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Resumo

O presente artigo apresenta os resultados do desenvolvimento de uma monografia de
especializagdo. O projeto visa o desenvolvimento de uma colecdo de estampas digitias para
aplicacdo em diferentes plataformas, como televisores e notebooks, através da utilizagdo de um
dispositivo interativo. O trabalho abrange assuntos relacionados a design de superficie, comunicacédo
visual e a interagdo humano-computador, e contém um desenvolvimento pratico para a colecdo de

estampas.
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Abstract

This paper presents the results of the development of a monograph of especialization. The project
aims to develop a collection of digital prints for application in different platforms, such as TVs and
laptops, using an interactive device. The project covers issues related to surface design, visual
communication and human-computer interaction, and it contains a practical development of a

colection of prints.
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Introdugéo

Levando em consideragdo um panorama de mundo tecnolégico, em que o usuério interage
com os objetos de maneira virtual, foi desenvolvida uma colecdo de estampas digitais,
multiplataformas, para aplicagdo em um dispositivo interativo. Este dispositivo estimula a visdo, o
olfato e a audigdo. A visdo é estimulada através de uma cole¢do de estampas que podem ser
exibidas ao conectar o dispositivo a diversas plataformas como televisores e notebooks. Um
dispositivo USB sem fio faz a conexdo entre o dispositivo e a tela, transformando o dispositivo em um
remoto. O dispositivo contém uma tela de LCD pequena, com touchscreen, onde parte da estampa
aparece, funcionando este como uma espécie de mini quadro digital onde o usuario pode escolher a
estampa que aparecerd em sua TV ou notebook. Além da colegdo de estampas o usuério tem a
opgdo de exibir um calendério ou um relégio em sua tela. Uma interface simples e intuitiva foi criada
para que o usuario possa interagir com o produto de maneira eficiente.

O dispositivo também terd recipientes os quais serdo aquecidos para que o usuario possa
utilizar 6leos aromaticos para estimular o olfato. Uma entrada de cartdo de memdria também serd
encontrada no dispositivo para que o usuério possa colocar musicas, assim a audi¢do do usuario
também serd estimulada. Ao explorar estes trés sentidos (visdo, olfato, audi¢do) o dispositivo
sensitivo estarad contribuindo para o bem estar do usuério, proporcionando a este momentos de lazer
e relaxamento.

Para o desenvolvimento deste projeto foram estudados tépicos sobre o design de superficie,
a comunicagao visual da superficie e a interagdo humano-computador. O projeto seguiu parte de
metodologia de Bonsipie (1984) e utilizou painéis semanticos sugeridos pela metodologia de Baxter

(1995).

O design de superficie

O termo design de superficie existe como tradugdo do termo inglés “surface Design”.
Geralmente atribui-se esta denominagdo pela pratica relacionada a produgdo industrial a qual
envolve a criagcdo de padrdes e texturas para aplicagdo em superficies continuas, como é o caso da
industria téxtil, do papel e da cerdmica.

Com o desenvolvimento tecnolégico em constante expansdo, em um ritmo bastante
acelerado, a cada dia surgem novos exemplos que ampliam os limites do Design de Superficie.
Atualmente, projetos de diversas naturezas procuram explorar um didlogo com a superficie, e o
Design de Superficie j4 é considerado como um campo de atuagdo autébnomo. Em 2005, o
reconhecimento desta especialidade da area do design foi promovido pelo Comité Assessor de

Design do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq). Apesar deste



reconhecimento, as duvidas em relacdo a seus objetivos sdo recorrentes. Freitas (2010) cita: “No
ambiente de trabalho, essa profissdo é exercida em diversas areas sob muitos titulos, como designer
gréfico, designer téxtil, desenhista, ilustrador entre outros.”.

