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Resumo

Esta pesquisa buscou criar relagdes socioculturais trabalhadas através da sistematizacdo dos
conhecimentos que envolvem o Design de Superficie. Por meio da pesquisa cientifica bdsica e
explicativa e do método histdrico foi possivel encontrar no estudo da histéria do Design e da
sociedade respostas para a questdo destacada neste trabalho, “Por que no Design
Contemporaneo o projeto de superficies se encontra como um tdpico em discussdo?”. A partir
da andlise das relagbes entre superficie e objeto foi possivel identificar que o processo de
alteragOes das superficies ja é feito ha muito tempo, porém com um viés planejado foi possivel
somente a partir do século 19 e das revolug¢des ocasionadas. O Design Contemporaneo é o
limiar da discussdo, pois se relaciona com o momento atual de remodela¢do social e de
praticas de projeto, das quais o redesenho da superficie se encontra em ascensdo e discussao.
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Abstract

This research involves sociocultural relations through the systematization of the knowledge
that involves the project of surfaces. Through the proposed methodology it was possible to
find in study of history of design and society answers to the question highlighted in this work:
"Why in Contemporary Design, surface design has been a topic under discussion?”. From the
point of view of the changes between the parts and the processes of change that can be made,
it is possible that a process of transition is made to the 19th century and the revolutions
caused. Contemporary Design is the process of discussion in relation to the current moment of
social remodeling, and also, of the design tasks, of which surface redesign is in the ascendancy
and discussion
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1. Introdugao

No presente momento da sociedade de informacdo os estudos sobre o Design fazem-se
pertinentes, pois a area se encontra em processo de expansdo e aperfeicoamento a partir de
mudancas de ordem sociocultural e tecnolégica. O estudo da superficie no Design
Contemporaneo faz-se uma tarefa necessaria, pois as praticas de projeto estdo evidenciadas
em uma sociedade que busca sua valorizacao. O didlogo e a pesquisa tornam-se justos para o
entendimento acerca dos temas e suas interpretacdes. O Design é uma area que se constitui
como importante ferramenta de construcdo, entendimento e valorizagdo social.

Ao longo da histéria da humanidade o Design aparece como uma caracteristica fruto
da cultura e do cotidiano. Para Forty (2007) as origens da area remontam ao periodo de
Revolucdo Industrial e ao nascimento do tipo de producdo onde as mdquinas eram a
ferramenta de concepcgdo, antes disso um artesdo era o responsavel pela criacdo e execucao.
Na evolucdo dos processos e da divisdo do trabalho, o design, enquanto concepcdo e
planejamento ficou separado do processo de execucdo. No estudo da historia do Design é
importante o reconhecimento de que certos produtos ou concepg¢bes ndo devem ser
analisados fora de seu contexto sociocultural de realizacdo.

Cardoso (2008; 2012) analisa que o Design enquanto drea de projeto nasceu com o
propdsito de organizacdo em uma sociedade que estava em contato com o mundo em seu
processo de industrializagdo. O processo de organizacdo se relaciona com a forma em que o
Design atuou nesse momento de transformacGes. Relatam indicios do periodo para o
aparecimento do setor fabril na Europa e Estados Unidos onde a oferta de bens de consumo
aumentou de maneira significativa. Assim, mudancas socioculturais e econémicas resultaram
na ampliacdo e reorganizacdo dos métodos, processos e tecnologias de producdo, assim como
de sistemas de transporte e distribuicdo, marcando um novo tempo em que o individuo teve a
remodelacdo de sua vida.

Em sucessdo a esses fendmenos de mudanca e transformagdo das capacidades de
projeto, a superficie se tornou um item valorizado e explorado em fungdao da modernizagdo
resultante do periodo industrial. A evolu¢do das industrias, a ampliagdo do mercado
consumidor e o crescimento do poder de compra ocasionaram uma nova necessidade
presente no século 19: o projeto de superficies.

Os avangos conferiram as superficies projetadas a capacidade de identificagdo com
esse publico que estava em um novo padrdo de consumo e em um novo ritmo de vida. Sendo
assim, fabricantes junto de artistas e designers partiram a estabelecer novos padrdes para suas
criagOes, agora em ritmo industrial. A inddstria por sua vez inovando e criando novos bens de
consumo alterou a forma de relagdo presente nas sociedades, e esses produtos sendo
aprimorados através da sua superficie por artistas e designers, sensibilizaram e aproximaram o
contato do usuario-produto criando uma relacdo de diferenciacdo da escolha por
determinados objetos (FORTY, 2007; RINALDI, 2013).

Nesse contexto de mudancas houve uma necessidade das industrias em ter seu
profissional responsavel pelo planejamento e execuc¢do de tarefas criativas, baseadas em uma
metodologia aplicada ao setor industrial, o designer. A industria téxtil foi percursora no
processo de modernizagdo industrial europeu, responsavel pela disseminacdo do carater de
projeto aplicado as superficies, pois a partir dele o fabricante foi capaz de vender mais com a
criacdo de composicOes artisticas empregadas nos produtos, nesse caso, as pecas de algodao.
A ampliacdo foi determinada pelo fator tempo, aos poucos os itens de uso diadrio do
consumidor foram redesenhados, citam-se aqui como exemplos, as pecas de vestudrio, a
tapecaria presente nos interiores e os produtos destinados a uso doméstico (CARDOSO, 2012;
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FORTY, 2007).

Este trabalho tem como questdo de pesquisa a ser elucidada: Por que no Design
Contemporaneo o projeto de superficies se encontra como um tdpico em discussdo? Ao
analisar essa questdo, sdo propostas: A) analisar o contexto do Design, superficie e Design de
Superficie; B) Pontuar os fatores histdricos que servem como base para compreensdo do
objeto de estudo; C) Entender em um contexto de projeto quais os conhecimentos necessarios
para sensibilizar os produtos; D) Discorrer sobre a fungdo dos objetos em seu paralelo com a
analise dos tdpicos anteriores no Design Contemporaneo. A hipdtese formulada é que o
Design de Superficie, no momento contemporaneo, esta em evidéncia devido aos avangos nas
praticas de projeto e de tecnologias.

7

O objetivo principal do trabalho é elucidar a alta incidéncia do termo Design de
Superficie nos projetos de Design da atualidade contemporanea. Os objetivos especificos sdo:
Identificar o que é Design de Superficie, relacionar processos de Design com a criagdo em
superficies, analisar elementos que baseiam uma possivel projecdo em superficies, e concluir
seu contexto aplicado ao Design Contemporaneo.

