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Texturas tridimensionais poliméricas aplicadas à 

superfície de produtos do cotidiano utilizados com 

preensão palmar: diretrizes de projeto 

Resumo 

No universo das texturas aplicadas a produtos, as tridimensionais se destacam por 

sua notória interação com os usuários, que as percebem pela visão e pelo tato. Seu 

desenvolvimento compõe o campo de atuação do design de produtos. Ao projetar 

texturas tridimensionais, o designer procura atender a requisitos que contemplam 

não apenas as funções práticas, mas também estéticas e simbólicas do objeto. 

Assim, esta pesquisa busca contribuir com diretrizes de projeto voltadas ao design 

de superfície por meio do desenvolvimento de uma sistematização de modalidades 

de textura- aplicadas a produtos utilizados com preensão tátil manual - idealizadas 

em relação aos parâmetros: características constitutivas de textura, classe de 

polímeros e categoria de produtos, explorando ainda eventuais correlações 

funcionais, morfológicas, semânticas e sensório cognitivas. Para tanto, este estudo 

apoiou-se nas teorias de práticas do design de superfície, projeto de produto em 

design, ergonomia e percepção sensorial. Esta pesquisa qualitativa e exploratória 

de reconhecimento, envolve a pesquisa bibliográfica; a  pesquisa netnográfica – 

para seleção dos produtos e identificação das categorias a serem analisadas, além 

da observação de uso e perfil do público, o mapeamento e interpretação das 

texturas tridimensionais selecionadas; a identificação de material no qual as texturas 

estão inseridas e, a condução de entrevistas semiestruturadas com dezesseis 

participantes para compreensão dos aspectos subjetivos ligados à percepção tátil 

e visual das texturas tridimensionais. Como resultado, um conjunto de dez objetos 

pertencentes a duas categorias de produtos de uso cotidiano, nos quais a interação 

com texturas tridimensionais se dá por meio da preensão palmar – artefatos de 

trabalho (escovas de alisamento de cabelos) e artefatos esportivos (manoplas de 

bicicletas) – foi analisado em maior detalhe.  Foram identificados treze modelos 

diferentes de texturas tridimensionais e notáveis informações sobre como suas 

dimensões, formas, alturas, arranjos e densidades interferem nas qualidades 

funcionais do objeto e na percepção dos indivíduos. Como contribuição teórica e 

prática da pesquisa, apresentou-se um conjunto de recomendações iniciais, 

diretrizes de projeto, a serem utilizadas como material consultivo para 

designers/projetistas junto ao catálogo de texturas tridimensionais que detalha os 

elementos constitutivos da textura para direcionar aqueles que buscam desenvolver 

novos produtos com texturas tridimensionais aplicadas. Ao fim, constatou-se a 

abrangência do campo ao verificar a enorme gama de categorias de produtos - com 

outros tipos de interação sensorial além do tátil manual – que podem ser exploradas, 

dando destaque para o campo da saúde e do bem-estar para estudos futuros. 

 

Palavras-chave: design; texturas; funcionalidade; produtos; superfície; polímeros. 

 

 



 

 

Three-dimensional polymeric textures applied to the 

surface of everyday products used with handgrip: 

design guidelines 

Abstract 

In the realm of textures applied to products, three-dimensional textures stand out 

for their notable interaction with users, who perceive them through both vision and 

touch. Their development is an integral part of the product design field. When 

designing three-dimensional textures, designers aim to meet requirements that 

encompass not only practical functions but also aesthetic and symbolic aspects of 

the object. Thus, this research aims to contribute to design guidelines focused on 

surface design by developing a systematization of texture modalities applied to 

products used with manual tactile grip - conceived with respect to parameters such 

as texture constituent characteristics, polymer class, and product category, while 

also exploring potential functional, morphological, semantic, and sensory-cognitive 

correlations. To achieve this, the study drew upon theories of surface design 

practices, product design, ergonomics, and sensory perception. This qualitative and 

exploratory recognition study involved bibliographic research, netnographic 

research - for product selection and identification of categories to be analyzed, along 

with observation of usage and audience profile - mapping and interpretation of 

selected three-dimensional textures, identification of the material in which the 

textures are embedded, and conducting semi-structured interviews with sixteen 

participants to understand the subjective aspects related to the tactile and visual 

