria estrutura, ou seja, organizada simultaneamente ao
volume para estruturar o objeto, em uma relagio intrinseca (SCHWARTZ, 2008), conforme mostra a
Figura 9. Desta forma, o objeto depende da relagdo entre superficie e volume, apenas podendo ser
apreendido, caracterizado e a existir como produto quando ha essa relagdo. Com isto, Ruthschilling
(2008) entende que a superficie passa a ser ndo apenas uma aplicacdo ou revestimento, mas a

constituir o préprio objeto, podendo assumir as mais variadas fun¢des e materialidades.

Figura 9. Médulos “Clouds”, criados por Ronan e Erwan Bouroullec.
Fonte: <http://www.bouroullec.com/?p=25> Acesso em 28 de maio de 2019.
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Na composicdo apresentada na Figura 9, nota-se que a estrutura da superficie funciona também
como objeto de interacdo entre o usuario e o espago. Tal visdo amplia mais ainda o entendimento
sobre superficie como meio comunicativo e expressivo, antes limitados a configura¢des
bidimensionais. Assim como dito por Freitas (2011), que vé a tridimensionalidade conectada as
superficies, partindo da fung¢do como interface comunicadora entre o espago e o corpo. Nesse
sentido, continua a autora, é fun¢do do design de superficie proporcionar uma carga comunicativa
com o exterior e o interior do objeto, apto a transmitir informacgdes signicas (cores, texturas,

grafismos) percebidas por meio dos sentidos.

Nesse contexto, pode-se inserir os planos que envolvem os espagos construidos por Ronan e
Erwan Bouroullec, designers franceses que desde 1998 vém desenvolvendo produtos com o
objetivo de transmitir novas qualidades a atmosfera dos espacos construidos. Seus projetos tém
enfoque na superficie e nos elementos que estruturam os espagos internos, de forma a estimular, no
observador, sensagdes particulares em relacdo ao espaco no qual estd inserido, conforme mostra a
Figura 8. Sendo assim, entende-se que o Design de Superficie pode simultaneamente interferir e
estruturar uma espacialidade, visto que utiliza elementos estéticos, sensoriais e estruturais para

criar interacdo entre o corpo em movimento e o ambiente construido.

TV
N
RN

N“;'M
iy

iy
L

Figura 10. Cortinas “Rennes and Chainettes” criadas por Ronan e Erwan ouroullec.
Fonte: http://www.bouroullec.com/index.php?p=334. Acesso em: 06 de Maio de 2019.

No exemplo dado, os designers se basearam em técnicas de bordados para criar cortinas
interativas que compartilham do mesmo padrio visual, em que se vé claramente o conceito de
Moiré aplicado. Utilizaram ainda materiais téxteis transparentes como estrutura basica do produto
para delimitar o espaco, interagindo com luz e sombra. Percebe-se que as cortinas criadas pelos
designers franceses cumprem a funcdo de parede, assim como as primeiras construcdes
arquitetdnicas se utilizavam de fibras téxteis para delimitar os espagos, conforme cita Viana (2012)

em seus achados.
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Durante pesquisa realizada nos estudos de Gottfried Semper, Viana (2012) notou que as fibras
téxteis foram um dos quatro materiais utilizados nas primeiras construgdes arquiteténicas e eram
empregadas como envoltorios espaciais, essas seriam as primeiras paredes. Segundo a autora, a
parede seria o elemento arquitetonico que delimita visivelmente um espaco e teria sido construida
primeiramente a partir do entrelagamento de fibras vegetais, padrdes ou principios téxteis (Figura

11).

st

Figura 11. Padrdes téxteis, segundo G. Semper.
Fonte: Viana (2012)

Os padroes téxteis ja eram utilizados para aplicacdes na arquitetura bem antes de possuirem
carater puramente estético. Cada forma e técnica eram aplicadas de acordo com a fungdo a ser
desempenhada, bem como as limita¢cdes dos materiais utilizados e das ferramentas (VIANA, 2012).
Esse exemplo nos mostra que existe um potencial funcional no Design Téxtil para criar elementos
delimitadores de espacos, podendo resultar em aspectos estéticos e sensoriais a serem trabalhados

em superficies.

Uma superficie téxtil pode ser considerada qualquer produto feito ou revestido de material
téxtil, isto é, a partir de tecidos, malhas e ndo tecidos provenientes de fibras téxteis, e podem ser
trabalhados no formato bidimensional e tridimensional (OLIVEIRA, 2016). Este tipo de superficie,
para Levinbook (2008), indica que é formado por propriedades que a autora separa em dois
componentes principais: (i) a caracteristica de peculiaridade da matéria, relacionada a composi¢io
e a estrutura do tecido do ponto de vista sensorial, e; (ii) a caracteristica que trata dos requisitos

formais, estilisticos e cromaticos, responsaveis pela qualidade estético-expressiva do tecido.

E no ambito da 4rea téxtil onde as especulagdes e experiéncias a respeito de Design de
Superficie foram mais abundantes (FREITAS, 2011). O desenvolvimento téxtil possui caracteristicas

diversas de forma e fungdo, mas o principal aspecto dado pelo Design de Superficie é acrescentar
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interesse a superficie do tecido (UDALE, 2015). Essa especificidade tratada no Design de Superficie

é denominada Design Téxtil, sendo suas particularidades e aplica¢des discutidas a seguir.

2.3.1 Design Téxtil

O Design Téxtil vem contando muito da histéria da humanidade, seja em um tecido estampado
ou ornamentado com imagens simples ou até retratando detalhadamente uma cena histérica
(EDWARDS, 2012). Para este autor, esses detalhes possuem linguagem proépria e a forma como sao
interpretados pelo observador vai depender dos elementos e dos simbolos utilizados pelo designer,

bem como das técnicas empregadas na fabricacdo do tecido.

As principais técnicas para criar um padrdo em um tecido, tanto na superficie, quando na sua
propria estrutura, sdo a tecelagem, a estamparia, a tapecaria, o bordado e a renda. Edwards (2012)
caracteriza cada uma dessas técnicas da seguinte forma: (i) Tecelagem, utiliza um tear como
instrumento e o tamanho do padrdo é determinado pela largura do tear; (ii) Estamparia, um
processo de impressdo que possibilita uma série de motivos e o resultado depende do método
utilizado; (iii) Tapecaria, permite uma extensdo capaz de amparar desenhos complexos, sendo em
geral pictoricos, e; (iv) Bordado e Renda, técnicas em que a decoracdo pode ser a mais elaborada
possivel, embora ela seja criada em uma escala menor que a tapecaria, por exemplo. Tais técnicas

estdo representadas na Figura 12.

LTS & AFS X! 4 &
Figura 12. Exemplos de tecelagem, bordado, renda e tapegaria.
Fonte: Viana (2012)

Cada técnica apresenta uma textura e aspectos visuais diferenciados. Isso acontece devido aos
materiais, ferramentas e processos necessarios para sua confec¢do. Para melhor se analisar os
diferenciais de cada processo, elaborou-se o Quadro 5, que compara as diferentes técnicas aqui

comentadas.
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TECNICA

TECELAGEM

ESTAMPARIA

TAPECARIA

BORDADO

RENDA

Quadro 5. Processos de padronagens téxteis.

MATERIAIS EQUIPAMENTOS

Fios de trama e fios de
Tear
urdume.

Carimbos ou rolos

de madeira, placas
Tecidos e tintas
entalhadas ou

especificas.
cilindros e telas

serigraficas.

Fios de trama e fios de
Tear
urdume.
Fios de seda, linho, 13, Agulhas ou
algodao, entre outros maquinas de
materiais téxteis. bordado.

Agulha, bilro ou
Fios de linho
maquina.

PROCESSOS

Os fios de urdume sdo dispostos paralelamente ao
sentido do comprimento do tecido, entre eles
passam os fios da trama na largura do tecido. Os
teares tradicionais possuiam uma langadeira que
realizava esta operagdo entre os fios. Teares
modernos, contudo, utilizam jatos de ar e agua
para entrelacar os fios de trama com os fios de

urdume a velocidades muito altas.

Dentre as técnicas de estamparia, a que utiliza
carimbos é a mais antiga, sendo posteriormente
substituida por rolos de madeira com limite de

cores.

Processo semelhante a tecelagem, porém o
entrelacamento busca esconder os fios de urdume,
deixando apenas os fios de trama aparentes, de

forma a compor um padréao.

Os processos de bordados sdo baseados diversos
tipos de pontos. A escolha do ponto determina o
padrido, por exemplo, o ponto cetim preenchera
determinada area, jA o ponto de alinhavo ou o

apanhado contornardo uma forma.

Os processos sdo divididos nas seguintes
categorias: (i) bordada: baseada em uma série de
técnicas que envolvem cutwork (bordado
recortado), ponto de crivo, renda filé simples e
renda filé bordada; (ii) renda de agulha: trabalha-
se com fio Unico e agulha utilizando o ponto de
caseado, assemelhando-se a um bordado; (iii)
renda de bilro: utiliza muitos fios enrolados nos
bilros e torcidos juntos de diversas formas

enquanto sdo esticados por pinos.

Fonte: Elaborado a partir de Edwards (2012) e Udale (2015).
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Além destas técnicas aplicadas em tecidos, encontramos de mesma configuracdo, enquanto
sistema de entrelacamento de fios, os trancados que compdem os artesanatos em fibras. Nos
subtépicos a seguir serdo abordados os conceitos, materiais e categorias de trangados atualmente

encontrados.

2.3.2. A Técnica do Trancado

0 termo “trancado” (também conhecido como cestaria) envolve recipientes e objetos planos,
variando desde a cobertura e as paredes de uma casa até pequenas bolsas (RIBEIRO, 1985). A
autora, que foi uma das pioneiras no estudo do trangado indigena no Brasil, também afirma que tal
pratica indica a técnica de manufatura, diferenciando-se do tecido, principalmente, pelo aspecto
mais rigido do material empregado em sua confecgdo, tratando-se, portanto, de uma atividade em

que se utilizam literalmente as maos, a coordenagio motora e a criatividade de quem a executa.

Tal atividade é executada a partir de fibras, que podem ser naturais ou nio, e que, quando
entrelacadas, resultam em padrdes de repeticdo com caracteristicas formais e simbdlicas, trazendo
manifestacdes artisticas e culturais que definem um grupo ou comunidade. No Brasil, povos
indigenas utilizam materiais de origem vegetal, os povos habitantes da regido norte-amazonica, por
exemplo, empregam diferentes matérias-primas em seus trangados como folhas de palmeiras
(como o acai e a bacaba), tiras de cipds (como o cipd titica) e talos de aruma (VELTHEM, 2007). Tal
atividade possui valores culturais e, segundo Abreu (2016), é fundamental que tal pratica nio se
perca, havendo a necessidade de estimular a evolucdo e a adaptacdo de antigas técnicas manuais as

novas tecnologias e materiais atualmente disponibilizados.