Para tanto esta pesquisa cientifica é basica e explicativa (GIL, 1999). O procedimento
de construcdo do conhecimento escolhido é o método histdrico (GIL, 1999), com investigacdo
dos acontecimentos relacionados a evolucdo dos projetos de superficies, através da analise
histérica dos temas relacionados, e por fim, pretende-se verificar a relacdo do projeto de
superficies na atual condi¢do do Design Contemporaneo. A revisdo da literatura é a base para
o levantamento de informacGes para as questées e objetivos pontuados.

2. Fundamentagdo Tedrica
2.1. Design

O Design para Cardoso (2008) tem o estudo de sua histéria como um fen6meno recente, os
primeiros ensaios sdo datados da década de 1920, mas a maturidade académica foi atingida
nos ultimos trinta anos. A origem da palavra Design estd na lingua inglesa referida tanto a ideia
de designio quanto a ideia de estrutura. Do latim designare o verbo tem abrangéncia no
sentido de designar e desenhar. Do ponto de vista epistemoldgico se apresenta como
conceber e projetar ou registrar e formar. Trata-se, portanto, de uma atividade ligada a
geracdo de projetos, no objetivo de planos, esbogos ou modelos. “Uma vez que o design
parece fazer parte do cotidiano, justifica-se perguntar o que ele é exatamente e como surgiu”
(FORTY, 2007, p. 11).

Para Lébach (2001) os fundamentos do desenho industrial abordam os principios e a
natureza da atividade dentro do contexto socioecon6mico além de aspectos tedricos e
praticos do processo de Design. O autor situa o design em sua dimensdo ndo sd estética e
subjetiva, mas com um vinculo a tecnologia e as ciéncias sociais. O design é uma atividade da
qual o objetivo é estabelecer ligacGes entre objetos e servicos, e procura explicitar e construir
ligacOes estruturais, organizacionais e expressivas. O produto final na concepc¢do do designer
transmite visGes de mundo, de comportamento, valores estéticos e tecnologias que implicam
na leitura do ambiente cultural em que os individuos estdo inseridos.

J4a Silva (2009) descreve que o contexto do Design é de investigar, sendo um processo
de analise natural embasado por disciplinas que permitem o conhecimento e suporte
necessario para tais métodos de investigagdo. Utilizando a correta metodologia o designer terd
conhecimentos que permitam a construcdo tedrica a partir de manifesta¢cdes de projeto que
se conduz as abordagens multidisciplinares para obtencdo de resultados e resolucbes para
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problemas. O estudo do Design enquanto area de pesquisa busca compreender a percepc¢ado
do usudrio em relagdo ao produto, e também, a resposta diante de certo apelo estético ou de
certa modernizac¢do industrial.

Para Cardoso (2008) o Design é fruto de processos histéricos que revolucionaram em
escala mundial as atividades e a producdo entre o periodo do século 19 e 20 e destacam-se
destes processos: a industrializacdo, onde a reorganizacdo e distribuicdo aumentou a
diversidade de produtos; a urbanizacdo moderna, onde a populacdo passou a se concentrar
nas metrépoles; e a globalizacdo, onde houve a integracdo entre comercio, transporte,
comunicacdo, assim como, dos sistemas financeiro e juridico.

Um marco nacional para a Arte e Design foi a Semana de Arte Moderna, realizada em
1922 na cidade de Sdo Paulo. De acordo com Bardi (1978) a Semana representou um marco
histérico de ideias e discussdes sobre a identidade nacional frente as transformacées sociais
vindas do século 20. A cidade era o centro do império do café, e também local de exposicdo
realizada por Anita Malfatti sobre pintura moderna em 1917. A ideia da Semana era chamar
atencdo para a dorméncia cultural e o conhecimento enquanto arte, funcdo e identidade.
Iniciou-se como uma busca pela identidade nacional com objetivos de renovacgdo artistica e
cultural, assim como libertacdo de padrdes vanguardistas europeus. Os ideais nacionais eram
colocados em pauta e assim a preocupac¢do com a identidade brasileira na arte.

Lage (1969) sobre o movimento modernista do século 20 descreve que a revolucdo
causada na arte moderna, e que refletiu no design, foi uma cisdo entre a heranga histérica
cultural do ocidente e as manifestacbes do vanguardismo que buscavam repudiar esses
valores. No campo das artes, de acordo com Hermann Broch (1966 apud Lage, 1969) as
revolugGes artisticas ocorreram a partir do simbolismo de convenc¢ées abandonado, colocando
a arte em busca de construir uma linguagem direta de um sistema de simbolos originais capaz
de atingir uma verdade artistica superior. O ajustamento cultural do modo de ver e dos
objetos vistos, exercidos pela capacidade individual e pela determinagdo coletiva, fez com que
a revoluc¢do ocasionada no periodo buscasse a renovagdo das formas artisticas, e mais do que
uma busca pelo original, as a¢des traduziam uma necessidade de manifesto de novas verdades
do homem.

Em relagdo a profissionalizagdo do Design, escolas como a Bauhaus (1919-1933), Ulm
(1953-1968) e ESDI (1963-1975), essa ultima no Brasil, representaram grande marcos para
concretizagdo do aperfeicoamento da profissdao. Mesmo com varios problemas em relagdo a
estrutura e perpetuagao destas, as escolas destinadas ao estudo do Design e outras atividades
de criacdo e projeto deixaram legados e contribui¢cdes pedagdgicas importantes. Pontuando as
principais ideias, a Bauhaus contribuiu para cristalizagdo da estética e do estilo especifico do
Funcionalismo, ideia de que a forma deve ser determinada pela sua funcdo. A Escola de Ulm
deixou como marco histérico que toda solucdo criativa deveria passar pelo
redimensionamento do uso, da pratica, das funcées, e também dos ambientes cotidianos. E no
Brasil, a ESDI, representou o ideal desenvolvimentista promovido por uma série de politicas
publicas, apresentada como uma escola de desenho industrial sendo de importante destaque
para o fomento das atividades industriais do pais procurou criar uma ligacdo entre a
profissionalizacdo e a industrializagdo (CARDOSO, 2008).