perception of three-dimensional textures. As a result, a set of ten objects belonging 

to two categories of everyday products, in which interaction with three-dimensional 

textures occurs through palm grip - work artifacts (hair straightening brushes) and 

sports artifacts (bicycle grips) - was analyzed in greater detail. Thirteen different 

models of three-dimensional textures were identified, along with significant 

information on how their dimensions, shapes, heights, arrangements, and densities 

interfere with the functional qualities of the object and individuals' perception. As a 

theoretical and practical contribution of the research, a set of initial 

recommendations and design guidelines were presented to be used as consultative 

material for designers/engineers alongside a catalog of three-dimensional textures 

detailing the constituent elements of texture to guide those seeking to develop new 

products with applied three-dimensional textures. Finally, the scope of the field was 

observed, indicating the vast range of product categories - with other types of 

sensory interaction besides manual tactile - that can be explored, with particular 

emphasis on the field of health and wellness for future studies. 

 

Keywords: Design; textures; functionality; products; surface; polymers. 
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1 INTRODUÇÃO 

1.1 Caracterização da pesquisa 
 

Na busca pela criação de produtos cada vez mais adequados, Baxter (2001) 

define que o sucesso do processo de desenvolvimento de produto se deve à 

construção de parâmetros bem definidos antes mesmo de se iniciar a atividade 

projetiva. O estudo e a aplicação dos conceitos da ergonomia corroboram a 

adequação dos objetos aos seres humanos, mantendo, sobretudo, a segurança, o 

conforto e a eficácia operacional (Gomes, 2010). Além disso, na atualidade, a 

experiência de uso (Schifferstein; Hekkert, 2011) se tornou fundamental para o 

desempenho do produto e da empresa no mercado, o que levou à incorporação de 

procedimentos para interação com o usuário ainda durante a fase de projeto, ou 

numa fase de lançamento piloto para avaliação e correção de inadequações. Nesse 

contexto, a exploração dos sentidos sensoriais tornou-se também um fator 

importante a ser considerado preliminarmente no projeto, na busca por se 

compreender como podem ser criadas experiências amplificadas de uso, ou seja, 

trabalhar as interfaces (ou pontes) de interação.  

 

A interface permite explicar a diferença entre engenharia e design. [...], ambos 

são disciplinas projetuais. O design visa aos fenômenos de uso e da 

funcionalidade de uso. No centro de seu interesse se encontra a eficiência 

sociocultural na vida cotidiana (Bonsiepe, 1997, p. 17). 

 

Sobre os sentidos, entendemos que o tato é o responsável pela percepção 

do toque, estando relacionado, portanto, com a forma como sentimos o mundo em 

nossa volta. A pele, órgão que reveste nosso corpo, é rica em receptores táteis, 

exercendo importante papel sensorial. Ela permite interagir com o meio e distinguir 

objetos, mesmo sem os ver (Haines, 2006). Pela visão e – especialmente – pelo tato, 

as texturas tridimensionais se destacam pela notória interação com os usuários. 

Fazem parte do cotidiano das pessoas, residindo nas superfícies da maioria dos 

objetos que nos rodeiam. 
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No que se refere à definição da palavra “textura”, Fiorani, Pássaro e Del Curto 

(2019) a descrevem como uma superfície dotada de elementos distintos como 

sinais gráficos, gravuras e relevos que podem ser classificados como suaves, 

superficiais ou profundos. Texturas suaves têm apenas aplicação em 2D e são 

percebidas pela visão, sendo chamadas de bidimensionais. As texturas superficiais 

profundas, por outro lado, podem ser detectadas visualmente e tatilmente e, por 

isso, são chamadas de texturas tridimensionais. Podem ser classificadas como 

figuras geométricas exatas (Munari, 1997) ou ainda como geométricas e funcionais, 

segundo Lóss e Jansen (2015). 