Esta forma de construir objetos esti presente em uma vasta distribuicdo geografica, podendo
ser encontrada em uma variedade de técnicas de confec¢do, as quais sugerem diferentes elementos
decorativos e formas, conectando o objeto produzido a uma fungao especifica (VELTHEM, 2007).
Todos estes pontos sdo considerados ao se definir a aplicagio do produto obtido a partir do
trangado. Abreu (2015) cita como exemplo cestos, tabuleiros, gaiolas, cadeiras e mesas e acrescenta
que objetos criados a partir desta pratica tém o poder de remeter a um periodo anterior aos
materiais sintéticos conhecidos hoje em dia, como os plasticos, por exemplo, carregando um
aspecto mais conectado ao natural. Ribeiro (1985) afirma também que o uso de diferentes
matérias-primas modifica o aspecto do produto final, mesmo quando se empregam as mesmas

técnicas habituais do trancado.

As técnicas comumente empregadas utilizam procedimentos simples, por meio dos quais sdo
manuseados dois ou mais elementos lineares, onde um corresponde ao elemento ativo e outro ao

passivo, que sdo interseccionados alternadamente, construindo uma superficie téxtil (ABREU,
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2015). Para Ribeiro (1985), o elemento passivo é chamado urdidura ou suporte e é constituido de
um elemento continuo, o qual é envolvido pelo elemento ativo, cujo a autora chama de trama. A
trama intercepta a urdidura, e tal acdo pode ocorrer de maneira perpendicular, em série paralelas,
transpondo sob e sobre, alternadamente, um ou mais elementos. Tal l6gica pode ser, portanto,
relacionada a mesma sequéncia de movimentos empregada na técnica de tecelagem listada no
Quadro 5, a diferenga entre elas esta no fato de que o trancado utiliza-se apenas do material rigido,
dispensando o uso de ferramentas como o tear, espatulas e outros instrumentos que a tecelagem

com fio ndo pode abdicar (RIBEIRO, 1985).

A distingdo utilizada para se classificar as técnicas de trangado é separa-las de acordo com sua
estrutura. Desta forma, Ribeiro (1985) fez tal separacdo em duas classes: a dos entretrancados e a
dos trangados costurados. Estas duas classes sdo subdivididas pela autora em categorias, as quais

sdo segmentadas em grupos, onde podem ser encontrados tipos diferentes de resultados.

A classe dos entretrancados, por exemplo, é categorizada em enlagado, torcido, cruzado com
dois elementos e cruzados com trés elementos. Dentro de cada uma dessas categorias, ha diferentes
grupos, os quais sdo formados de acordo com o modo de intercep¢do de um elemento com o outro e
da forma do material utilizado. Em alguns grupos, ha tipos diferentes de tran¢ado, dados a partir
das caracteristicas formais da tela produzida. Tais variacdes podem ser mais bem compreendidas

no Quadro 6 a seguir.

Quadro 6. Estruturas bésicas do trancado.

CLASSE CATEGORIA GRUPO TIPO

Gradeado

acordo com a férmula um sobre, um sob (1/1).

1%]
o
% 1. Quadriculado
i< E No tran¢ado cruzado quadriculado, um elemento
< (]
2 2 ativo intercepta e transpde transversalmente um
© q
j o . . :
2 = elemento passivo, o qual é posto na vertical, Diagonal
=
=) o
5 p criando angulos retos e formas quadriculares, de
ks ’ N
[
N
=
15
8]
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Entretrancado

Cruzado com dois elementos

2. Arqueado

Geralmente obedece a mesma férmula 1/1, em que
o elemento ativo consiste em um material longo e
flexivel e passa sobre o elemento passivo, que
possui maior rigidez (RIBEIRO, 1985). Tal
diferenca de espessura entre os elementos cria um
alto-relevo na superficie do produto obtido, o que
para Gruber (1984) é a caracteristica marcante

deste tipo de trancado.

3. Em diagonal ou sarjado

E produzido a partir de uma férmula 2/2, 3/3 ou
mais. Isso significa que a trama intercepta a
urdidura seguindo uma légica de dois em dois ou
superior, diferenciando-se assim dos grupos
citados anteriormente, onde o elemento ativo
intercepta o passivo intercalando-se em um por

um.

Arqueado

Sarjado gradeado

“Espinha de peixe’

”
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Entretrancado

Cruzado com dois elementos

Cruzado com trés ou mais elementos

i

“Casa de abelhas”

Hexagonal reticular

4. Hexagonal

Trabalha-se com no minimo trés elementos ou
conjuntos de elementos, que se direcionam
horizontal, vertical e diagonalmente, cruzando-se

entre si.
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Entretrangado

Cruzado com trés ou mais elementos

Hexagonal triangular

A PARTIR DESTA LINHA, NAO HA DISTINCAO DE TIPOS ENTRE 0S GRUPOS.

Enlagado

1. Enlagado vevrtical

Consiste em uma série de elementos enfileirados

no sentido vertical (urdidura) em torno dos quais é

enlagada a trama, no sentido horizontal. l ‘ uﬂ/\f
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Enlagado

Torcido

2. Enlacado com trama flexivel
Consiste em um trangado sarjado, porém sendo

enlacado em ponto-cruz por uma trama flexivel.

3. Enlagado com grade

Os elementos da urdidura sdo dispostos em cruz e
espacejados entre si, sendo enlagados pelo
elemento da trama, o que pode ocorrer de duas

maneiras: em forma de “S” ou de forma espiralada.

4. Embricado
A trama semirrigida se embrica ao envolver o
elemento da urdidura, deixando espagos

semiabertos entre as fileiras.

1. Torcido vertical

Composto por um par de talos flexiveis ou fios no
sentido horizontal langados sobre se mesmos que,
em cada meia volta, envolvem transversalmente
um elemento da urdidura, que corre no sentido

vertical.

2. Torcido horizontal
0 oposto do anterior, a urdidura é disposta
horizontalmente e a trama corre no sentido

vertical.

3. Torcido gradeado
O par de elementos da trama envolve dois
elementos da urdidura, os quais estdo dispostos

perpendicularmente entre si.

—

.
2

:

>
<
X

X KX K

Y
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1. Com falso né

A trama flexivel avan¢a em espiral, de cima para
baixo, envolvendo a urdidura. Dessa forma, obtem-
se um capeamento que guarda o suporte do
trangado. A trama, em sintese, tece um debrum a
partir de dois movimentos que descrevem um “8”,
enlacando, assim, camada por camada do suporte.
2. Com ponto de né

Novamente, a trama descreve uma “figura-de-oito”,
mas ao dar a volta sobre si e ser introduzida entre
os suportes, forma uma série de ligaduras
aparentes.

3. Com ponto longo

Ao invés de envolver camada por camada, como no

falso no, o elemento da trama da duas voltas sobre

Trangado Costurado

a camada que esta enlagando e, logo apds, uma
mais longa, envolvendo também a camada

anterior, deixando espagos abertos entre uma

malha e outra.
4. Espacejado
Assemelha-se com o falso no, exceto por deixar um
espago entre a trama e o urdume a medida que a

espiral vai se formando, o que faz com que os

pontos executados pela trama se coincidam,

deixando o suporte a mostra.

Fonte: Elaborado a partir de Ribeiro (1985).

Nota-se que existe uma variagdo significativa de estruturas que podem ser aplicadas em
trancados com diversas formas de execucdo, chegando a diferentes resultados. Tais resultados
dependem das propriedades do material a ser utilizado, tais como sua espessura e forma. No
cruzado quadriculado, por exemplo, os elementos possuem espessura similar, enquanto no cruzado
arqueado ha uma variagio tanto na espessura quanto na rigidez dos materiais. Portando, apesar da
légica de entrelacamento ser a mesma, a estrutura obtida é diferente, causando efeitos visuais e
tateis diferenciados. A diferenca entre os materiais utilizados para a trama e urdidura pode ser
vista, também, nos trangados enlacados e torcidos, onde o material que compde a trama possui
forma de fio e maior flexibilidade, enquanto a urdidura possui forma mais achatada e com maior

rigidez.

Observa-se ainda que, nas estruturas pertencentes a categoria “cruzado com dois elementos” é
possivel se obter telas com ou sem aberturas entre os cruzamentos. Ja na categoria “cruzado com

trés elementos”, ou seja, no grupo dos hexagonais, nota-se que todos os tipos de estrutura deixam
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aberturas entre os cruzamentos, o que acaba por configurar diferentes formas geométricas vazadas.
Tais aberturas permitem tanto a passagem de luz em pontos estratégicos, gerando diferentes
efeitos visuais, como também a passagem de som e cheiro, por exemplo, o que contribui para
originar estimulos multissensoriais. 0 mesmo ocorre com os trancados dos grupos “enlacado com
grade” e “embricado”. Quanto aos trangados costurados, nota-se que a maior diferenca em relagao
aos demais é a forma espiralada da tela, a qual é possibilitada devido a flexibilidade tanto da trama
quanto da urdidura. Nesta classe, é possivel observar aberturas menores e mais sutis,

especialmente no grupo de trangados espacejados.

E importante mencionar também que algumas estruturas possibilitam aplicagdes cromaticas.
Em se tratando da confec¢do dos trangados sarjados, por exemplo, é importante levar em conta a
possibilidade de se obter figuras geométricas a partir de sua estrutura. Quando isto acontece,
Ribeiro (1985) chama o trancado de “marchetado”, pois possibilita pintura com alternancia
claro/escuro, formando desenhos. Este tipo de trangado é sempre bicromo, ou seja, possibilita
aplicacao de duas cores contrastantes, o que pode ser compreendido na Figura 13. Os trangados

que ndo possuem ou ndo possibilitam tal variagdo cromatica sdo chamados monocromos.

Figura 13. Exemplos de trangados marchetados bicromos.
Fonte: Gruber (1984).

A partir deste estudo, faz-se necessario selecionar qual estrutura de trancado é a mais adequada
para criagdo de uma superficie que atenda aos objetivos deste estudo. Esse processo sera

desenvolvido no capitulo a seguir, que trata da metodologia de execucdo desta pesquisa.
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CAPITULO 3

Metodologia

A metodologia da pesquisa foi dividida entre métodos
cientificos de pesquisa e os procedimentos técnicos utilizados

para sua execucao, descritos nos subtépicos a seguir.
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3.1 METODOS CIENTIFICOS

Do ponto de vista da natureza desta pesquisa, pode-se considera-la como aplicada, uma vez que,
segundo Gil (1994), esse tipo de pesquisa tem como objetivo a geracao de conhecimentos para
aplicagdes praticas, gerando solugdes para problemas especificos. Quanto a abordagem do
problema, os métodos qualitativo e quantitativo foram combinados para obten¢do de uma analise
mais aprofundada tanto sobre o tema pesquisado quanto sobre os resultados obtidos (SCHNEIDER,
E M; FUJII, R A; CORAZZA, 2017). O levantamento realizado no topico anterior é compreendido
como qualitativo enquanto o processo que se pretende utilizar para analise das respostas dos
usudrios frente aos elementos identificados no Quadro 2, é considerado quantitativo. Do ponto de
vista da fixacdo dos objetivos, esta pesquisa é classificada como exploratéria, pois busca

proporcionar uma visdo geral do problema. O que também a caracteriza dessa forma é a utilizagio

de dados retirados de fontes bibliograficas.