Chegando ao periodo atual, a contemporaneidade, o Design esta registrado na
pluralidade onde novas posturas e tolerdncias sdo adotadas. Questdes de interacdo individuo-
produto tornaram-se determinantes, a producao industrial se torna cada vez mais precisa e
diferenciada. As decisGes de projetos devem se dar no ambito subjetivo da experiéncia e da
emocdo. O olhar é também sujeito a transformagbes no tempo e aquilo que se enxerga no
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objeto é condicionado pelas premissas de quem enxerga, sendo o olhar uma construgao social
e cultural de seu contexto. O pensamento sistémico é um aspecto importante do design atual,
formular questdes sobre a fungao do objeto condiciona uma resposta singular e limitada, ja o
sentido dos objetos dentro de um sistema complexo abrange um leque cada vez mais amplo
de usudrios e situacles, permitindo possibilidades de pensar o projeto de modo plural e
polivalente (CARDOSO, 2008; 2012).

2.2. Superficie

A valorizacdo da superficie aconteceu a partir da modernizacdo industrial proveniente dos
avancos do século 19, a busca da producao foi por produtos funcionais e criativos, nos quais, a
superficie ganhou destaque devido a capacidade de diferenciacdo e busca por uma identidade
com o publico consumidor. O projeto de superficies, ao longo da histéria, foi realizado por
artistas e profissionais dos quais o desempenho da atuacdo esteve ligado ao cardter criativo e
inovador (RINALDI, 2013).

Dois movimentos de artes decorativas relacionam-se ao aperfeicoamento das
superficies e datam o periodo do século 19, o Arts and Crafts na Inglaterra, e o Art Nouveau na
Franca. Esses movimentos, de acordo com Battersby (1969) aconteceram a partir de um
declinio das artes atribuidas as guerras e a eminéncia da modernizacdo industrial, onde a
burguesia em ascensdo fez com que os bens de consumo fossem produzidos em grande
quantidade, e a partir do crescente nivel de producdo o declinio da originalidade e da
criatividade foi um resultado inevitavel.

Schwartz (2008) esclarece em termos de design que a estruturacdo das manufaturas
em maior quantidade remonta a momentos desde o periodo pré-industrial onde as producdes
eram feitas em pequena quantidade para agradar o rei e sua corte, assim com a burguesia em
ascensdo, artigos como loucas, tapecarias, mobilidrios e tecidos foram ornamentados de
maneira opulenta e diferenciada. Com o advento da industrializacdo a estrutura envolvida
precisou se modernizar e as industrias envolvidas foram mecanizadas, Forty (2007) descreve
que o vestudrio ha muito tempo foi considerado um indicador de niveis sociais, mas nunca
com tanta énfase como foi pelos Vitorianos.

O interior burgués da era Vitoriana, de acordo com Cardoso (2008) retratava o
acumulo de méveis estofados, tapetes, almofadas, papéis de parede, quadros, decoragdo e
bibelds. Os reis e nobres investiam grandes fortunas na construgdo e ornamenta¢do dos
palacios, como forma de manifestacdo de sua gldria. “A partir deste momento, final do século
XIX, surgem mais tipos de superficies as quais tomam o lugar da pintura enquanto principal
meio propagador de imagens das mais diversas naturezas.” (CAMPQOS, 2015, p. 66).

A partir das ideias apresentadas por Cardoso (2012, p. 191) no periodo chamado de
“modernidade” sdo evidenciados trés fenGmenos interligados, que juntos constituem
importantes tépicos que se relacionam com o objeto de estudo deste trabalho, sendo a
consolidacdo das grandes metrdpoles, o surgimento das redes de transporte e comunicagdo e
a difusdo da comunicacdo visual impressa.

Com os avancos na producdo industrial, a superficie foi um elemento que ganhou
destaque, alavancada pelas revolugdes sociais dos periodos anteriores onde o mercado de arte
se expandiu e fez com que o comportamento dos individuos se expandisse da mesma forma.
Os individuos presentes nas sociedades em transformacdo passaram a perceber e exigir mais
dos produtos, sendo uma mudanga social, cultural e comportamental refletindo assim na
forma de interagdo individuo-produto, e refletindo também, no projeto de superficies.
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Assim a superficie foi incorporada ao design, deixando de lado sua conexdo com a
expressao artistica de ornamentacdo e passou a ser projetada e adequada a um fim. A
superficie projetada é caracterizada pelo planejamento para atender as necessidades de
projeto. Vieira (2014) descreve sobre as superficies que ao serem modificadas alteram a
percepcdo da forma com acréscimo de texturas visuais ou tateis, a superficie integrada ao
produto consegue atribuir significados e fun¢des cognitivas através dos aspectos sensiveis.
“Verifica-se, neste caso, que o elemento configurativo superficie foi projetado de maneira
peculiar dentro do contexto da confeccdo do produto e, por isso, seja responsdvel pela
diversificacdo e/ou diferenciacdo do objeto.” (RINALDI, 2013, p. 5).

Para Lobach (2001) nos produtos industriais as caracteristicas desenvolvidas nas
superficies garantem influéncia visual na escolha de certos produtos, e isso acontece devido a
superficie ser um elemento que configura percepc¢do, dessa maneira, forma, cor e material
podem ser detentores de caracteristicas estéticas de certo produto.

Pesquisadores que discutiram superficies como Rinaldi (2009; 2013) e Schwartz (2008)
apontam que é possivel estabelecer trés abordagens a respeito das superficies colocadas nesta
discussdo, sendo elas: Abordagem Representacional que envolve a representacdo grafica e
geométrica; Abordagem Constitucional que envolve os materiais e processos técnicos
utilizados para producdo do objeto ou produto; E a Abordagem Relacional que envolve os
significados e relagdes entre sujeito, objeto e meio.

Rathschilling (2002) sobre os principios basicos situa elementos da linguagem visual
utilizados no design de superficie e suas aplicacbes para conseguir objetivos claros na
representacdo, sendo elementos destacados pela autora, a composi¢do: que é a maneira de
organizacdo dos elementos presentes sobre a superficie; A utilidade: que é a causa a ser
considerada para criacdo da representacdo da superficie ao publico-alvo; O conhecimento
técnico: que atua no conhecimento do designer em projetar sobre o uso das corretas técnicas
e processo para controle dos efeitos desejados; A repeti¢do: que situada no projeto de design
de superficie presente em processos industriais € mecanicos, o designer precisa dominar os
efeitos causados pela repeticdo para criagdo de uma malha, além da linguagem visual que
compde o projeto.