De acordo com Manzini (1993), as texturas podem ter natureza imitadora, 

simulando outros materiais como couro, têxteis ou mesmo elementos naturais, 

como folhas e flores (Figura 1 - A e B), e ainda podem funcionar como segunda pele 

para os objetos, o que usualmente acontece no ramo moveleiro, no caso da 

laminação de diversos materiais e cores para mesas, armários e cadeiras (Figura 

1 - C). Além disso, a textura também pode surgir por consequência de processos 

industriais, como peças retiradas do processo de fundição, por exemplo, que 

apresentam a superfície irregular, de elevada rugosidade (Figura 1 - D). Para alguns 

autores, essa rugosidade aparente é considerada a textura em si, devido à sensação 

tátil que provoca. Porém, Fiorani, Pássaro e Del Curto citam que essa “aparência” 

é uma das partes constituintes da formação da textura, não sendo sinônimo dela: 

“A propriedade de um material ligada a obtenção de textura é a rugosidade [...] é 

uma propriedade da superfície de um corpo devido às irregularidades” (Fiorani; 

Pássaro; Del Curto, 2019, p. 140). 

 

Figura 1: Acepções da palavra “textura”, quando aplicada a objetos 

 

Fontes: A: Textura realizada por meio de processo produtivo (Taiúva, 2013). B: Textura de natureza imitadora, simulando o 

mármore (Crescer Decor, 2020). C: Textura que simula um tipo de couro (Melissa, 2020). D: Textura usada como 

revestimento de móvel (Duarte, 2014). 
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Para este estudo, dedicamo-nos a observar e a dar destaque às texturas 

tridimensionais idealizadas, cuja acepção é diferente das apresentadas no parágrafo 

anterior. As texturas tridimensionais idealizadas são aquelas que passam por um 

processo de criação com interferência do designer ou projetista em seus detalhes 

e elementos constitutivos da morfologia da textura, tais como: o motivo gráfico; o 

módulo ou unidade mínima repetível constitutiva do conjunto da superfície 

texturizada; o arranjo (malha); e a densidade (o número de repetições dentro de 

uma mesma área analisada. Assim, a situação em que essas texturas ocorrem estão, 

de fato, ligadas a uma determinada intenção projetual. 

Munari (1997) infere sobre como os elementos constitutivos de uma textura 

bidimensional podem variar, tornando-se não uniformes. Seus estudos (Figura 2) 

são tidos como experimentais e observam osciladores de cristal em uma chapa 

metálica, que se movimentam por meio de vibrações. Com essa abordagem aqui 

levantada desejamos apresentar como, utilizando apenas as variáveis de arranjo e 

densidade (elementos constitutivos da textura tridimensional idealizada), é possível 

se modificar por completo a construção visual e de percepção da textura, 

desencadeando um leque enorme de possibilidades distintas a partir da alteração 

de um elemento constitutivo da textura bidimensional ou tridimensional. 

Figura 2: Estudos de arranjo e densidade de uma textura 

 

Fonte: Variações de densidade de partículas (Munari, 1997). 

 

O design de superfícies é a atividade responsável por projetar a camada que 

envolve ou configura os artefatos, ou seja, as superfícies. Segundo Schwartz (2008), 
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a atividade projetual desse campo atribui não somente características estéticas, 

semânticas e práticas (funcionais e estruturais), mas principalmente – por meio de 

texturas visuais, táteis e relevos – amplia interações sensório-cognitivas entre o 

sujeito e o objeto onde é aplicada.  

A importância do design de superfícies estende-se do campo dos produtos 

ao design gráfico e à moda, melhorando a experiência do usuário em diversos 

aspectos. No design de produtos, as texturas tridimensionais, segundo Falcão 

(2015), aplicadas às superfícies de objetos – como pedais, botões, copos e talheres 

– preenchem funções como: induzir utilização intuitiva; conferir propriedade 

antiderrapante; aumentar o desempenho nas atividades manuais; e, segundo Lóss 

e Jansen (2015), evitar riscos (vandalismos); conferir resistência estrutural a 

matérias; e até interferir na dissipação de calor, luz e som. 