3.2 PROCEDIMENTOS TECNICOS

Quanto aos procedimentos técnicos aqui utilizados, foi realizada uma pesquisa bibliografica a
fim de se construir um referencial tedrico a respeito dos aspectos que envolvessem Espacialidade,
Design de Superficie e Estrutura dos Trancados. Também foi utilizado o processo de mineracdo de
dados sugeridos por Blum, Merino e Merino (2016) para identificar os aspectos da espacialidade, os
atributos sensoriais e os elementos multissensoriais a serem utilizados para o alcance do resultado
esperado para esta pesquisa. Também pretende-se aplicar questionarios a fim de se quantificar as
reacdes dos usuarios quanto aos estimulos sensoriais gerados pelos elementos que se deseja
empregar na espacialidade a ser delimitada. Logo, os procedimentos desta pesquisa foram listados

no Quadro 7 a seguir.

Quadro 7. Procedimentos da pesquisa.
ETAPA DESCRIGAQ

Definir o conceito de um ambiente imersivo, interativo = Esta etapa foi concluida no item 2.1 do capitulo 2 e seu
1 e relaxante/com sons, cores e texturas calmantes, por resultado consta no Quadro 2 e no texto descrito logo ap6s o

exemplo, doravante denominado sinestésico. mesmo.

A partir do conceito do ambiente definido, estudar os Esta etapa, foi realizada no subitem 2.2.2, onde foi construido
2 tipos de trancados e utiliza-los como fonte criativa para o Quadro 6, que mostra as diferentes estruturas de um

gerar o médulo de repeticao. trangado.

Nesta etapa, foram geradas alternativas com a trama
Estudar a estrutura da trama que dara origem ao selecionada na etapa anterior. Também foi realizada uma
médulo em 3D. andlise de similares para identificar conceitos a serem

aplicados durante a geracgdo de ideias.

Fonte: A autora (2019).

59



A partir de tais procedimentos, foram estabelecidos requisitos e parametros para a geracio de
alternativas, bem como foi realizada uma analise de similares presentes no mercado, etapas estas

necessarias para a continuacgio do projeto.

3.3  REQUISITOS E PARAMETROS

Os requisitos pertinentes a geracdo de conceitos para este estudo foram levantados
considerando trés fatores: (i) a espacialidade que se deseja delimitar: relacionado com os aspectos
que esta espacialidade deve possuir; (ii) as necessidades do usudrio: critério relacionado as
emocoes do usudrio, a partir dos atributos sensoriais que se almeja desenvolver e (iii) a estrutura
do objeto: diz respeito aos elementos que irdo compor fisicamente o objeto que se deseja projetar.

A partir disto, foi possivel construir o Quadro 8 com os seguintes requisitos:

Quadro 8. Requisitos.

AMBIENTE USUARIO ESTRUTURA
Deve provocar bem-estar, seguranga, Devem ser utilizados materiais
Deve remeter a natureza o L . .
tranquilidade, cativagdo. naturais ou que simulem a natureza
- . . Deve facilitar a interagdo do usuario com Deve permitir a criagdo de
Deve possibilitar a imersdo . . ~
0 ambiente diferentes padrdes

Deve possibilitar a criagdo de pegas
- - com mais de uma possibilidade de
encaixe entre si
Deve possuir ou possibilitar
aberturas
Deve ser utilizada uma estrutura de
tran¢ado como fonte criativa

Fonte: A autora (2019)

A partir desse levantamento foram definidos parametros para cada requisito. E importante
comentar que alguns dos requisitos levantados no Quadro 8 foram traduzidos em parametros para

a elaboragao do Quadro 9.

Quadro 9. Requisitos e Parametros
REQUISITOS ‘ PARAMETROS

Utilizar materiais naturais ou que simulem a natureza;

Deve remeter a natureza, provocando sensag¢des de bem-estar,
seguranga e tranquilidade Simular um contexto que envolva estimulos sensoriais
provocados por cendrios naturais (como estar embaixo de uma
cachoeira ou dentro de uma caverna, por exemplo).

Facilitar a interacdo do usuario com o ambiente;
Deve possibilitar a imersao

Trabalhar com efeitos sensoriais a partir de aberturas na
estrutura;
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Provocar, no minimo, trés estimulos sensoriais diferentes (visao,
audicdo e tato, por exemplo, como sugerido por Brown e Cairns
(2004) no Capitulo 2).

Possibilitar a criagdo de pegas com mais de uma possibilidade de

Deve permitir a criacdo de diferentes padroes ; .
encaixe entre si.

Deve ser utilizada como fonte criativa uma das estruturas de Utilizar aquela que melhor atender aos requisitos e parametros
trangado estudadas estabelecidos.

Fonte: A autora (2019)

Ap6s a identificagdo dos requisitos e parametros, foi realizada uma analise de alguns produtos

similares ja existentes no mercado, dispostos no tépico a seguir.

3.4  ANALISE DE SIMILARES

Para a analise de produtos similares, levou-se em consideracdo o nimero de componentes
utilizados em cada produto, suas formas de conexdo ou encaixe, sua estrutura, considerando

aspectos como tamanho, volume, forma e rigidez, e o material utilizado.

Um dos produtos analisados foi o brinquedo Tazo. O aspecto considerado neste brinquedo foi a
forma como as pecas sdo encaixadas uma na outra. Ele é composto por pecas iguais e circulares,
com aberturas nas arestas, que permitem que o encaixe seja feito, possibilitando a construcdo de

diferentes estruturas, conforme mostra a Figura 14.

Figura 14. Brinquedo Tazo

Fonte: https://cnboyi.en.alibaba.com. Acesso em 16/10/2019.

Outro produto analisado foi o brinquedo Geemo, criado pela designer Cas Holman. O brinquedo
consiste em modulos idénticos, com formas organicas e material flexivel, constituidos de trés

pontas, onde cada uma possui um ima magnético positivo ou negativo que o conecta com as outras
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pontas do proprio brinquedo ou de médulos diferentes. Este tipo de conexdo gera diversos tipos de
padroes, que acabam por construir uma espécie de cortina através da interagdo do usuario com o

brinquedo, criando um cenario para a brincadeira, o que favorece a imersao (Figura 15).

Figura 15. Brinquedo Geemo
Fonte: https://casholman.com. Acesso em 16/10/2019.

Mais um produto que constitui uma estrutura semelhante a uma cortina é o Twigs and Algues,
dos designers franceses Ronan e Erwan Bouroullec. O objeto consiste em um mdédulo pequeno e
flexivel com ramificagdes finas e circulos vazados em suas extremidades. Através destes circulos,
passam pequenos cilindros feitos do mesmo material, que funcionam como mecanismo de conexio
entre um modulo e outro, o que acaba configurando a cortina, conforme mostra a Figura 16. Por ter
sido inspirado em algas e galhos, 0 médulo produz uma estrutura de aspecto bastante natural,
apesar de ser feito de plastico, o que cria uma atmosfera diferenciada no ambiente, mais uma vez

possibilitando a imersao.
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Figura 16. Twigs and Algues

Fonte: http://www.bouroullec.com. Acesso em 16/10/2019.

Por fim, também projetado pelos irmaos Bouroullec, analisou-se o produto Clouds, ja
mencionado anteriormente, o qual consiste em uma estrutura polimérica rigida com circulos
vasados, o que lhe configura a forma de nuvem. Tais estruturas ndo sdo exatamente conectadas,
mas empilhadas umas sobre as outras de forma a criar uma espécie de parede ou divisoéria,
conforme mostra a Figura 17. A organizacdo desta estrutura no espacgo, bem como a interacdo da
luz com a mesma, também altera a atmosfera do ambiente, uma vez que as formas circulares
vazadas permitem a passagem da luz, enquanto a estrutura em si a bloqueia, ocasionando o efeito

positivo/negativo, onde pode ser observado o uso das leis da Gestalt de subtragio e fechamento.

Figura 17. Clouds
Fonte: http://www.bouroullec.com. Acesso em 16/10/2019.
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Com os dados e os estudos realizados até aqui, o referencial tematico do tran¢ado e a andlise dos
diversos tipos de tramas é possivel desenvolver os conceitos formais tridimensionais a serem

aplicados para a elaboragio da estrutura que compora a espacialidade.
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CAPITULO 4

Desenvolvimento

Com os procedimentos metodoldgicos estabelecidos, iniciou-se
a fase de desenvolvimento dos conceitos, que conta com o
estabelecimento de requisitos e pardmetros, analise de similares,
geracdo de conceitos, selecdo de conceitos, desenvolvimento e
selecdo de alternativas, experimentacdes e escolha da alternativa

final.
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4.1  GERACAO DE CONCEITOS

Para os fins desta etapa da pesquisa, entende-se como conceito a acdo de formular ou
caracterizar ideias, o que implica afirmar que as ideias sugeridas neste tépico ndo configuram ainda
o produto final, e sim propostas que, apés uma andlise mais aprofundada, poderdo vir a ser

desenvolvidas, ou ndo, para a elaboragio do produto que se deseja conceber.

A partir disso, é conceituado o ambiente sinestésico que se propde delimitar. Sinestesia é a
habilidade do cérebro de produzir mais de uma sensagdo diferente a partir de um mesmo estimulo,
ou seja, ouvir um som e automaticamente associd-lo a um sabor. Aplicar esta definicio a um
ambiente significa utilizar elementos que estimulem os canais sensoriais de forma a proporcionar
sensagdes ao individuo, como a tranquilidade e o relaxamento simultaneamente. Sendo assim, o
ambiente sinestésico que se pretende delimitar deve propiciar a calma e a tranquilidade a partir de
elementos multissensoriais que simulem eventos ou cendarios presentes na natureza, como definido
anteriormente. Deve ainda possibilitar a interacdo entre o sujeito e o espaco, de maneira que o
individuo se sinta cativado pelo espacgo, imergido em outra realidade. Para tanto, busca-se
estimular os sentidos de tato, visdo, audi¢do e olfato a partir da insercdo de formas, texturas, luzes,
sombras, aromas e efeitos sonoros que envolvam o individuo, de forma a proporcionar sensacgdes

de bem-estar e imersio total, como descritas acima.

Assim sendo, os conceitos adotados para a solugdo do problema ‘espacialidade’ aproximam-se,
enquanto estrutura, dos ambientes criados pelo arquiteto Kengo Kuma. Percebe-se em suas obras a
utilizacdo de estruturas semelhantes as que se pretende obter enquanto efeitos perceptivos que

oferecem, como mostra a Figura 18.

Figura 18. Obras do arquiteto Kengo Kuma.
Fonte: https://kkaa.co.jp/. Acesso em 29/10/2019.