Rithschilling (2002; 2008) destaca o uso das ferramentas para a possibilidade da
utilizacdo de camadas em sobreposicdo a fim de alterar a percep¢do de quem observa. Para a
composicdo de padronagens no design de superficie (figura 1), onde um maddulo se repete
para criar um malha de repeticbes, nesse caso é necessario atengdao aos elementos como
ritmo, forma, contraste, equilibrio para a adequada influéncia visual. O mddulo é a unidade da
padronagem, cada médulo representa em si os elementos da representagdo organizados em
uma estrutura, que colocados lado a lado formam um padrdo de repeticdo. O encaixe é o
projeto onde os moddulos se encontram criando um encontro de formas. Castro (2016)
argumenta que para compreensdo de projetos de superficie é necessario que a superficie seja
trabalhada por meio de uma malha, uma juncdo de mddulos, para ser desenvolvida pela
delimitacdo de uma area. O estudo da superficie, de acordo com Munari (1982) é um dos mais
importantes para descrever o emprego da comunicac¢do visual, pois através da representacdo
contida na superficie é possivel determinar o fator comunicacao.

Portanto, diante das informacGes apresentadas fica evidenciado que a superficie tem a
capacidade de carregar informacdes que estdo além da simples ornamentacdo, caracteristica
do século 19, e na atual contemporaneidade do design esta situada como um fator de grande
potencial de projeto, determinando assim que o design possa atuar de maneira definida para
obtencgdo de resultados no planejamento das superficies.
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Figura 1: Athos Bulcdo, ‘IDA [Instituto de Artes, UNB]’, 1999.
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2.3. Design de Superficie

O design de superficie nos dias de hoje leva em si uma nova forma de percepcao do objeto e
permite novos valores e simbologias. As dreas do Design que antes ordenavam as categorias
de projeto, sendo a programacao visual e o projeto de produto, ficaram limitadas diante da
pluralidade de expressdes presentes no Design Contemporaneo, onde as categorias estdo cada
vez mais abundantes as especificidades de projetos. Esse caminho aberto para outras
terminologias permite que o assunto possa ser abordado através de diferentes éticas, e
também pesquisado para que se abra espago as novas e crescentes demandas para as
necessidades do usudrio e da industria.

Em andlise do periodo histdrico, o século 19 representou uma mudancga cultural
relacionada aos bens de consumo, pois com a Revolugdo Industrial foi possivel o destaque para
a necessidade de diferenciacdo entre as categorias de usudrios, com distincGes entre produtos
destinados a homens e mulheres, e entre adultos e criangas. Dessa maneira o design atuou
como uma ferramenta para projetar e incluir os diferentes individuos, essa variedade permitiu
que a oferta de produtos aumentasse, e assim expandisse as formas de expressdo e de
individualidade. De mobilidrio a vestimenta, de tapecaria a utensilios domésticos, a
possibilidade explorada através da superficie culmina ao periodo contemporaneo atual, onde a
criatividade e a tecnologia se unem mais uma vez para a transformacgdo (RINALDI, 2013).

Forty (2007) descreve que devido a industria téxtil ser importante na Gra-Bretanha do
século 19 foi que o design aplicado aos tecidos de algoddao estampado recebeu grande
atencdo. A crescente demanda por tecidos de algoddo estampado permitiu que novos projetos
fossem introduzidos na atividade téxtil, e a tarefa de desenhar estampa ja consagrada no
periodo manual da industria continuou a se aperfeigoar (figura 2). A possibilidade de ter o
mesmo produto em diferentes superficies fez com que os padrdes de consumo mudassem, e
permitiram ao setor industrial a chance de verificar qual produto estava sendo mais aceito
pelos consumidores. A superficie é na diferenca e diversidade dos produtos um elemento de
extrema importancia, pois a partir dela o mercado consumidor se ampliou e os detalhes como
cor, estampa e textura fizeram toda diferenca na escolha dos objetos. A inovacdo mais uma
vez foi o destaque do oficio. “O ato de ornamentar e decorar objetos ndo é algo recente,
porém, explorar a superficie com conceitos e praticas relativas ao Design pode ser considerado
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uma tarefa atual.” (RINALDI, 2013, p. 21).

Figura 2: William Morris, ‘Snakeshead printed textile’, 1876.

No Brasil o termo Design de Superficie apareceu no final do século 20, na década de
1980, onde termo Surface Design foi introduzido. Na cultura norte-americana o termo ja
estava difundido e inclusive uma organizacdo chamada Surface Design Association (SDA)
existia, fundada em 1977 por um grupo de artistas (SDA, 2018). Depois em 1989, na UFSM —
Universidade Federal de Santa Maria foi criado o curso de especializagdo em Design para
Estamparia sendo precursor na area no pais. Apds o periodo, na década de 1990 foi criado na
UFRGS - Universidade Federal do Rio Grande do Sul o Nucleo de Design de Superficie (NDS),
dando prosseguimento as pesquisas na area. Em 2005, o Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPQ) incluiu a especializacdo de Design de
Superficie as Tabelas de Areas do Conhecimento sob a Otica do Design (RUTHSCHILLING,
2002).

Para Argan (1993) as manifestagGes visuais aplicadas a bens de consumo e produtos se
intensificaram a partir da década de 1960, apds esse periodo até o final do século 20 a relacdo
com o objeto foi transformada e o desenvolvimento industria proveniente dos avancgos criou
produtos em série, repetidos em ilimitadas quantidades, e com diferentes superficies,
resultando em opc¢des diversas.

A superficie ndo é apenas a parte externa de um objeto, o potencial de projeto de
superficie vai além apenas de fins ornamentais, e propde o desenvolvimento de interagGes de
projeto onde ha inovacdo e diferenciacdo do pensamento sobre o objeto. A superficie se torna
um elemento que se diferencia para a constru¢cdo de um novo objeto. Compreender a
superficie como um elemento que permite ser projetado é a objetivacdo clara de uma
especialidade atual que busca evolugcdo e aprimoramento. Schwartz (2008) complementa de
forma clara abaixo:

Design de Superficie é uma atividade projetual que atribui caracteristicas
perceptivas expressivas a Superficie dos objetos, concretas ou virtuais, pela
configuracdo de sua aparéncia, principalmente por meio de texturas visuais,
tateis e relevos, com o objetivo de reforcar ou minimizar as interagGes
sensoério-cognitivas entre o objeto e o sujeito. Tais caracteristicas devem
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estar relacionadas as estéticas, simbdlicas e praticas (funcionais e
estruturais) dos artefatos das quais fazem parte, podendo ser resultantes
tanto da configuragdo de objetos pré-existentes em sua camada superficial
qguanto do desenvolvimento de novos objetos a partir da estruturagdo de
sua superficie. (SCHWARTZ, 2008, p. 146).