O autor Ezio Manzini (2008), considera a superficie como uma interface entre dois
ambientes, o interior e o exterior, como se fosse a “pele” do objeto. O tratamento da superficie é
considerado como um acabamento final, sendo a area visivel e a extensdo onde se toca e interage
com o objeto. Para os profissionais do ramo de produtos, o termo Design de Superficie amplia-se
devido a relagdo existente entre o desenvolvimento do produto e de sua superficie. E possivel
entender a superficie como sendo um elo de comunicagéo a qual envolve a percepgao dos sentidos,
ndo apenas em questdes de raciocinio légico e conceitual, mas também por transmitir uma
comunicagdo com sensagdes provocadas no usuario.

O design de superficie pode ter a fungdo de tratamento e revestimento, servindo de
camada externa para produtos. Porém, ele também pode ampliar-se e constituir o préprio objeto,
envolvendo produtos fisicos e virtuais. Nos dois casos, a superficie é o primeiro contato do objeto
com seu usuario, configurando-se como a parte interativa do produto.

Do ponto de vista do design, o design de superficie representa a unido entre a forma e o seu
acabamento, passando a ser a parte comunicativa com o mundo exterior. E a camada de
acabamento final do produto, podendo ter inimeros tipos de acabamentos como: pinturas, texturas,
tecido, ndo tecido, couros, vinis, borrachas, cromo, adesivos, hot stamping, tampografia, filmes,
peliculas, etc. Porém com o avango da tecnologia, este universo de acabamento também evolui. Um
exemplo desta evolugdo sdo as telas toutchscreen, onde o préprio vidro da tela é o acabamento final
da superficie, sendo este modificado conforme a imagem reproduzida pela tela. Este é um exemplo
tipico de como o design virtual estd cada vez mais presente nos dias atuais.

E possivel afirmar que o design de superficie compreende tudo que se refere a
superficie do produto, principalmente tratando de areas de contato direto com o consumidor. Este
contato estabelece um elo que constitui o nivel de relagdo sensorial e afetivo do usuario com o
objeto. Assim, o design emocional encontra-se muito presente em projetos de superficies, pois estas

fazem a conexdo interior e exterior do objeto.

“O Design de Superficie visa a trabalhar a superficie, fazendo desta nao
apenas um suporte material de protecdo e acabamento, mas conferindo a
superficie uma carga comunicativa com o exterior do objeto e também

interior, capaz de transmitir informagdes signicas que podem ser percebidas



por meio dos sentidos, como cores, texturas e grafismos.” (FREITAS, 2010,

p.17).

Explorar uma superficie constitui muito mais do que apenas ornamentar ou decorar.
A superficie possibilita um novo ambiente exploratério para designers, possibilitando que sejam
explorados os sentidos, aflorando sensagbes e associacbes afetivas e tateis. Assim que a
compreensdo desta fungdo intrinseca ao design de superficie é explorada, o produto passa a possuir
também valores agregados pelo design emocional.

Nos produtos tridimensionais, o contetdo e a fungdo podem ser reforcados pelas
possibilidades de acabamento e finalizagdo as éreas visiveis, tais como forma e cor. Nas superficies
digitais o mesmo se aplica, pois mesmo sem a percepgao do toque, diferengas de texturas, de brilho
e de cor, podem ser utilizadas para defesa de um projeto virtual.

Com o avanco tecnolégico, o design de superficie estd cada vez mais ligado a outros
ramos do design, como o deisgn de produtos e o design gréfico. Com a area de atuagdo crescente
perante a rapidez das modificagdes dos produtos, além do desejo de customizagdo, o design precisa
atuar cada vez mais a favor de melhores processos e produtos, sempre pensando na inovagdo
fazendo uma interface entre o consumidor e o produto.

"As superficies sdo interfaces comunicativas em sua esséncia, exercem a
funcdo mediadora entre o ambiente externo e interno; e sdo fontes de
recursos graficos e tateis infindaveis, com grande potencial mercadolégico”

(FREITAS, 2010).