Considerando esses aspectos, bem como os requisitos estabelecidos e a analise de similares,
foram criados quatro conceitos de médulos utilizando os trangados como fonte criativa. Propde-se

que os moédulos criados sejam replicados e conectados uns aos outros utilizando os sistemas de
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repeticdo o rapport, técnica do Design de Superficie sugerida por Ruthschilling (2008), trazendo

para o tridimensional uma légica utilizada no bidimensional.

A modelagem foi a técnica utilizada para a geracdo de alternativas, dando efeitos no papel cartdo
para observar o comportamento tridimensional do mdédulo. A modelagem foi feita a partir de tiras
de aproximadamente um e dois centimetros. Para concep¢ao dos mddulos, utilizaram-se a dobra, a

curvatura e a colagem.

O primeiro conceito foi baseado na estrutura pertencente ao grupo Costurado com Ponto de N6
(Quadro 6), onde a “figura de oito” formada pela trama foi traduzida para a concep¢do do médulo

com a curvatura do papel e posterior colagem a partir do grampeamento, Figura 19.

.\)‘\‘()
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Figura 19. Conceito 1, baseado no trangado Costurado com Ponto de N6.
Fonte: A autora (2019)

Com o mddulo criado, foi possivel visualiza-lo em diferentes perspectivas e posi¢cdes, bem como
testar seu comportamento em um sistema de repeticdo (Figura 20). Na figura, ja é possivel
perceber o valor perceptivo do mddulo em relacdo aos efeitos de luz e sombra que ele proporciona,

bem como a textura que ele forma a partir de seu volume e formas arredondadas.
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Figura 20. Comportamento do Médulo 1.
Fonte: A autora (2019)

0 segundo conceito esta baseado na estrutura pertencente ao grupo Enlagado Embricado, cuja

forma triangular do médulo foi obtido a partir da dobra do papel que enlaga a “fibra” para formar a

AT

Figura 21. Conceito 2, baseado no tran¢ado Enlagado Embricado.
Fonte: A autora (2019)

trama (Figura 21).

Como observado na Figura 21, este m6dulo possui formas mais angulares que o anterior, o que
permite a sustentacdo em diversas posi¢cdes, gerando diferentes efeitos visuais, logo, diferentes
percepcoes, dependendo da posicdo do observador, o que pode contribuir para o estimulo de

diferentes sensagdes conforme o usudrio se movimenta. como mostra a Figura 22.
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Figura 22. Mdédulo 2 em diferentes vistas e posi¢des.
Fonte: A autora (2019)

Como este médulo oferecia possibilidades de realizar diferentes combinacdes, se fez um teste

para avaliar formas de repeticdo com dois a trés médulos, variando suas posi¢des (Figura 23).

e

Figura 23. Repeti¢cdes com o Mdédulo 2.
Fonte: A autora (2019)

O terceiro conceito foi baseado no trancado Torcido Gradeado, cujo médulo construido partiu de
duas tiras com larguras diferentes, sendo a mais grossa envolvida pela mais fina que é curvada e

colada na base, como mostra a Figura 24.
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Figura 24. Médulo 3, construido a partir do trangado Torcido Gradeado.

Fonte: A autora (2019)

Com esta alternativa foram experimentados possiveis sistemas de repeticdo utilizando trés
modulos. Os resultados constam na Figura 25. Pode-se notar nesta alternativa a sensacio de
continuidade causada pelo envolvimento curvilineo de uma tira na outra, assim como também é

notavel a mudanca de percepcdo dependendo do dngulo de visdo do observador.

Figura 25. Sistemas de repeti¢cdo com o Médulo 3.
Fonte: A autora (2019)
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0 quarto e ultimo conceito foi baseado nas formas triangulares cruzadas dos tran¢ados do grupo
Hexagonal. Foram utilizadas duas tiras com largura de aproximadamente um centimetro, com trés

dobras e coladas umas nas outras, se entrecruzando, conforme mostra a Figura 26.

Figura 26. Mé6dulo 4 criado a partir dos trangcados Cruzados Hexagonais.

Fonte: A autora (2019)

A forma mais angular dessa alternativa favoreceu a experimentacdo de diferentes vistas, se
considerarmos a posicdo que pode tomar o observador, como se vé na Figura 27. Também é
possivel observar as diferentes sombras que o médulo produz dependendo tanto de sua posicdo

quanto da posicdo de quem o observa, o que influencia em sua percepgao.

Figura 27. Diferentes vistas e posi¢des do Médulo 4.
Fonte: A autora (2019)
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Foi observado durante a experimentacdo que essa alternativa quando combinada com dois

modulos iguais oferece um padrao visual com resultado de repeticdo variada (Figura 28).

Figura 28. Repeti¢des com o Médulo 4.

Fonte: A autora (2019)

Com os quatro conceitos gerados, buscou-se selecionar aquele que apresentasse melhor
potencial para atender aos objetivos do estudo. Tal selecdo ocorreu por meio de experimentacdo da
variedade de combinacgdes oferecidas pelo sistema de repeticio do modulo, considerando
diferentes percepcdes e possibilidades que o médulo foi capaz de oferecer. O médulo selecionado
para desenvolvimento deveria atender ainda, aos requisitos do projeto quanto aos atributos
sensoriais que a espacialidade deve possuir para despertar tranquilidade e bem-estar. Este

processo de selegdo esta descrito no subtépico a seguir.

4.2  SELECAO DO CONCEITO

As quatro alternativas foram analisadas considerando os requisitos e parametros estabelecidos,
bem como os dados obtidos a partir de pesquisas bibliograficas e de conversas com uma
profissional psiquiatrica. Com isso, identificou-se como conceito a ser seguido o tema “fundo do

mar” para o desenvolvimento das alternativas e concep¢io do padrao final.

Foi realizada uma nova conversa com a psiquiatra Sebastiana Correia com o objetivo de validar
previamente as alternativas e identificar os possiveis riscos de surto ou estresse. De acordo com a
psiquiatra, tais riscos sdo inexistentes considerando todas as alternativas, portanto foi dada

continuidade ao processo de selecio.

Um dos requisitos estabelece que o padrdo proposto deve possuir elementos que remetam a
natureza. Identificou-se por meio de uma pesquisa bibliografica que a simulagio ou o contato com
elementos aqudticos, como aqudrios e fontes, por exemplo, pode trazem efeitos calmantes.
Cracknell et al. (2016) identificaram que a partir da quantidade de cores, formas e movimentos, os
aquarios sdo capazes de chamar atencdo e envolver o sujeito, levando-o para outra realidade.

Clements et al. (2019) fizeram uma pesquisa em laboratdrios, universidades, salas de espera de

72



hospitais, clinicas terapéuticas e salas de estar domésticas a respeito do potencial calmante dos
aquarios. Entre os resultados foi observado a ocorréncia de alivio da ansiedade e redugio de
estresse, bem como as sensacdes de relaxamento, felicidade e entretenimento, sintomas estes
observados ao assistir os movimentos de um aquario, o nadar dos peixes e ao ouvir o som da dgua
correndo. Os autores identificaram que durante a observagio houve uma leve diminui¢do da
frequéncia cardiaca da maioria dos participantes da pesquisa, bem como a diminui¢do da pressao
sanguinea. Esses dados também foram discutidos com a psiquiatra Sebastiana Correia, que
ressaltou o potencial calmante existente na simulacdo de aquarios ou outros elementos aquaticos

como fontes, cachoeiras, 4gua corrente e oceano.

Interpretando os autores acima citados, as pesquisas contribuem para o conceito da atmosfera
de imersdo pretendida para este estudo, uma vez que transportam o sujeito para outra realidade.
Nessa abordagem, retornamos ao projeto Twigs and Algues dos irmados Bouroullec (2004), citados
no subitem 3.2.2, este projeto foi desenvolvido, originalmente, para ser utilizado na confec¢do de
gazebos em jardins, especificamente os jardins superiores localizado na cobertura de prédios
europeus. O objetivo era que o produto criado se misturasse com o cendrio, tirasse o foco da
arquitetura urbana e se tornasse uma espécie de camuflagem em plena cidade. Ou seja, tirar o
individuo do meio urbano levando-o para um ambiente mais natural, conectado com a natureza.
Além disso, era importante para o projeto que o préprio sujeito pudesse montar a estrutura
pretendida da maneira mais facil e independente possivel, sem o uso de ferramentas extras ou
conhecimento prévio do uso do produto. Sendo assim, cada médulo poderia ser encaixado um no
outro formando um todo, a partir de uma repeticdo livre e aleatéria (Figura 29). Dessa forma, o

produto seria adaptavel a qualquer ambiente, tornando-se ndo apenas exclusivo dos jardins.
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Figura 29. Twigs and Algues por Ronan e Erwan Bouroullec.
Fonte: http://www.bouroullec.com. Acesso em 16/10/2019.
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A trama construida funciona também como uma espécie de filtro, com funcdo de proteger o
espaco delimitado e de receber, de maneira sensitiva, a influéncia dos sujeitos que interagem com
este espaco. De acordo com os irmaos Bouroullec, esta fungio surge quando o médulo é repetido,
transformado em uma estrutura, uma superficie ou uma forma tridimensional, que pode ser

utilizada como cortina, parede ou divisdria.

Também observamos a caracteristica de interacio e de delimitacdo de um espaco nas obras do
arquiteto Kengo Kuma, mencionado no subitem 3.2.3, que busca ndo a imposi¢do da arquitetura
sobre o meio, mas que ambos se integrem e interajam entre si. De acordo com o arquiteto, o lugar
resulta da influéncia da natureza e do tempo e ¢é justamente a experimentacdo na natureza que ele
busca expressar em suas obras, alinhado com a cultura japonesa, na qual ele vive. A transparéncia,
por exemplo, é uma caracteristica dessa cultura traduzida na arquitetura. Para obter este aspecto,
ele procura utilizar materiais leves e naturais, unindo tradicao e tecnologia (Figura 30). A leveza e
o “natural”, logo, sdo fatores importantes para atingir o objetivo de suas criacdes, ou seja, criar uma

arquitetura que ndo se sobreponha ao meio, mas que interaja com ele.
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Figura 30. Projeto “Irori and Paper Cocoon” por Kengo Kuma.
Fonte: https://kkaa.co.jp/works/architecture/irori/. Acesso em 12/05/2020

Interpretando todos os aspectos descritos nos pardgrafos anteriores e dos requisitos ja
mencionados no Quadro 09, se definiu como conceito para esta pesquisa os elementos naturais, e a

partir destes elementos, delimitar um territério ou espago facil de ser montado e adaptavel a
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qualquer ambiente, como na proposta criada pelos [Irmaos Bouroullec no projeto Twigs and Algues.
A relagdo aqui traduzida, porém, remete ao conceito de fundo do mar, dado o potencial calmante
dos elementos sensoriais presentes neste ambiente. Além disso, observa-se nesta atmosfera
(aquatica) a predominancia de fatores como o movimento, a leveza e a transparéncia, elementos
que, como vimos na obra de Kengo Kuma, sdo importantes para a estruturacio de uma

espacialidade interativa e, logo, imersiva.