Vieira (2014) sobre superficies e texturas atribuidas ao desenvolvimento téxtil
descreve o trabalho em superficies com grandes qualidades no mercado da producdao de
tecidos, a autora cita a diversidade atribuida através de percepc¢des sensoriais nas criagoes,
sendo Oticas ou tateis, e também o fator de alinhamento a valores culturais, historicos e
simbdlicos que reforcam o grande potencial pertencente ao desenvolvimento dos projetos.

Em tecidos estampados, a primeira sensagdao é visual, depois hd o toque
assim a experiéncia tatil pode ser parecida com a sensagdo visual ou
diferente. A textura Optica pode apresentar aparéncia convincente em
pinturas e fotografias, a sensacdo tatil é falseada pela sensacdo visual.
(VIEIRA, 2014, p. 64-65).

Castro (2016) situa o design de superficie aplicado ao desenvolvimento de fachadas
em edificacBes, relacionando o objeto de estudo do trabalho ao uso na arquitetura. Os
detalhes trabalhados em fachadas de edificios sdo possiveis a serem padronizados devido a
possibilidade crescente do uso da tecnologia nas criagbes contemporaneas, pois sdo
acrescentados elementos relacionados a criacdo de uma identidade.

Sendo um elemento de inovacdo, a andlise projetual da superficie deixa clara a
configuracdo formal dos produtos e mostra diferentes possibilidades para o aperfeicoamento
dos produtos destinados aos individuos, sendo assim novamente importante a jungdo entre
superficie e design. Logo os padrées de projeto serdo aperfeicoados e expandidos até que se
consiga atingir altos fatores de integracdo e relacdo emocional do consumidor com os
produtos, promovendo cada vez mais fatores ligados a identidade e as emocgdes. “[...] as
aparéncias dos objetos nunca sdo neutras, mas antes estdo carregadas de significados. Toda
vez que olharmos para um artefato, associamos a ele uma série de valores e juizos ligados a
nossa histdria, individual e coletiva.” (CARDOSO, 2012, p.111).

2.4. Comunicagao Visual e Processo Criativo

Um fator que se relaciona com o projeto de superficies é a comunicagdo visual. Munari (1982)
discute que a mensagem emprega além de palavras, formas, cores, imagens, simbolos, signos
e sinais. Existem dentro dos individuos grupos com significado preciso de cores, formas,
imagens, que ligadas a cultura evidenciam a interpretacdo. As caracteristicas das
interpretacdes dependem do que cada pessoa ja conhece, de sua natureza, sua cultura e seus
interesses, a priori. Cabe ao designer interpretar esses simbolos e signos para emprega-los
segundo a necessidade de expressdo dotada de sentido para determinado publico-alvo que se
pretende alcancar.

Castro (2016) destaca a comunicagdo visual como uma forma intencional a ser
trabalhada para levar uma mensagem a determinado publico atingindo assim sua percepcdo
pelos dos sentidos. A percepc¢do pode significar, por intermédio dos sentidos e da mente, o
meio dos aprendizados na consciéncia, através de sistemas sensoriais estimulados quando se
exerce alguma atividade, como a leitura e o desenho, apontado por Hills (2002). A mensagem
visual empregada em um produto exige uma investigacdo baseada nas caracteristicas
psicoldgicas desse objeto, que permita localizar imagens e significados com coeréncia. Existem
produtos caracterizados com perfeicdo que trazem em si as imagens do mundo que as
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destinam.

Munari (1982) sobre as imagens e sensagoes a respeito da comunicagao visual diz que
a experiéncia pessoal sobre o assunto é a que melhor ensina. O artista ou designer que se
encarrega de utilizar sua visdo para o ato de comunicar algo tem que utilizar a linguagem visual
de forma objetiva. O conhecimento do universo imagético que nos rodeia permite o contato
com inumeras realidades, significando que sempre se pode perceber mais e olhar além. A
respeito das superficies, o autor cita o exemplo da industria téxtil em relacdo ao estudo de
uma comunicacgao visual precisa para se criar uma estrutura de superficie interessante. Os
estudos de forma e aparéncia sdo prescindiveis para uma correta sensibilizacdo destas, pois a
partir de um eficaz projeto, com imaginacao e meios, é possivel transformar uma simples peca
de tecido branca e inexpressiva em algo interessante, apenas projetando na superficie uma
criacdo capaz de conter composicGes artisticas (MUNARI, 1982). A indUstria da moda, citada
por Cardoso (2012) e Vieira (2014) compreendeu muito bem a ligacdo entre manipulagdo da
comunicacao visual de valores simbdlicos para seu crescimento e faturamento.

Forty (2007) descreve que a variedade proporcionada aos consumidores em um alto
grau de escolha dos produtos ofertados, e logo a mensagem passada através deles garantiu
um sentimento de seguranca quanto a identidade do publico consumidor. Dessa maneira se
concebe a comunicacdo visual como um meio sem substituto para transmitir informacgées de
um emissor a um receptor no contexto do design de superficie.

Gombrich (2007) estabelece que para compreensdo da intencdo a respeito da
comunicacdo é necessario antes a clareza acerca da forma através da cultura a ser trabalhada
e da narrativa visual proposta. Dessa forma, conclui-se que a comunicagdo visual depende da
cultura tida pela recepgao e do contexto em que a mensagem ou a forma serd empregada. A
forca da identidade é influenciada pela linguagem visual empregada em elementos de design
de superficie, e a identidade é buscada pelo ser humano desde seus primdrdios, portanto cabe
ao designer estar atento para projeta-las e relaciona-las suas criagdes.

E tarefa do designer agregar junto a outros valores, estéticos e simbdlicos, a correta
sintonia para aplicagdo dessa linguagem traduzida nos objetos e estudada nas pesquisas. A
projecdo a ser aplicada na superficie depende da andlise de fatores que denotam e
concretizam os sentidos, sendo assim, portanto, a comunicag¢do visual uma aliada a
transmissdo de valores e significados através de projetos de design.

2.5. Cultura e Identidade

Todas as culturas apresentam simbolos que representam suas origens. Para Castro (2007) a
cultura é uma ciéncia interpretativa que procura nos significados a explicacdo para as a¢oes
dos sujeitos, o ser humano por dependéncia do ambiente social é resultado do seu préprio
meio. Podemos dizer a respeito da definicdo sobre cultura que é reunida em decorréncia de
valores, costumes, crencas e praticas que formam o estilo de vida de determinado povo. No
campo de estudo da antropologia cultural a cultura é entendida como a forma de vida de
determinado grupos, de comportamentos adquiridos e de transmissdo de ideias através da
lingua e de sua simbolizagcdo. A cultura se estabelece entre a histdria e filosofia e apresenta
uma dialética entre a relacdo do individuo com o seu meio e a relacdo do seu meio com o
individuo, dessa maneira os seres presentes em diferentes culturas coexistem no plano social.
O plano social é a base para a cultura existir e a interacdo entre os seres sociais é o que
desenvolve a relacdo cultural da sociedade.