Projetar com foco no usuário envolve analisar a interação que este terá com 

o produto. Na atualidade, as interações com os produtos abrem espaço ainda para 

as relações afetivas, que se desdobram em sensações e percepções captadas do 

mundo externo pelos nossos sentidos sensoriais e interpretadas pelo nosso “eu” 

interior (personalidade, repertório, memória etc.). Dessa forma, para 

desenvolvimento de novos projetos, tendo em vista a melhoria da interação entre 

objeto e usuário, tornou-se fundamental observar e relacionar como se dá a 

integração dos aspectos objetivos (mensuráveis) do produto, com os subjetivos 

(sensação e percepção).  

Para atender às necessidades dos usuários, o designer deve considerar não 

apenas os aspectos funcionais, mas também os morfológicos, semânticos e 

sensório-cognitivos no desenvolvimento de produtos. De acordo com Löbach 

(2001), todos esses elementos mencionados anteriormente são componentes da 

funcionalidade dos produtos, os quais podem ser categorizados de três maneiras: 

(1) função prática, que visa satisfazer as necessidades fundamentais ou fisiológicas 

do usuário; (2) função estética, relacionada aos aspectos psicológicos e sensoriais 

manifestados durante o uso do produto; (3) função simbólica, determinada pelos 

aspectos sociais do uso e conectada às experiências e percepções vivenciadas 

(memória). Portanto, ao compreender as diversas funcionalidades possíveis em um 
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produto, torna-se evidente que as texturas tridimensionais são ferramentas 

importantes de criação, pois podem contribuir para todas as funções mencionadas, 

dependendo da intenção projetual do designer. 

Apesar das texturas tridimensionais serem aplicadas em diferentes materiais, 

optamos por analisá-las quando produzidas em materiais poliméricos, visto que a 

ocorrência delas nesses materiais é intensa e tratarem-se, em geral, de produtos 

fabricados em larga escala, o que potencializa muito seu impacto, do ponto de vista 

do público atingido, seja ele positivo ou negativo. Isso se deve ao fato de que a 

maioria dos processos industriais de obtenção de produtos plásticos (tais como 

sopro injetado, sopro extrudado, injeção reativa, moldagem por casting e 

termoformagem) são destinados à produção em larga escala e podem ter suas 

ferramentas facilmente texturizadas (Silva; Roese; Kindlein Júnior, 2009). 

Admitindo, então, que o desenvolvimento de texturas tridimensionais 

idealizadas compõe o campo de atuação da prática do design de produtos e impacta 

na experiência dos usuários, torna-se importante pesquisar o caráter dessas na 

superfície dos objetos, para gerar conhecimento a respeito de seus aspectos 

objetivos e subjetivos, e de suas implicações no referido campo. Assim, esta 

pesquisa se dedica a investigá-las em face de dez produtos do cotidiano, dentro de 

categorias de produtos (ambientes de uso diferentes) com superfícies texturizadas 

em material polimérico, em especial produtos cujas superfícies sejam percebidas 

como críticas para sua funcionalidade, tais como escova de dentes, manoplas de 

veículos, mouses, talheres e ferramentas. 

Por fim, este estudo busca iluminar um conteúdo importante aos profissionais 

de design atuantes no mercado (ou outros interessados pelo tema), fornecendo 

acesso facilitado à informação e, de certa maneira, estabelecendo determinados 

padrões de entendimento que podem apoiar o projeto e desenvolvimento de novos 

produtos no campo do design e, ainda, servir como fonte de dados para futuros 

estudos focados na possibilidade de utilização das texturas tridimensionais para 

tornar os produtos do dia a dia cada vez mais completos (interação ampliada). 
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1.2 Questão fundamental  
 

Que aspectos importantes¹ emergem de uma pesquisa qualitativa 

exploratória de reconhecimento de diferentes ocorrências de texturas 

tridimensionais²  produzidas em materiais poliméricos, em face de dez produtos 

do cotidiano³, buscando desenvolver uma estrutura para sistematização de 

modalidades de texturas e eventuais correlações funcionais, morfológicas, 

semânticas e sensório-cognitivas, de acordo com os seguintes parâmetros: 

características constitutivas da textura4, classes de polímeros e categorias de 

produto? 

 

¹Os aspectos relevantes podem ser categorizados em duas classes distintas: 

• Aspectos objetivos: São mensuráveis e incluem as características 

constitutivas da textura e do material polimérico. 

• Aspectos subjetivos: Não são facilmente quantificáveis e estão relacionados 

à percepção visual e tátil. 