Considerando tais elementos, as alternativas I e III foram pré-selecionadas para serem
desenvolvidas, pois apresentam caracteristicas formais e sensoriais com formas curvas que
atribuem movimento e leveza em sua conformacio, sendo assim, mais préoximas do conceito

pretendido. Este processo consta no tépico a seguir.

4.3 DESENVOLVIMENTO E SELECAO DAS ALTERNATIVAS

As duas alternativas pré-selecionadas foram desenvolvidas na escala 1:1 a partir da técnica de
modelagem com papel cartdo, papel vegetal e acetato. Com esta técnica também foi possivel testar
0s prototipos com materiais que melhor atendessem aos requisitos do projeto e que melhor se

aproximassem do resultado esperado.

Para o desenvolvimento da alternativa I, utilizou-se o acetato devido a sua maleabilidade, leveza
e transparéncia, estando de acordo com as caracteristicas relacionadas as dguas e correntezas, por
exemplo. Foi recortada uma lamina de 32,5 cm de comprimento por 2 cm de largura, que foi

dobrada de maneira a formar um lago (Figura 31).

Figura 31. Modelo do médulo [ em acetato.
Fonte: A autora (2020)
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Para possibilitar o encaixe entre os mddulos, foram feitos cortes paralelos de 2cm nas
extremidades de cada lamina. Os mddulos foram encaixados cruzando suas extremidades através
dos cortes, que foram feitos a uma distancia de 1 cm do limite da lamina. Este mesmo tipo de corte
foi feito a 6 cm de uma das pontas das laminas para que o médulo em si pudesse ser estruturado em

forma de lago com uma sobra de 6 cm (Figura 32).

Figura 32. Desenho demonstrativo do médulo 1.
Fonte: A autora (2020)

O sistema de repeticdo aplicado a este modulo foi o Half Drop, um sistema de translacdo
desalinhado na horizontal, ou seja, com deslocamento dos médulos nas linhas horizontais (Figura

33).

Figura 33. Padréo criado com a repeticdo do médulo I em Half Drop.
Fonte: A autora (2020)

Ja para a alternativa II (Figura 34), esta possui dois componentes, portanto utilizou-se a
combinac¢do de dois materiais: o papel cartdo e o papel vegetal. Buscou-se com tal combinagdo o
contraste entre um material fosco e colorido (papel cartdo) e um material leve e transparente

(papel vegetal).
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Figura 34. Modelo do mddulo II em papel cartdo e papel vegetal.
Fonte: A autora (2020)

Para a pe¢a que constitui a base do mddulo, foi usada primeiramente uma lamina de papel
vegetal de 30 cm de comprimento por 5 cm de largura, considerando a escala 1:1. Nesta lamina
também foram feitos cortes paralelos, semelhantes aos da alternativa I, através do qual o segundo
componente do moédulo II pudesse ser encaixado. Os cortes foram feitos a uma distancia de 4 cm de
cada extremidade da lamina. Outros cortes foram feitos a 1,5 cm de cada extremidade para que um
moédulo pudesse ser conectado ao outro. A Figura 35 demonstra onde foram feitos os cortes na

peca em questao.
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Figura 35. Desenho demonstrativo do médulo II.
Fonte: A autora (2020)
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Na figura acima observa-se a segunda pec¢a deste médulo, uma ldmina de papel cartdo de 50 cm
de comprimento por 2 cm de largura. Esta peca envolveu a base, com um movimento de
entrelacamento em formato de “S”. Cada extremidade transpassa os cortes feitos na base,

constituindo o médulo II. Este segundo componente nio recebeu nenhum corte.

O sistema de repeticdo aplicado a este mddulo foi o Full Drop, um sistema alinhado na
horizontal e vertical. Neste caso, devido a caracteristica tridimensional do médulo, também foi

possivel aplicar o sistema de repeti¢do no verso do médulo, no sentido espelhado (Figura 36).
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Figura 36. Padréo criado com a repeti¢do do médulo II em Full Drop.
Fonte: A autora (2020)

A partir do médulo 11, notou-se a possibilidade de mais um médulo até entdo nio considerado.
Ao puxar o componente mais fino do médulo, notou-se que a forma em “S” se alterou, gerando um

terceiro médulo, o médulo 111, representado na Figura 37 abaixo.

Figura 37. Modelo do médulo I em papel cartdo e papel vegetal.
Fonte: A autora (2020)
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Como este modulo apresentou visualmente potencial figurativo e estrutural, este foi
considerado como uma terceira alternativa. Para sua construgio, foi utilizada uma lamina de papel
cartdo de 30 cm de comprimento por 5 cm de largura, considerando a escala 1:1. Esta peca é
semelhante a que compde o mddulo II, visto que deriva dela, diferindo apenas no material. Sendo
assim, ela também recebeu cortes paralelos nas mesmas posi¢des. Nesta alternativa foi necessario
utilizar uma peca suporte, com fungao de estruturar e unir os médulos, mas que nao influencia no
seu aspecto visual. Esse modelo consiste em uma lamina de papel vegetal de 2 cm de largura, cujo

comprimento dependera da extensdo do padrio em si (Figura 38).
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Figura 38. Desenho demonstrativo do médulo III.
Fonte: A autora (2020)

O sistema de repeti¢do aplicado a este modulo foi o Half Drop, desalinhado no sentido vertical,

ou seja, com deslocamento nas colunas verticais (Figura 39).
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Figura 39. Padrdo criado com a repeti¢cdo do médulo III em Half Drop.
Fonte: A autora (2020)
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Utilizando este mesmo sistema de repeticdo com o Médulo 11, foi possivel chegar a diferentes
opg¢des de configuragdo para esta padronagem. A Figura 40 mostra uma destas op¢des, onde duas

extremidades do padrio continuo foram unidas de forma a criar um objeto fechado.

Figura 40. Primeira experimenta¢do com a padronagem do médulo III.
Fonte: A autora (2020)

A segunda alternativa surgiu a partir do teste de montagem da padronagem a partir de uma
trama radial, cruzando as hastes compridas que seguram os médulos. O resultado consta na Figura

41 abaixo.

i &
Figura 41. Segunda experimenta¢do com a padronagem do médulo III.
Fonte: A autora (2020)

Tendo em vista que os trés modulos desenvolvidos atendem aos requisitos de projeto para esta

pesquisa, estabeleceram-se critérios de selecdo para que a escolha do médulo a ser desenvolvido
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pudesse ser mais assertiva. Os trés mdédulos ja contem os atributos sensoriais que remetem ao
fundo do mar, como formas arredondadas, continuidade e movimento. Portanto, além disso,
também se espera que o modulo selecionado possua baixa complexidade de construcio e encaixe,
necessitando o minimo possivel de pecas extras para manter-se fixo e que estas pecas, caso sejam
necessarias, também possuam baixa complexidade. Além disso, almeja-se que cada médulo possa
gerar a maior quantidade possivel de padrdes e que estes padrdes possuam continuidade e

contiguidade visiveis na modulagdo ou rapport.

Os critérios estabelecidos foram: (i) baixa complexidade do mddulo: relacionada a baixa
complexidade de montagem do moédulo em si e do encaixe para a configuracdo dos padroes, a pouca
quantidade de pecas necessarias para sua conformagdo bem como a simplicidade de tais pegas,
considerando aspectos como dobras, cortes e forma; (ii) variadas possibilidades de padronagem:
considera a quantidade e diversidade de padronagens que o mesmo modulo pode gerar; (iii)
continuidade dos padrdes: que diz respeito ao fluxo visual ininterrupto de cada padrao; (iv)
contiguidade dos padrdes: relacionada a concordancia visual dos pontos de encontro dos mddulos,

dificultando a percepg¢io de inicio e fim dos padrdes.

Levando em conta que o padrdo final possa ser montado pelo préprio usudrio, a baixa
complexidade do médulo e de sua forma de encaixe é de relevante importancia, uma vez que
também afeta no tempo e custo de produgio do mddulo. Sendo assim, atribuiu-se peso 3 a este
critério, considerando também sua abrangéncia. Ainda considerando a montagem dos padrdes pelo
usuario, é importante que o médulo selecionado permita que diversas op¢des de padronagens
sejam experimentadas. Sendo assim, atribuiu-se peso 2 ao Critério II. Aos demais critérios foi

atribuido peso 1.

Além disso, cada médulo recebeu na avaliagdo uma pontuagcdo de um a trés, dependendo do
qudo satisfatoriamente cumpriam cada um dos critérios, sendo: 1 para ndo satisfaz; 2 para satisfaz
parcialmente; 3 para satisfaz completamente. A Tabela 1 apresenta a selecdo do médulo, conforme

critérios estabelecido
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Tabela 1. Segunda experimentagido com a padronagem do mddulo III.

Critérios

Baixa complexidade do médulo

Variadas possibilidades de

2 2 1 2
padronagem
Continuidade dos padroées 1 3
Contiguidade dos padroes 1 3 1 2
Total 19 9 12

Fonte: A autora (2020)

Considerando o aspecto de baixa complexidade, a op¢do com maior pontuacdo foi o Médulo I,
uma vez que conta com apenas uma peca e cortes simples, ndo necessitando de dobras ou pegas
extras para sua configura¢do. Quanto a variedade de repeti¢cdes, o Modulo III recebeu dois pontos
para este critério, uma vez que possibilita duas opg¢des de configuracdes diferentes para o padrao
gerado, embora o Mdédulo II também demonstre potencial para tanto uma vez que possui trés
entradas para encaixe. Tratando-se do carater de continuidade dos padrdes, as trés opg¢odes de
modulos apresentaram possibilidades de padrdes continuos, ja o carater de contiguidade, o Médulo
I foi que menos pontuou, visto que o padrio gerado apresenta ruptura, ou seja, partes do médulo

ndo se tocam no sentido vertical. Logo, a op¢do selecionada para desenvolvimento foi o M4dulo 1.

Com o moédulo selecionado, iniciou-se a fase de experimentacdo para o desenvolvimento das
dimensoes e do sistema de encaixa. Modelos foram feitos em escala e com diferentes propostas de
encaixe, dimensionamento e repeticdo para testar a estruturacdo do padrio. Este processo é

apresentado no tépico a seguir.

4.4 EXPERIMENTACAO E DESENVOLVIMENTO DA ALTERNATIVA SELECIONADA

Nesta fase, muitos testes foram feitos buscando o aperfeicoamento do médulo e de suas
possibilidades de padronagem. Para isto, utilizaram-se inicialmente modelos feitos com papel
cartdo. A ideia inicial era de que o mddulo que chegasse as mios do usuario ja estaria em sua
conformacao final, para que o usudrio precisasse apenas montar o padrio, sem se preocupar em
montar o médulo em si. Desta forma, além do papel cartdo, também foram utilizados grampos de

papel para sustentar o mdédulo no lugar de cortes em sua superficie, conforme mostra a Figura 42.
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Figura 42. Modelo do médulo I em papel cartio.
Fonte: A autora (2020)

Além da mudanc¢a na forma de montagem do mdédulo, também foram feitas alteracdes em suas
medidas, como ja pode ser percebido na Figura 42 acima. Esta nova configuracdo possibilitou o

alcance de uma forma de repeti¢io radial, como mostra a Figura 43 abaixo.