Ainda seguindo com a autora, a cultura no sentido de identidade necessita de simbolos
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para perpetuacdo social de seus valores. No Brasil, a identidade tropical da civilizacdo é
formada pela mistura de povos diversos, assim diferentes culturas estdo condicionadas no
mesmo espago promovendo assim uma grande interpretagao de signos e simbolos culturais, e
também uma enorme possibilidade de criagdes envolvendo fatores de identidade. O conteudo
simbdlico dos objetos esta ligado ao valor de uso, dessa maneira cabe ao designer buscar
inovacdo nas criacdes pela interpretacdao de referéncias culturais e analises antropoldgicas
(CASTRO, 2007).

Cardoso (2012) descreve que o fator tempo é um importante elemento para andlise
cultural, pois as transformacgdes socioculturais ocorrem em pequenos espacos de tempo. A
cultura age dentro de cada individuo potencializando seu conhecimento a cerca de existir
dentro do mesmo, permitindo a convivéncia dos individuos ao sistema gerando mudangas.
Com a passagem do tempo, surge a memboria, que é “a experiéncia mutavel transformada em
qualidade estavel” (p. 70-71), a capacidade de recordar o que ja se viveu, ou aprendeu, e
relacionar isso com o plano social é um importante mecanismo de constituicdo e preservagao
de fatores ligados a identidade de cada um, e é um exercicio para o designer relacionar a sua
atividade de criagao.

Por sua perpetuagdo, a cultura resulta em técnicas que criam crengas e mitos que se
alteram nas sociedades, e que crescem a partir de seus grupos de individuos. O designer
necessita ter uma aproximacdo de elementos culturais através do estudo da antropologia
interpretativa para servir como ferramenta de identidade para pesquisa e producdo de
objetos. O designer pode estabelecer diferenciacdo entre os fatores e gerir a producdo aliada
as culturas para agregar valores a funcdo e estética de produtos. “Para conhecer e se
conhecer, o homem se faz signo e so interpreta esses signos traduzindo-os em outros signos.”
(CASTRO, 2007, p. 05).

O potencial de significacdo de acordo com Cardoso (2012) vai além do principio de
agregar algum valor, a maioria dos objetos transmitem informag¢des sobre sua natureza, o
processo de significagdo dos produtos é determinado ao longo de ciclos de vida, e sdo
determinados, segundo o autor, por quatro fatores: materialidade, ambiente, usuarios e
tempo. “Quanto mais um artefato é capaz de agregar e simbolizar valores reconhecidos, mais
resistente ele torna ao esvaziamento e ao descarte” (CARDOSO, 2012, p. 167).

Outra varidvel ao objeto de estudo superficies relacionada a cultura é a analise da
percepcdo e meio, ao ambiente condicionado. A percepgao se relaciona com a cultura (meio,
sociedade, comunidade) e nesse aspecto da busca pela identidade a superficie se apresenta
como uma interface, pois estabelece uma relagao de percep¢ao entre o ambiente construido e
o usuario. Mol e Lana (2018) pautam a construcdo do sentido pelos atores sociais, os
individuos, “ldentidade é o que faz com que algo seja distinto, é o que diferencia e ao mesmo
tempo o que o torna Unico, exclusivo. Identidade é esséncia.” (p. 100).

Hall (1997, p. 12 apud ONO, 2006), sobre o conceito de identidade discutido ao longo

da histdria diz que:
Identidade corresponde, neste caso, ao nucleo interior do eu, que nasce e se
desenvolve com o sujeito, mas permanece essencialmente o mesmo; [...]

Concebe-se neste caso, a identidade como o resultado da interagcdo entre o
eu e a sociedade, entre o mundo “interior” e o “exterior” [...].

Neste presente trabalho cultura e identidade sdo abordadas sob a 6tica de
contextualizacdo interpretativa, pela relagdo entre signos e simbolos das culturas para
representar e compreender, sendo assim fontes de reflexdes para projetos de superficies que
envolvam por meio de significados antropoldgicos e de conhecimento dos seres situados em
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seus proprios universos, onde se pode contextualizar seus objetos e projetar através de
referéncias socioculturais.

E na atual condicdo contemporanea as ideias de tempo e histéria sdo fluidas, os ciclos
de retorno a outros periodos da histdria fazem com que haja uma eterna movimentacao e o
consumo e o comportamento se processam hoje em uma espécie de “ndao tempo”, em que
todas as épocas que passaram convivem em simultaneo com o periodo atual. A identidade
estd em constante fluxo e, sujeita a ser transformada, resultando na soma de experiéncias
acrescidas e divididas, pela inclinacdo e pela memdria, onde entdo que o design e projeto
passam a ter diversos niveis de relacdo, onde membdria, identidade e cultura, podem interagir
para criacdo de uma nova visdo do mundo material e condicionamento da relacdo com os
produtos que nos cercam (CARDOSO, 2012).

3. Superficie e Design Contemporaneo

Desde as civilizacbes da antiguidade até o periodo atual da sociedade, a contemporaneidade,
as superficies dos objetos sofrem interferéncia pelo homem (MENIN, 2014). Através da
percepcdo e das sensacdes o homem constrdi significados para sua interacdo com o ambiente
e com a sociedade, assim o processo de aprendizado e conhecimento se torna um ciclo que
desenvolve potenciais para enxergar além, e atende suas necessidades e aperfeicoa seus
produtos e servicos. “Da pré-historia, das geracGes passadas aos dias atuais, podemos
considerar que o homem tem evoluido de acordo com o desenvolvimento de suas ferramentas
e tecnologias empregadas em projeto.” (MOTA et al, 2008, p. 1)

Moura (2015) pesquisou as relagcdes do Design Contemporaneo e o cotidiano, em um
aspecto histdrico as mudangas culturais, politicas, socioecon6micas e tecnolégicas interferem
e produzem novos padrdes de projeto, assim como de comunicacdo e relacionamento. A
especialidade de projeto de superficies na contemporaneidade reflete essa concepgdo
histérica apresentada pela autora. As mudancas presenciadas no campo do design alteram e
diversificam resultados, permitindo a valorizacdo e aperfeicopamento. Outro fator apontado
como uma mudanga, trazida pela contemporaneidade para o Design, é relacionado ao ensino,
“0 Brasil registrou, a partir dos anos de 1990, a proliferagdo de cursos de design por todo o
pais, tanto nas instituicdes de ensino publicas quanto nas particulares.” (p. 63).