A comunicagdo visual da superficie
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A definicdo de “comunicacéo visual” define-se por praticamente tudo que nossos olhos
véem. As imagens vistas pelo olho, possuem diferentes valores dependendo do contexto as quais
estdo inseridas. E possivel afirmar que a comunicagéo visual pode ser dada de maneira casual ou
intencional. Munari 2006 cita:
“Comunicagdo visual casual é a nuvem que passa no céu, ndo certamente
com a intengdo de nos advertir de que estd para chegar um temporal.
Comunicagdo intencional é, pelo contrério, a série de nuvenzinhas de

fumaca que os indios faziam para comunicar, através de um cédigo preciso,

uma informacéo precisa.” (MUNARI, 2006, pg. 66)



Quando se projeta a superficie de objetos, o projeto refere-se a parte comunicativa e
visual do produto, ou seja, a aparéncia do objeto. A “pele” do objeto transmite sinais comunicativos
que sdo percebidos consciente ou até mesmo inconscientemente pelos espectadores. A leitura visual
da superficie determinarad o nivel de atragdo e aceitagdo do produto pelo usuério. Porém, desenhar
superficies envolve muito mais do que apenas um desenho atrativo ou ndo. Esta atragdo dependera
do valor das imagens, e da capacidade do espectador de perceber os sinais transmitidos pela
comunicagao emitida pela superficie.

A visualizagdo da superficie pelo usuério traduz a capacidade de formagdo de
imagens mentais que cada um carrega consigo. Traduzimos esta capacidade pelo termo
"alfabetizacdo visual”. A linguagem visual, assim como a verbal, funciona como um elo de
comunicacdo e intercambio de idéias. Donis A. Dondis cita:

"A linguagem ocupou uma posi¢do Unica no aprendizado humano. Tem
funcionado como meio de armazenar e transmitir informagdes, veiculo para
o intercdmbio de idéias e meio para que a mente humana seja capaz de
conceituar. Logo, a palavra grega que designa linguagem, inclui também os
significados paralelos de “pensamento” e “razdo” na palavra inglesa que

dela deriva, logic.” (DONDIS, 2003, pg. 14)

Para que um projeto de superficie comunique a mensagem correta ele necessita de uma boa
composicdo visual. A composicdo determinard o objetivo e o significado da manifestagao visual,
além de ter fortes implicagdes com relagdo ao que é recebido pelo espectador. A disposicdo dos
elementos interfere significativamente na maneira com que a mensagem visual é transmitida. O
arranjo de cores, formas e texturas se unem formando uma composi¢do comunicativa na pele do

objeto, sendo o designer de superficie responsavel pela comunicagdo por estes meios.

Interagdo Humano-maquina
Interagdo humano-computador (IHC) é o estudo da interacdo existente ente pessoas e
computadores. A interagdo do homem com maquinas estd crescendo, e contetdos e informacdes
estdo sendo cada vez mais sendo armazenados em formato digital. As vantagens desta forma de
armazenamento sdo muitas, sendo uma delas a possibilidade de visualizagdo de contelidos de
maneira virtual. Este armazenamento e a manipulagdo de conteldos digitais sé é possivel com a
utilizagdo de maquinas com processadores especificos, sendo a mais conhecida o computador.

Uma interface amigéavel e intuitiva é fundamental para o bom funcionamento de maquinas

computadorizadas. A interface é o canal de comunicagdo da méaquina com seu usuério, onde sdo



feitas as interagdes e troca de significados. Além disso a interface determina a maneira que os
usuarios operam e controlam o sistema. Os objetivos da IHC sdo de produzir sistemas seguros,

usaveis e funcionais.

Desenvolvimento

O desenvolvimento do projeto teve inicio apds a revisdo bibliogréfica com as analises
sincronica e diacrénica, voltadas para o design de superficie digital, buscando referéncias de onde o
design de superficie ja foi aplicado em meio virtual.

Com a finalidade de obter um maior entendimento a respeito do publico alvo, foram criados
painéis semanticos, sendo eles: painel de estilo de vida (figural) e painel de expressdo do produto

(figura2).
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figura 2 — painel de expressdo do produto



Para a auxiliar a geragao de alternativas, o desenvolvimento das estampas foi inspirado em
dois painéis: painel dia (figura 3), painel noite (figura 4). Estes painéis levam em consideragdo as
atividades desempenhadas pelo usuario no decorrer do dia, tais como: acordar, trabalhar, estudar,

arrumar a casa, cozinhar, relaxar e dormir.

figura 4 — painel noite

A partir do desenvolvimento destes painéis, foi possivel gerar um conceito e uma lista de
requisitos para o desenvolvimento do novo produto. O novo produto segue uma linha com formas
limpas e de facil entendimento. Como no dispositivo a colegdo de estampas serd mostrada, o
mesmo possui uma cor neutra para valorizar a estampa mostrada pela tela.