Figura 43. Repeti¢do radial com o mddulo I.
Fonte: A autora (2020)

A unido dos modulos neste caso deu-se através do encaixe das extremidades de um médulo no
ponto de encontro do outro, ndo sendo necessarios cortes ou furos para que isto fosse possivel. Esta
configuracdo, contudo, apresentou baixa firmeza e seguranga, o que demonstrou a necessidade uma

nova proposta de solucio.

Pensando em uma forma de encaixe que melhor conectasse um mdédulo a outro, levando em
conta a firmeza e a seguranga, adicionou-se um pino na extremidade esquerda de cada médulo, um
furo em seu ponto de cruzamento e outro furo em sua extremidade direita. Para testar esta nova

proposta, seis pegas foram impressas em 3D utilizando uma escala 1:3 (Figura 44).
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Figura 44. Teste em impressao 3D para o mddulo 1.
Fonte: A autora (2020)

Nota-se na figura acima que o tamanho das duas extremidades do mddulo foi aumentado e
angulo entre elas foi levemente fechado. O motivo para isto foi testar um maior espagamento entre
os modulos depois de encaixados, buscando aumentar a percepgio de figura e fundo depois que os

padrdes fossem gerados.

Mesmo com seis médulos impressos, era necessaria uma maior quantidade de médulos para
criar um padrio possivel de ser analisado. Dessa forma, as op¢des de padrdes foram geradas

digitalmente a partir da fotografia de um dos médulos.

Na Figura 45 abaixo constam os padroes I e Il gerados com essa experimentacdo. Apesar de
ambos os padrdes apresentarem continuidade, percebe-se que esta continuidade é dada de forma

horizontal apenas, ou seja, ndo se sustenta ao tentar replicar os mddulos no sentido vertical.

Figura 45. Padrées I e Il respectivamente.
Fonte: A autora (2020)

Ja no padrao Il (Figura 46) a seguir, foi possivel criar continuidade e contiguidade, porém, em
determinados pontos, os médulos ndo se tocam, o que tornaria necessario um sistema de apoio

como plano de fundo para sustentar a padronagem.
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Figura 46. Padrao III.
Fonte: A autora (2020)

O padrdo IV representado na Figura 47 demonstra tanto continuidade quanto contiguidade,
onde todos os mddulos se encaixam entre si sem precisar de uma terceira peca de suporte e, por

este motivo, foi o padrdo selecionado para desenvolvimento e avaliacio.

Figura 47. Padréo IV.
Fonte: A autora (2020)

Ao observar o padrdo IV, nota-se, porém, algumas falhas nos pontos de encaixe entre os
modulos, como mostra a Figura 48 abaixo. Apesar de o encaixe funcionar, é possivel visualizar
partes do modulo aparecendo através do padrdo, o que ndo é o intuito do projeto de padrdes
continuos no Design de Superficie. Por este motivo, as medidas dos mdédulos foram ajustadas para

evitar que a configuragdo do médulo interferisse no padrao.
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Figura 48. Pontos de encaixe entre os médulos.
Fonte: A autora (2020)

Para testar o médulo com novas medidas, foram feitos modelos em papel cartdo na escala 1:2.
Os rebites utilizados para encaixar os mddulos sdo de EVA (Etileno Acetato de Vinila), material

disponivel no mercado, estando, inicialmente, na mesma propor¢io dos médulos.

Para que um mddulo se encaixasse perfeitamente um no outro sem deixar sobras a mostra, foi
aplicado um angulo de 909 entre suas duas extremidades. O resultado tornou a aparéncia do
modulo mais fragil, logo foi necessario aumentar também a largura da lamina, deixando o médulo

mais resistente, destacando mais a padronagem (Figura 49).

Figura 49. Modelo do médulo I com ajuste de medidas.
Fonte: A autora (2021)
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Além das alteracdes ja mencionadas, também foi acrescentado um novo furo no médulo, onde
antes havia um rebite fixado. A intencdo foi utilizar rebites separadamente, assim aumentariam as
possibilidades de encaixe para diferentes padronagens. Apés teste com o mdédulo em tamanho real
feito em papel cartdo, notou-se que ndo havia necessidade de utilizar um rebite de 1 cm de
didmetro, logo a medida de 0,5 cm que havia sendo utilizada no médulo em escala 1:2 foi mantida.
A Figura 50 abaixo mostra o desenho das vistas ortogonais do moédulo final e suas respectivas
medidas, e a Figura 51 representa a lamina que o constitui. Nessas proporg¢des, o0 nimero maximo

de mddulos por metro quadrado foi de 128.
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Figura 50. Desenho técnico do médulo 1.
Fonte: A autora (2021)
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Figura 51. Desenho técnico da lamina que constitui o médulo L.
Fonte: A autora (2021)
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A proposta é que o usudrio possa montar cada médulo para formar o padrao. Tal atividade daria
ao usuario a sensacdo de autonomia e autossuficiéncia e, por ser configurada como uma atividade
manual, pode contribuir para a diminui¢cdo dos niveis de ansiedade desde ji. De acordo com Leite
(2018), atividades deste tipo podem ser indicadas para a organizacdo de uma rotina saudavel e
estimulante, especialmente para pessoas em processo de terapia. A terapeuta ainda ressalta que
atividades manuais podem contribuir para o aumento da criatividade, autoestima e até socializagao,

uma vez que podem ser realizadas em parceira.

Para garantir o encaixe correto do mdédulo quando este for montado pelo usudrio, a ldmina
contém marcagio de referéncia onde indica a posicdo que as abas devem ficar quando dobradas,

conforme exemplifica a Figura 52.

Figura 52. Montagem do médulo.
Fonte: A autora (2021)

As pegas feitas de Etileno Acetato de Vinila utilizadas para a confec¢do do encaixe demonstrado
na figura acima seriam substituidas por rebites de Nylon no produto final. Esses rebites estdo
disponiveis para compra no mercado e o tamanho ideal seria o 48, na cor natural, disponivel no site

oficial da loja Eletrodex.

Quanto ao material que se almeja utilizar para o produto final, acredita-se que o Polietileno
Tereftalato (PET) reciclado seja o mais indicado. Os motivos para a escolha deste material estao
relacionados a sua transparéncia e resisténcia ao desgaste e corrosao. Além é claro de sua forga de
tracdo, o que garante que o mddulo feito a partir deste material serd resistente o suficiente para

suportar o peso de todos os outros médulos da padronagem, quando aplicados no ambiente.
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Além dos beneficios técnicos projetuais, a utilizacdo do PET reciclado também seria benéfica do
ponto de vista social, econémico e ambiental. A utilizacdo deste material reciclado favoreceria o
trabalho de cooperativas e catadores de lixo, aumentado sua rentabilidade. Além disso, de acordo
com a Associacdo Brasileira da Industria do PET (ABIPET), cerca de um terco do faturamento da
Industria Brasileira do PET vem da reciclagem, com crescimento anual constante de mais 11%
desde 2000. A reciclagem deste material também evita a utilizacdo do material virgem em
diferentes segmentos de produtos, economizando recursos como agua e energia no processo e

impedindo que o material seja descartado de forma indevida (ABIPET, 2012).

A reciclagem do PET acontece em trés etapas: recuperacdo, revalorizacdo e, finalmente,
transformacdo, que pode ocorrer de maneiras diferentes dependendo da aplicagdo final desejada
para o material. No caso das chapas, que é a aplicacdo desejada para este projeto, a transformacao é

feita através do processo de extrusdo. (ABIPET, 2012).

Para melhor visualizagdo do m6dulo montado, foi criado um modelo em 3D através do software
Blender. O mesmo foi utilizado para demonstrar a repeticdo que forma o padrao visual. A aplicacdo
foi simulada por meio do programa Photoshop utilizando fotos tiradas no dia 09 de abril de 2021
na Faculdade de Tecnologia, Universidade Federal do Amazonas. Os ambientes utilizados na
aplicacdo foram uma sala de aula, um corredor, um ponto de 6nibus e uma area de convivéncia. Tais
ambientes sdo lugares comumente frequentados por alunos, individualmente ou em grupo, durante

as aulas ou durante o intervalo entre elas.

Com a aplicacdo simulada dos padrdes, foi feito um formuldrio de perguntas para avaliar a
opinido de especialistas a respeito do potencial efeito da padronagem aplicada aos ambientes. Os

resultados obtidos com o formulario estdo descritos e analisados no capitulo a seguir.
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CAPITULO 5

Resultados

Com o moédulo selecionado, iniciou-se a fase de validacdo dos
resultados, onde uma aplicagdo do padrdo na Universidade
Federal do Amazonas foi simulada e enviada para avaliacdo com

especialistas.
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5.1 VALIDACAO DOS RESULTADOS

Para validar o produto final (mdédulo + rapport), foi aplicado um formulario online na
plataforma Google Forms com a finalidade de realizar uma andlise qualitativa do resultado obtido.
Devido o resultado deste trabalho ser de carater subjetivo, este levantamento é do tipo exploratério
sendo pequena o tamanho da amostra. O formulario fez um levantamento da opinido de

especialistas sobre a padronagem e sua aplicacdo no ambiente universitario.

O formulario era composto por 9 questdes e para sua validacdo se fez uma aplicagio piloto com
trés especialistas da academia, um da area de Design, um de Arquitetura e um de Psicologia, cujo
objetivo foi realizar ajustes e refinar as questdes, eliminar as confusas ou mal elaboradas. Apds este

refinamento, o formulario foi enviado aos participantes.

Os procedimentos realizados para contatar e selecionar os especialistas envolveram o envio de
carta convite via e-mail, bem como mensagens diretas em redes sociais explicando o objetivo do
projeto. Como critério de inclusio se definiu que os participantes tivessem formacdo nas areas de
Psicologia, Arquitetura ou Design, com especializagdo na area e, no minimo, dois anos de trabalho
em tais areas. Foram excluidos aqueles que nido possuiam formac¢io em nenhuma das areas citadas

ou nao tivessem especializagdo ou o tempo de trabalho especificado.

Esse grupo de especialistas foi escolhido devido ao tipo de trabalho que realizam, que sdo
pertinentes aos interesses deste projeto. Tais interesses levam em conta fatores que podem
influenciar ou ndo nos niveis de estresse e ansiedade de um individuo, sendo necessario o parecer
de um profissional da area de Psicologia. Considerando que consiste na criagdo de um produto
criado a partir dos principios do Design de Superficie também se faz necessaria a participagdo de
um profissional de Design na avaliagdo do projeto. E, uma vez que este produto pretende ser
aplicado em um ambiente construido a fim de se estruturar uma espacialidade, também é

fundamental a opinido de um profissional da Arquitetura e do Design de Interiores.