Assim, como reflexo dessa realidade em mudanga, ocorreu em todo pais o
desenvolvimento e incentivo de praticas de pesquisas cientificas e publica¢gdes académico-
cientificas no Design. Outras praticas adotadas foram a constituicdo e fortalecimento em ag¢des
econdmicas e comerciais no campo do Design, como o surgimento de editoras especializadas
com publicacdo de autores nacionais e internacionais, eventos como a Bienal Brasileira do
Design, Bienal de Design Grafico, premia¢gdes como Prémio Design Museu da Casa Brasileira, e
no campo académico o 12 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design —
P&D, realizado em 1994. A autora cita os Irmdaos Campana com exemplo de
internacionalizacao do design brasileiro nos anos 1990, com trabalhos expostos e divulgados
ao redor do mundo (figura 3). Além de mudancas em diversos ambitos o design foi ampliado, e
ainda é, ap6s praticas pds-industriais de geracdo e desenvolvimento de tecnologias e sistemas,
onde a diversidade foi estimulada gerando como resultado, e citando a autora, “a
multiplicidade e a pluralidade, bem como aproximou o inter-relacionamento entre areas e
campos distintos.” (MOURA, 2015, p. 68-69).

Diante desta realidade, o design brasileiro tem se transformado e ganhado forga,
ampliando seus limites e expandindo junto a outros campos de conhecimento suas fronteiras.
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Novos olhares, vindos de todos os cantos do Brasil, atestam que a produgdo
nacional ndo estd mais restrita as grandes metrdpoles. Enquanto isso, no
exterior, a criatividade do produto nacional é celebrada em prosa e verso.
Cada vez mais se produz e se experimenta. (LIMA, 2009, p. 10).

Figura 3: Estudio Campana, ‘Favela’, 1991.

Fonte: istoe.com.br

Na contemporaneidade, Moura (2015) cita que ocorre a integracdo das 4dreas
dialdgicas, como arte, cinema e arquitetura, e o design composto por expressées compreende
uma dindmica que se estabelece cada vez mais relagdo com outras ciéncias e areas do
conhecimento como resposta a complexidade dos individuos e dos tempos atuais. O didlogo
qgue vem sendo construido entre as areas projetuais so se fortalece. A funcdo dos produtos
também se altera e se amplia, “indo além das questdes formais-utilitarias” (p. 73), ou seja, a
fungdo ndo se limita mais a necessidade de uso através do uso do produto, e passa a se
relacionar com outras questdes, como a fungdo emocional, as lembrangas, aos vinculos
afetivos, e a aspectos de identidade cultural, onde os fatores estdo ligados ao ambiente
condicionado e suas questdes pertinentes. Campos (2015, p. 71) argumenta que:

Na contemporaneidade, quando os diversos tipos de informacdo sdo
gerados e propagados de modo ubiquo e em fluxos, a veiculacdo desses
produtos acontece em interfaces e superficies de diversas naturezas: além
do objeto fisico, material, ha incontdveis imagens, simulacros veiculados em
midias diversas em suas demonstra¢des de venda e divulgagao.

Mol e Lana (2018) a respeito do estudo do design de superficie a partir de valores
culturais brasileiros descrevem que a atividade do design percebida através da oética de
determinado contexto cultural resulta em um processo diretamente ligado com o meio que o
origina. O Design Contemporaneo reafirmado a valores culturais pode ser considerado “ao
mesmo tempo sujeito e objeto da cultura e da contemporaneidade, uma vez que faz parte
delas e as alimenta.” (p. 98).

Os objetos do Design Contemporaneo estdo cheios de relagdes entre arte e design, a
aproximacao entre os campos é resultado das discussGes sobre questdes sociais e politicas, e
também, ao questionar a vida do homem neste periodo social. Pensar sobre o Design
Contemporaneo envolve o homem e a sociedade, a cultura e a identidade, onde a
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subjetividade presente passa a ser uma das tarefas do designer contemporaneo.

Rose (2011) descreve as imagens visuais como elementos centrais no periodo
contemporaneo, a autora denomina como o mundo visual uma condi¢do que nos individuos
exerce influéncia no entendimento do mundo e das diferentes maneiras de perceber a
realidade condicionada. Sobre essas ideias apresentadas, Joly (2006) explica a compreensdo da
palavra imagem:

O ponto comum entre as significacdes diferentes da palavra “imagem”
(imagens visuais/imagens mentais/imagens virtuais) parece ser, antes de
mais nada, o da analogia. Material ou imaterial, visual ou ndo, natural ou

7

fabricada, uma “imagem” é antes de mais nada algo que se assemelha a
outra coisa. (JOLY, 2006, p. 38).

A importancia das imagens contextualizadas em projetos de superficies é pautada
através de uma linguagem universal, onde as representag¢des estimulam vinculos mentais por
intermédio da percepc¢do imagética, “As imagens mentais sdo de dominio imaterial, em que as
representacdes mentais se ddo por imaginacoes, visGes, fantasias, uma ndo existe sem a outra
[...] H4, portanto, conceitos unificadores dos dois dominios da imagem, o lado perceptivel e o
lado mental, que se unifica em um terceiro conceito, que é o signo ou a representacdo.”
(VIEIRA, 2014, p. 44).

Assim, as funcOes simbdlicas estdo carregadas de mensagens passadas através dos
produtos e criagdes, convertidos por associagdes do contexto de uso e distribuicao Burdek
(1994, p. 224) afirma “os cddigos comunicativos do produto sdo de especial importdncia para o
trabalho do designer”.

Projetar superficies faz-se um tdpico presente na reformulagdo e redesenho de
praticas e objetos, no Design Contemporaneo essa atividade estd acentuada devido a alta
complexidade embutida nos projetos. Projeta-las e modifica-las altera a percepgdo de forma e
fungdo, tornando-se uma lacuna para designers no contemporaneo. Com a complexidade da
vida contemporanea novos desafios sdo propostos para o Design e para diversas areas do
conhecimento. Espera-se através de novas resolugdes e projecdes que os designers
contemporaneos sejam capazes de gerir a complexidade atual realizando a conexdo entre
industria e mercado, produto e consumidor, cultura e sociedade, para o dinamismo de suas
criacOes.