² São texturas propositalmente integradas ao projeto e não inerentes a processos 

industriais. 

³ Devem ser produtos utilizados por interação tátil manual com o usuário, e que 

possuam superfícies texturizadas que sejam críticas para seu uso, tais como: escovas e 

secadores de cabelos, volantes, manoplas, “mouses”, talheres, ferramentas manuais e 

equipamentos esportivos. 

4 Características constitutivas da textura são:  motivo gráfico, módulo ou rapport, 

arranjo ou malha e densidade. 

 

1.3 Objetivo geral 

 

Contribuir com a definição de diretrizes de projeto voltadas ao design de 

superfície por meio do desenvolvimento de uma estrutura para sistematização 

de modalidades de texturas tridimensionais aplicadas a produtos que possuem 

interação tátil manual com o usuário e idealizadas a partir dos parâmetros: 

características constitutivas da textura (tais como motivo gráfico, módulo ou rapport, 

arranjo ou malha e densidade), classe de material polimérico e categoria de 
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produto. Como parte do processo de desenvolvimento será verificada a existência 

de eventuais correlações entre tais parâmetros e as dimensões funcionais, 

morfológicas, semânticas e sensório-cognitivas de tais produtos. 

 

1.3.1 Objetivos específicos  

 

● Levantar e identificar dez objetos do cotidiano dentro de duas categorias de 

produtos, dotados de superfícies texturizadas aplicadas em materiais 

poliméricos (propositalmente integradas ao projeto e não inerentes a 

processos industriais), objetos estes nos quais as texturas tridimensionais 

idealizadas apresentem aspectos funcionais, tais como: facilitação de 

dissipação de calor, favorecimento de conforto térmico; inibição de 

vandalismo; aumento da segurança; aumento da performance; e 

aprimoramento de estruturação do material. Os objetos selecionados se 

restringem àqueles que tenham interação tátil manual por preensão palmar. 

 

● Mapear as características constitutivas das texturas tridimensionais 

idealizadas para cada um dos objetos selecionados, bem como a classe de 

polímero utilizada e as sensações e percepções táteis relativas à usabilidade. 

Com isso deseja-se levantar informações objetivas e subjetivas sobre o 

objeto de estudo.  

 

● Confrontar as informações obtidas nas etapas anteriores, buscando 

estabelecer padrões de informação para desenvolver a estrutura de 

sistematização de modalidades de texturas, estabelecendo eventuais 

correlações entre cada modalidade e aspectos funcionais, morfológicos, 

semânticos e sensório-cognitivos. 
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1.4 Justificativa 

 

Haja visto que o desenvolvimento de texturas tridimensionais compõe a área 

de atuação do design de produtos, esta pesquisa justifica-se por três razões 

essenciais: 

(i) Organizar as informações que hoje se encontram pulverizadas nos mais 

diversos campos do conhecimento em que o termo "textura" é utilizado, para assim 

orientar a utilização assertiva no campo do design. Existem diversos estudos 

relacionados às texturas idealizadas no campo da moda e do design gráfico, 

contudo as informações são escassas quando investigamos a aplicação dessas 

texturas em objetos tridimensionais, e seus consecutivos aspectos funcionais e de 

usabilidade, além dos morfológicos, semânticos e sensório-cognitivos. Dessa forma, 

acredita-se que tal levantamento será oportuno para os profissionais da área. 

Segundo Galhardi e Eboly (2020), é de grande importância a exploração e 

investigação deste tema, visto que seu potencial para agregar valor ao público 

consumidor é alto. 

(ii) Ampliar o número de documentos escritos dedicados a observar como as 

texturas tridimensionais estão sendo tratadas, desenvolvidas e pesquisadas ao 

longo do tempo. Dessa forma, com a sistematização da informação levantada, 

objetiva-se proporcionar aos interessados pelo tema, acesso facilitado à informação 

e, de certa maneira, estabelecer determinados padrões de entendimento que 

podem apoiar o desenvolvimento de novos produtos no campo do design. Pode-se 

assim, contribuir para uma maior assertividade do profissional do design de 

produtos, ao agregar conceitos e parâmetros de projeto relativos ao design de 

superfícies em sua práxis. 