0 formulario online foi disponibilizado para preenchimento entre o periodo de 26 de maio a 3
de junho de 2021. Participaram do estudo 12 especialistas provenientes das cidades de Manaus e
Curitiba. Ao total foram apresentadas 11 (onze) questdes aos especialistas, das quais oito
levantaram as opinides sobre os atributos sensoriais da padronagem. As primeiras trés perguntas
eram de ordem descritiva, onde os participantes indicavam sua profissao, especialidade e tempo de
atuacdo na area. Para andlise da textura, foram apresentadas imagens da padronagem e da
simulacdo de aplicagdo em ambientes da Universidade Federal do Amazonas, especificamente na

Faculdade de Tecnologia (Figuras 53 e 54).
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Figura 53. Padronagem demonstrada no formulario.
Fonte: A autora (2021)

Figura 54. Aplica¢do simulada da padronagem em ambientes da UFAM.
Fonte: A autora (2021)

As oito questdes seguintes eram de resposta objetiva, partindo de um ponto de vista
psicométrico que buscavam avaliar em que nivel a textura aplicada seria capaz de estimular
sensacdes em um individuo (LOBAO; MENEZES, 2013). Para este levantamento, as oito questdes
foram organizadas em formato de afirmacdo utilizando uma escala do tipo Likert de cinco pontos,
onde os participantes deveriam assinalar seu grau de concordancia com as declaragdes de cada
questao. Neste caso, a cada nivel de resposta, segundo Mattar (2014), atribui-se um valor de acordo
com a diregdo da concordancia ou discordancia do respondente a cada afirmacgdo. Dessa forma, a
cada nivel de resposta foram atribuidos os seguintes pesos quantitativos: Discordo Totalmente (1),

Discordo (2), Neutro (3), Concordo (4), Concordo Totalmente (5).

Para analisar as respostas, foi aplicada a férmula do Ranking Médio (RM) proposta por Oliveira
(2005). Com o valor de 1 a 5 atribuidos a cada nivel de resposta. A formula consiste em calcular a
média ponderada para cada item utilizando a frequéncia das respostas e dividindo-a pelo nimero

total de participantes. Assim, o RM foi obtido a partir do seguinte modelo:

Média Ponderada (MP) = X( fi.Vi)
Ranking Médio (RM) = MP / (NS)
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fi = freqiiéncia observada de cada resposta para cada item
Vi = valor de cada resposta

NS = n? de sujeitos

A partir do resultado deste calculo e considerando uma escala de 5 pontos, os valores abaixo de
3 sao considerados como discordantes, os acima de 3 como concordantes, e o valor exato de 3
pontos é considerado como “indiferente”, “sem opinido”, ou seja, neutro (OLIVEIRA, 2005). Logo,
quanto mais préximo de 5 for o RM, maior sera o nivel de concordancia, e quando mais préximo de

1, maior o nivel de discordancia.

Apés as oito questdes do modelo Likert, uma ultima pergunta constava no formulario
solicitando sugestdes por escrito dos participantes a respeito do projeto. Os resultados estdo

descritos a seguir.

5.2 RESULTADOS E DISCUSSOES

Dos 12 especialistas que participaram da pesquisa, 8 eram da area de Psicologia, 2 de
Arquitetura e 2 de Design. Quanto ao tempo de atuagdo, 1 participante possuia mais de 6 anos de
trabalho na especialidade indicada, 3 atuavam entre 2 a 3 anos e 8 possuiam experiéncia de atuacdo

entre 4 a 6 anos (Tabela 2).

Tabela 2. Resultados referentes a area e tempo de atuacdo dos especialistas.

AREA DE ATUAGAO QUANTIDADE TEMPO DE ATUACAO QUANTIDADE
Psicologia 8 2 a3 anos 3
Arquitetura 2 4 a 6 anos 8
Design 2 Mais de 6 anos 1
TOTAL 12 TOTAL 12

Fonte: A autora (2021)

Quanto a darea de especializacdo dos respondentes, 5 eram psicélogos especialistas em
Psicologia Clinica, 2 especialistas em Terapia Cognitivo-Comportamental, 2 especialistas em
Arquitetura (Comercial, Residencial e Interiores), 1 especialista em Design e 2 optaram por nio

responder a questio (Tabela 3).

Tabela 3. Resultados referentes a especialidade dos especialistas.

ESPECIALIDADE QUANTIDADE

Psicologia Clinica 5

Terapia Cognitivo-Comportamental 2
Arquitetura, Comercial, Residencial e Interiores 2
Design 1

Nao responderam 2

TOTAL 12

Fonte: A autora (2021)
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Com relagdo a avaliacdo da padronagem, a primeira questdo perguntava se a textura resultante
do padrao visual aplicada ao ambiente de sala de aula transmitia sensa¢des desagradaveis. A maior
opcao de escolha para esta afirmacdo foi a DISCORDO, com 42% de votos, e as op¢des menos
selecionadas foram a CONCORDO e CONCORDO TOTALMENTE, com 8% cada (Grafico 1). 0 RM

para esta questdo foi de 2,33, o que sugere uma discordancia da afirmacao.

Grafico 1. Resultados da Questdo 1.
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Fonte: Pesquisa online, 26/05/21 a 03/06/21.

Quanto ao padrdo visual aumentar as rea¢des de cansa¢o e esgotamento do aluno, a maior
porcentagem de votos foi de 33% para a opgdo DISCORDO e a menor de 0% para a opgao
CONCORDO TOTALMENTE (Grafico 2). O RM para esta afirmacdo também foi de 2,33, indicando

discordancia.

Grafico 2. Resultados da Questio 2.
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Fonte: Pesquisa online, 26/05/21 a 03/06/21.
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A terceira questdo perguntava se a textura resultante do padrao visual aplicado no ambiente de

sala de aula diminuia as reagdes de cansago e esgotamento do aluno. Nesta questdo, a op¢do que

recebeu maior porcentagem de votos foi a NEUTRO, com 42%, e a menos votada foi a opgdo

DISCORDO TOTALMENTE, com 0% (Grafico 3). Nesta questdo, percebe-se certo nivel de

concordancia, com um RM de 3,41.

Grafico 3. Resultados da Questdo 3.
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Fonte: Pesquisa online, 26/05/21 a 03/06/21.

A quarta afirmacao alegava que a textura resultante do padrao visual despertava a sensag¢do de

se estar no fundo do mar. Nesta questdo, observaram-se porcentagens similares entre algumas

respostas. Ambas as opg¢oes DISCORDO e CONCORDO receberam 25% dos votos, enquanto as
opg¢des DISCORDO TOTALMENTE, NEUTRO e CONCORDO TOTALMENTE receberam 17% cada

(Grafico 4). O RM para esta afirmagdo foi 3, indicando um nivel neutro de concordancia.

Grafico 4. Resultados da Questdo 4.
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Fonte: Pesquisa online, 26/05/21 a 03/06/21.
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A quinta questao afirmava que a textura resultante do padrao visual ndo despertava a sensagdo
de se estar no fundo do mar. Neste caso, apesar da op¢do de maior porcentagem ter sido a
CONCORDO (42%), a maior concentragdo de votos foi para as opgdes DISCORDO TOTALMENTE
(17%), DISCORDO (25%) e NEUTRO (8%), como demonstrado no Grafico 5. Dessa forma, o RM
calculado foi de 3, indicando um nivel de concordancia neutro, confirmando o resultado da questio

anterior.

Grafico 5. Resultados da Questio 5.
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Fonte: Pesquisa online, 26/05/21 a 03/06/21.

A sexta afirmacgdo declarava que a textura resultante do padrio visual causava uma sensagido
desagradavel de imersdo, como transportado para um ambiente estressor. Nesta questdo, 50% dos
participantes votaram em DISCORDO TOTALMENTE e nenhum dos participantes escolheu as
op¢des CONCORDO ou CONCORDO TOTALMENTE (Grafico 6). O RM para esta afirmacéo foi de

1,66, evidenciando a discordancia dos participantes.

Grafico 6. Resultados da Questdo 6.
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Fonte: Pesquisa online, 26/05/21a 03/06/21.

96



A sétima afirmacdo alegava que a textura resultante do padrao visual causava uma sensacdo
agradavel de imersdo, como transportado para um ambiente relaxante. Para esta afirmagdo, a
maioria dos participantes selecionou a op¢do equivalente a CONCORDO, resultando em 42%,
enquanto a op¢ao que recebeu menor nimero de votos foi a DISCORDO TOTALMENTE, COM 0%
(Grafico 7). O calculo do RM para esta afirmativa indicou concordancia para esta afirmagio, uma

vez que seu resultado foi de 3,91.

Grafico 7. Resultados da Questio 7.
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Fonte: Pesquisa online, 26/05/21 a 03/06/21.

A oitava e ultima questdo deste modelo afirmava que nos ambientes externos, a textura
contribuia para a vontade de permanéncia. Para esta afirmacdo, 50% dos participantes votaram na
opcdo CONCORDO TOTALMENTE, enquanto nenhum dos participantes votou em DISCORDO ou
NEUTRO, embora ainda haja uma porcentagem de 17% na op¢do DISCORDO TOTALMENTE. O RM

para esta questdo foi de 4, o que indica concordancia com a afirmativa (Grafico 8).

Grafico 8. Resultados da Questdo 8.
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A ultima pergunta do formuldrio era de ordem descritiva e solicitava que os participantes
deixassem sugestdes a respeito do projeto. Como ndo era uma pergunta de ordem obrigatdria,
apenas dois participantes contribuiram com suas respostas. As duas respostas confirmaram que a
textura de fato torna o ambiente agradavel e relaxante, principalmente pelo formato boleado e
ondulado, e que contribui para a permanéncia de alunos no ambiente. Porém, segundo esses
especialistas, a padronagem ndo remete necessariamente ao fundo do mar, o que concorda com o

refletido nas tabelas acima.

As duas respostas também mencionam o fato de que as sensagdes interpretadas pelos alunos,
quando cercados pela padronagem, podem ser subjetivas; pois dependem tanto de aspectos fisicos,
onde o aluno estd sentado, quanto de aspectos de ordem pessoal, relacionados ao histérico
particular de cada aluno. Um dos especialistas afirma que, apesar da padronagem possuir valor
estético e contribuir para despertar sensacdes calmantes, é possivel que se torne estressante para o
aluno. Nao devido a textura em si, mas ao contraste das cores com as cores do ambiente no qual a
textura sera aplicada. Isso denota a necessidade de se avaliar o local, no que se refere a cores e
contrastes formais, antes de aplicar a padronagem com o fim de se obter um ambiente dotado de

padrdes visuais inspiradores e relaxantes.

Na mesma resposta, o participante sugere que a padronagem talvez seja mais indicada para
espacos mais amplos do que para salas de aula, onde a padronagem poderia comprometer a

concentracdo dos alunos e do professor.

Com os dados levantados, foi elaborado um grafico comparando os valores do RM de cada
questdo (Grafico 9) para visualizar e comparar os resultados analisados. As barras que
ultrapassam a marcagdo numeral 3 indicam concordancia, conforme explica a formula do RM,
enquanto as barras que concordam no nivel exato do nimero 3 indicam neutralidade, e as barras

que ficam abaixo do nivel 3 indicam discordancia.
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Grafico 9. Comparagdo do RM das questdes 1 a 8.
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Fonte: Pesquisa online, 26/05/21 a 03/06/21.