4. Discussao

O Design é uma drea de estudo que revela mudancgas sociais, culturais, habitos, estilos e
caracteristicas sobre a vida dos individuos frente a seu tempo. Assim como, o Design em seu
momento contemporaneo é aplicado a projetos e produtos com relacées mais complexas, e
que acentuam sensibilidades fundidas e misturadas as novas questdes e novos
direcionamentos.

Em meio a expansdo de conceitos e temas referente as dreas projetuais, a pesquisa e
os trabalhos académicos sdo formas de analisar, refletir e estabelecer relagdes entre
momentos de remodela¢do e amplia¢do das atividades criativas. Com a difusdo da internet e o
avanco sistematico das tecnologias em escala global, as mudancas de impacto sociocultural
avancam em velocidade superior a outros periodos e mais sujeitos sao incluidos as novas
discussoes.

Cultura, identidade, informacdo, pesquisa e expressdo se permeiam e se misturam
acrescendo questdes multidisciplinares e hibridas em um movimento de expressdes que se
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alimentam pelas dicotomias e proximidades. Nesse contexto o Design se funde e acrescenta
novas facetas aos projetos atuais gerando novos resultados e inovag¢Ges que impactam a vida e
a sociedade. O Design é uma ferramenta social que busca no seu cardter resolutivo de
problemas a capacidade de vinculo com a tecnologia para estar em busca de melhores
solugGes para o cotidiano.

Através da andlise deste trabalho é possivel identificar que o ambiente tecnoldgico,
sociocultural e académico do Design, pautado pela complexidade contemporanea, passa por
ressignificacdes, ampliacdes e novas expressdes quanto a sua area de atuacdo. Entender as
mudancas de uma maneira sistémica e relacionada foi uma tarefa desta pesquisa, apontando
linhas articuladas que culminam na relacdo dos objetos com a vida cotidiana. Relacionado ao
objeto deste estudo, as superficies, é visivel a necessidade de discussdo presente nas
manifesta¢cdes e revolugdes ocasionadas, principalmente nos ultimos dois séculos, e no
presente momento alcanca um debate mais profundo. O tépico Design de Superficie se
encontra em um caminho aberto para pesquisa e desenvolvimento, académico e técnico a
respeito de sua importancia e relevancia caracterizada pelo seu planejamento e empregada ao
seu uso.

Entender a relagdo presente na transformacdo da camada superior dos objetos é uma
tarefa importante e destacada para os designers contemporaneos, assim como, a reflexdo dos
milhares de anos que fazem parte desse tipo de alteracdo. A visibilidade ao termo superficie é
recente, mas capacidade de transformacdo contida em tal atividade remonta periodos da
civilizacdo antiga e posteriormente com a evolugdo da sociedade em diversos momentos
histdricos, que sdo destacados neste trabalho. Pensar sobre superficies volta a ser importante
nas diferentes revolugbes ocasionadas, ou seja, projetar superficies ndo é uma tarefa da
contemporaneidade do design, ela j& acontece had muito tempo como diversos fatores
apontaram nesta pesquisa, mas a evidéncia obtida para tal pratica é recente.

Com base no referencial tedrico apresentado neste trabalho através da sistematizagao
de conteudos para entendimento do que é Design, superficie e Design de Superficie, assim
como 0s processos para criagdo de projetos, envolvendo a relagdo da comunicagdo visual e
processo criativo, além do destaque para o uso da cultura e da identidade como fatores
importantes que sao ferramentas para a concepg¢ao do designer, fica enfatizado que o projeto
de superficies deve ser influenciado por todas as relagdes de citadas, sendo esses elementos,
componentes fundamentais para a execu¢do de projetos onde se aborde a representagao e
planejamento de superficies. O projeto de analise de superficies vai além apenas do carater
representativo, devendo se atentar outras questdes que sdo relativas a percep¢do da
superficie como um sujeito na situa¢do. Valores estéticos ndo prevalecem no estudo do Design
de Superficie, mas sdo complementares e necessarios no assunto, pois a sensibilidade é um
item necessario encarado nos novos projetos. Esses conceitos ajudam no entendimento acerca
da qualidade dos projetos envolvendo a criagdo para superficies e ddo uma listagem de itens
gue podem ser utilizados e estudados mais profundamente.

5. Consideragoes Finais

Este estudo apresentou um ciclo de relagdes envolvendo caminhos no Design para serem
aplicados ao Design de Superficie, gerando inovacgdo e novas alternativas criativas de projeto. E
também mostrou a importancia direcionada a essa especificidade de projeto, tdo presente no
Design atual. A discussao exige um desenvolvimento de metodologias e chaves interpretativas
gue possam direcionar para o processo de desenvolvimento de novos projetos, e se destaca
valida, podendo gerar novos aprofundamentos sobre cada determinado tdpico aqui
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apresentado.

Respondendo a questdo deste trabalho: “Por que no Design Contemporaneo o projeto
de superficie se encontra como um tdpico em discussdao?”, o Design de Superficie se encontra
em um tépico em discussdo na contemporaneidade do Design por varios fatores, sendo eles, a
mudanca na relacdo do usuario-produto causada pelo reflexo pds-Revolugdao Industrial na
sociedade, quando a drea caminhou para um aperfeicoamento de relacdes, e hoje se
guestiona cada vez mais sobre a interacdo emocional do individuo com o produto.

Outro ponto que pode ser destacado é a ampliacdo da area de estudo do Design, com
o passar do tempo mais e mais topicos sdo relacionados ao Design para estudo e pesquisa com
um beneficio a todos, pois as pesquisas de Design acabam indo para altera¢des na forma de
producdo e interacdo estabelecida. Outro ponto é a difusdo tecnoldgica que permitiu a
ampliacdo das tecnologias produtivas e das visbes em relacdo a objetos do cotidiano. A
globalizacdo e a internet sdo duas forcas destacadas socialmente como propulsoras de
mudancas, e no Design permitiram a alteracdo de projetos e relacionamentos entre o homem
e suas criacées. Em um tempo cada vez mais individualista, pds-moderno, a revolucdo e a
inovacdo sdo chaves para os novos tempos de imagem do eu, a reavaliacdo e o estudo das
praticas de projeto sdo importantes para que o resultado seja obtido e os problemas
resolvidos.

Considerando assim os objetivos propostos, este trabalho atinge os obijetivos
apresentados sobre esclarecimento e reforco das abordagens utilizadas no design de
superficie, e analise de sua simbiose com diferentes conceitos, e pretende-se com esta
pesquisa contribuir para estudantes e profissionais dessa area, ou outras, e a temas em
expansdo como este, para que sempre novas discussGes e reflexdes possam agregar ao
assunto.
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