O desenho do dispositivo sensitivo surgiu a partir de uma forma basica quadrada de 10 x 10
cm. Esta forma foi escolhida devido ao seu facil entendimento e manuseio. Para evitar que os
cantos ficassem com aparéncia agressiva os quatro lados foram arredondados. Sua estrutura ¢ feita

de plastico, com encaixe para uma placa metalica para aquecer os éleos aromaticos.



Figura 4 — dispositivo
Internamente um computador de placa Unica, com baixo consumo, como por exemplo o
Beaglebone Black, ser& acoplado para rodar o aplicativo com a colegdo de estampas. O Beaglebone
Black é um computador desenvolvido para desenvolvedores, com plataforma aberta para
desenvolvimento. Ele possui saidas USB e HDMI, sendo possivel fazer sua montagem e programacéao
da maneira desejada em uma linguagem de alto nivel e sistema operacional Linux, por um preco
acessivel, atualmente US$ 45. Para que o usuério possa interagir e visualizar a interface do dispositivo

uma tela de LCD com touchscreen seré acoplada ao computador.

Figura 5 — Beaglebone Black

A Colegéo de Estampas

A colegdo de estampas para o dispositivo sensitivo foi inspirada em duas categorias, dia e noite. Para
a categoria dia as estampas foram desenvolvidas utilizando elementos da natureza como flores,
passaros e nuvens. Ja para a categoria noite elementos inspirados no céu noturno como as estrelas
foram utilizados. Todas as estampas foram feitas a partir de um médulo (unidade da padronagem)
desenhado a méo com tratamento digital. A partir da definicdo de cada médulo, o rapport (termo
francés utilizado para designar repeticdo) para cada estampa foi criado.

As figuras 6 e 7 mostram um exemplo de estampa desenvolvida para cada categoria.



figura 7 — estampa categoria noite

Ja nas figuras 8 e 9 é possivel visualizar o dispositivo aplicado a duas plataformas diferentes,

a uma televisdo e a um notebook.
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Figura 8 — dispositivo + televisdo



figura 9 — dispositivo + notebook

Consideragdes Finais

Apds percorrer todas as etapas de desenvolvimento da monografia, foi possivel
compreender a importancia do design de superficie aplicado a plataformas digitais. O meio virtual
faz parte do dia a dia dos possiveis consumidores e uma mensagem visual bem elaborada pode
trazer beneficios ao se pensar em design para o bem estar. A exploragdo dos sentidos do usuério
através do dispositivo torna este um objeto de design emocional, explorando possibilidades com
multiplas fungdes.

A estamparia aplicada ao dispositivo projetado agrega valor ao ambiente no qual ele
estd inserido. As cores emitidas pela tela também sdo de forte influencia na decoragéo, pois a luz
passa a interferir em objetos ao redor e até mesmo nas paredes. Além disso, o usudrio tem
possibilidade de troca de estampas de acordo com as atividades desempenhadas, tornando o
projeto versatil e interativo conforme os requisitos do projeto.

Além do dispositivo ser um objeto decorativo ele é um produto interativo, visto que o
usuario pode personalizar o produto com musicas de sua prépria colegdo e deixar seu ambiente mais
cheiroso com a aplicacdo de 6leos aromaticos. Estas possibilidades de personalizagdo agregam
valores emocionais ao objeto.

Com isso, acredita-se que o projeto desenvolvido foi de encontro aos objetivos propostos no inicio
do trabalho. Os contetdos abordados durante o curso de especializagdo em Design de Superficie
foram colocados em pratica durante o desenvolvimento das estampas para o periférico, unindo

conhecimentos de design de produtos e design de superficie.
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