A partir do grafico acima, pode-se notar que as alegacdes que afirmam que a textura aplicada ao
ambiente transmite ou aumenta sensa¢des desagradaveis de imersdo ou de cansacgo e esgotamento
(como a 1, 2 e 6) obtiveram um RM abaixo de 3, ou seja, se conclui que os participantes discordam
de tais afirmacdes. O mesmo é observado nos valores do RM das questdes que indicam que a
textura proporciona sensac¢des agradaveis de imersao e relaxamento e que diminui sensacdes de
cansago e esgotamento, questdes 3 e 7. Ambas possuem RM acima de 3, o que confirma que os
participantes concordam que a textura aplicada ao ambiente pode transmitir sensa¢des agradaveis

de imersdo e calmaria e pode diminuir sensa¢des desagradaveis.

Ja as questodes 4 e 5 demonstraram resultados congruentes, uma vez que a primeira afirma que a
textura remete ao fundo do mar e obteve RM nulo e a tltima, que afirma o oposto, ou seja, que a
textura nio remete ao fundo do mar, também obteve RM nulo. Isto indica que a avaliacdo a respeito
da analogia da textura ao fundo do mar obteve resultado inconclusivo, uma vez que os resultados
de ambas as questdes se confirmam, demonstrando uma incerteza dos participantes em relacdo a
este aspecto. Pode-se supor que este resultado provém do fato de que a aplicagdo simulada
digitalmente talvez ndo transmita visualmente a impressao desejada o suficiente em comparacao a

uma aplicagdo fisica em um ambiente real, por exemplo.

A questdo 8 obteve um RM acima de 3, indicando uma concordancia com a afirmagdo de que a

textura aplicada aos ambientes contribui para o desejo de permanéncia no local.
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Com tais resultados, observa-se a concordancia de que o padrdo criado pode, com efeito,
despertar sentimentos e sensa¢des agradaveis, levar ao relaxamento e, sensorialmente, a outro
ambiente quando aplicado de forma a criar bem-estar. De igual forma, se pode afirmar ainda a

partir das andlises dos resultados, que o padrao visual obtido pode colaborar para a permanéncia

do individuo no local.
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CAPITULO 6

Conclusao
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O objetivo deste projeto foi aplicar os conceitos de Design de Superficie para criar estruturas
visuais (tran¢ados) para aplicagdo em ambiente universitario. O fim foi interferir na espacialidade
com elementos sensoriais dotados de caracteristicas imersivas e ao mesmo tempo relaxantes, para
despertar, no estudante, sensacdes de bem-estar fisico e mental. Isto porque nao raro o
universitario sofre de ansiedade e estresse devido a grande carga horaria de estudos e a demanda

excessiva de atividades.

O estudo da espacialidade e as particularidades inerentes a este conceito trouxeram o
entendimento da relagdo de reciprocidade existente entre corpo e o espaco, sendo essa relagio
criada por meio dos sentidos. Dessa forma, se considerou dotar o ambiente universitario de
significados (Design de Superficie) para influenciar positivamente as atividades e as experiéncias
do estudante nesse ambiente. Isto posto, foi possivel identificar particularidades de um ambiente
considerado imersivo e relaxante, atingindo o primeiro objetivo especifico deste estudo. Com isso
concluiu-se que a percepcao que um individuo tem de um ambiente é influenciada ndo apenas por
sua posicdo e movimento em relacdo a este ambiente, mas também pelo modo como o ambiente

ativa os sentidos do sujeito nele inserido. Tais

sentidos podem ou ndo interagir entre si, e essa percepcdo multissensorial caracteriza a

experiéncia imersiva, a qual as qualidades do espaco definem se sera positiva ou negativa.

A partir disso, se relacionou os aspectos espaciais, os atributos sensoriais e os elementos
multissensoriais que podem ser utilizados pelo Design para despertar as sensagdes pretendidas por
este projeto, o que resultou na constru¢do do Quadro 2, atendendo ao segundo objetivo especifico.
Percebeu-se aqui que existem mais de um caminho para a composi¢do de um espaco imersivo que
proporcione calmaria e que tais meios podem ser aplicados individualmente ou mesclados entre si,
o que foi aplicado a esta pesquisa ao se optar pela configuragdo de um padrio envolvendo aspectos

que remetessem a atmosfera da natureza (fundo do mar) e a atmosfera de imersao.

Unindo estes resultados com os estudos dos conhecimentos do Design de Superficie, que
incluem sistemas de repeticdo e design téxtil com suas estruturas basicas de trancado, foram
criadas alternativas de padronagens a serem aplicadas na concep¢do da espacialidade que se
desejava, cumprindo o terceiro objetivo especifico. Nesta etapa, observou-se a necessidade de
expandir a experimentacdo para além das técnicas de desenho, tanto para a criagdo do médulo
quanto para a criacdo do padrio. Foram feitos modelos em escala com papel cartdo e esta técnica
foi importante para a compreensio de como seria o comportamento de cada mdédulo em repeticio,

ou seja, configurando a padronagem, bem como do efeito sensorial que este padrdo poderia causar
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a partir ndo sé da repeticdo dos mddulos, mas do volume, da profundidade, das formas e do

sombreamento gerados a partir da repeticao.

O quarto objetivo especifico do projeto consistia em aplicar a padronagem desenvolvida em um
ambiente, construindo um espago sinestésico de modo que os estudantes pudessem interagir ou
explora-lo por meio dos sentidos. Devido a implicagdes causadas pela pandemia mundial oriunda
da gripe Covid-19, ndo foi possivel atender completamente a este objetivo da forma que se
pretendia, uma vez que o acesso a universidade tornou-se limitado bem como a aglomeragdo de
pessoas tornou-se ndo recomendada. A solucdo encontrada para cumprir o objetivo geral do
projeto foi a simulagdo virtual do ambiente com a padronagem aplicada, que foi avaliada por
especialistas das areas de Psicologia, Arquitetura e Design. Observando os niveis de concordancia
resultantes desta avaliacdo é possivel afirmar que o objetivo geral foi atendido e considerando a
pergunta da pesquisa se é possivel utilizar o Design de Superficie para criar ambientes capazes de
gerar sensa¢des de imersdo e relaxamento dentro da Universidade onde os estudantes possam
interagir, melhorando seu humor e bem-estar fisico e mental foi respondida, ou seja, a partir do
Design de Superficie inspirado em técnicas de trancado é possivel compor um ambiente com

potencial imersivo e tranquilizador dentro da universidade.

A avaliacdo com o formulario online trouxe resultados conclusivos quanto ao objetivo desta
pesquisa, porém, para uma avaliacdo ainda mais assertiva, sugere-se para futuras pesquisas que se
envie o formuldrio também para alunos universitarios que apresentem sintomas de estresse e
ansiedade, para que se possa analisar suas respostas junto com as dos especialistas. Ainda sobre a
avaliacdo das respostas, algumas observacdes precisam ser feitas. Nas perguntas de nimero 4 e 5
no formulario de pesquisa, observou-se um resultado inconclusivo quando se perguntou se o
ambiente criado remete ao fundo do mar. Tal resultado pode ter surgido do fato de que a simulagdo
do ambiente através de imagens talvez ndo tenha sido completamente satisfatéria para uma
avaliacdo conclusiva. Para trabalhos futuros, sugere-se que uma aplicagdo real seja feita, onde os
estudantes possam de fato experimentar a espacialidade concebida e fornecer pareceres mais

claros em relacdo a esta questao.

Além disso, uma aplicagdo real e mais imersiva possibilitaria a insercao de estimulos sensoriais
olfativos e auditivos, por exemplo, o que contribuiria ainda mais para que os estudantes
interagissem com o ambiente, tendo suas proprias percepc¢des, onde seria possivel analisar a
relacdo multissensorial superficie-objeto e usudario, o que poderia trazer novos resultados e
informagdes que contribuiriam para o engrandecimento da pesquisa. Para realizacdo de tal

aplicacdo, recomenda-se também um levantamento da quantidade de pegas a serem produzidas
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bem como os custos e possiveis despesas referentes a sua fabricagdo e mao-de-obra necessaria para

producao das mesmas.
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APENDICES

Apéndice 1

PESQUISA DE OPINIAO - DISSERTACAO ULIMA
SOUZA DOS SANTOS

Este formulario tem por finalidade validar a eficiéncia do produto gerado pelo projeto de mestrado intitulado
“Espacialidade e Design de Superficie: Possibilidades e sensacdes dos trancados para o bem-estar”, da
mestranda Ulima Souza dos Santos. O formulario utiliza uma escala de resposta psicométrica para registro de
pesquisas de opinido, onde vocé podera especificar o seu nivel de concordéncia com as afirmacdes. Vocé ndo
sera identificado nesta pesquisa e os resultados seréo utilizados unicamente para fins académicos. E
importante ressaltar que vocé ndo esta obrigado (a) a responder o formulédrio completamente, podendo desistir
quando desejar.

Profissao:

Texto de resposta curta

Tempo de atuagéao na area:

Texto de resposta curta

Especialidade:

Texto de resposta curta

A figura abaixo representa a textura do padrao criado a aplicado aos ambientes:
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Observe as imagens 1, 2, 3 e 4 e pontue as sentengas conforme a sua avaliagdo, sendo 1para
discordo completamente e 5 para concordo completamente:

Descrigdo (opcional)

IMAGEM 1

IMAGEM 2
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IMAGEM 3

IMAGEM 4

1- A textura resultante do padrao visual que esta aplicada no ambiente de sala de aula TRANSMITE
sensagoOes desagradaveis ao aluno.

Discordo completamente O O O O O Concordo completamente
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2 - A textura resultante do padrao visual aplicado no ambiente de sala de aula AUMENTA as reagdes
de cansago e esgotamento do aluno no ambiente universitario.

Discordo completamente O O O O O Concordo completamente

3 - A textura resultante do padrao visual aplicado no ambiente de sala de aula DIMINUI as reagdes de
cansago € esgotamento do aluno no ambiente universitario.

Discordo completamente O O O O O Concordo completamente

4 - A textura resultante do padrao visual DESPERTA a sensacao de se estar no fundo do mar.

Discordo completamente O O O O O Concordo completamente

5 - A textura resultante do padrao visual NAO DESPERTA a sensagéo de se estar no fundo do mar.

Discordo completamente O O O O O Concordo completamente

6 - A textura resultante do padrio visual causa uma sensacio DESAGRADAVEL de imerséo, como
transportado para um ambiente ESTRESSOR.

Discordo completamente O O O O O Concordo completamente

7 - A textura resultante do padrio visual causa uma sensacio AGRADAVEL de imersdo, como
transportado para um ambiente RELAXANTE.

Discordo completamente O O O O O Concordo completamente
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8 - Nos ambientes externos, cnde temos bancos para sentar, a textura CONTRIBUI para a vontade de

permanéncia?

Discordo completamente

Sugestoes:

Texto de resposta longa

© O O O O

Concordo completamente
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