(iii) Servir como fonte de dados para futuros estudos focados na possibilidade 

de utilização das texturas tridimensionais idealizadas no desenvolvimento de 

produtos de design que criem experiências amplificadas de uso, conforme cita 

Manzini (1993, p. 203) “[...] com o tempo, (podem ser desenvolvidas) tipologias 

táteis mais precisas e comunicáveis, que permitam também definir tendências”. 
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1.5 Definição dos principais termos da pesquisa 

 

Para melhor precisão do objeto de investigação aqui descrito faz-se 

necessário apresentar definições preliminares dos principais termos sobre os quais 

ele se estrutura. 

(i) Texturas tridimensionais idealizadas: São aquelas cujo processo de 

criação sofre a interferência do designer/projetista em seus detalhes e 

características constitutivas de textura, tais como:  

● Motivo gráfico: São construções gráficas ou figuras que servem como base 

para a construção do módulo (Araújo; Melo; Castro, 1984) e, por vezes, pode 

ser o próprio módulo; tem por função traduzir visualmente a mensagem 

projetada pelo designer (Schwartz, 2008). 

● Módulo ou rapport: É a menor unidade constitutiva repetida ou operada (ao 

refletir, girar, inverter etc.) do padrão de texturas que dá forma ao projeto ao 

qual pertence (Rohde, 1982). O rapport, por sua vez, possui a mesma 

essência do módulo, contudo está mais fortemente relacionado ao processo 

de impressão ou fabricação da indústria têxtil (McNamara; Snelling, 1995).  

● Arranjo ou malha: É a maneira como acontece a organização dos módulos no 

que tange à simetria e à proporção – regulares ou irregulares dentro da área 

observada (Silva, 2016; Rohde, 1982). No estudo de Schwartz (2008) este 

conceito é definido como malha. 

● Densidade: Observa a relação de número de elementos (ou módulos) dentro 

de uma área delimitada (Munari, 1997; Silva, 2016). 

As texturas tridimensionais, diferem-se dos relevos, pois, como definido na 

Enciclopédia Itaú Cultural (2018), relevos são a variação de valores no eixo “z” a 

partir de uma superfície plana, enquanto as texturas tridimensionais (embora 

carreguem em si o conceito de relevo) podem estar aplicadas em diferentes 

geometrias de superfícies base, e não apenas planas.  

(ii) Aspectos objetivos da textura: são características da textura que podem 

ser medidas e verificadas de maneira independente da percepção individual, tais 

como: comprimento, dimensões, motivo gráfico, densidade etc. 
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(iii) Aspectos subjetivos da textura: são características ou aspectos da 

textura que dependem da percepção individual para serem medidas, tais como: 

conforto ou desconforto, precisão ou imprecisão, segurança ou insegurança etc. 

(iv) Objeto exemplar: É o objeto que, a partir da realização de um estudo 

netnográfico*, será selecionado pela popularidade entre os usuários desta categoria 

de produtos. Ele será utilizado para procedimentos experimentais nesta 

investigação, que envolvem a aplicação de diferentes texturas tridimensionais 

*idealizadas, identificadas em seus similares, para realização de entrevistas e teste 

induzido de percepção visual e tátil com usuários, para obtenção de informações 

sobre os aspectos subjetivos por eles percebidos. 

(v) Ensaios de interação:  Busca compreender como o usuário realiza uma 

tarefa e aferir a qualidade das interações realizadas em uma situação de uso 

simulado. As técnicas de coleta mais utilizadas para este ensaio são: observação, 

formulários e entrevistas. É utilizado para pesquisas qualitativas que buscam 

observar dados subjetivos (Padovani; Schlemmer, 2021). Segundo Dias (2007), o 

ensaio de interação prioriza aferir a qualidade das interações que se estabelecem 

entre o usuário e o objeto de estudo. 

(vi) Pesquisa qualitativa exploratória de reconhecimento: A pesquisa 

qualitativa exploratória tem objetivo de proporcionar familiaridade com o problema, 

com vistas a torná-lo mais explícito considerando vários aspectos relativos ao 

fenômeno estudado (Gil, 2010). Dessa forma, o estudo de reconhecimento propõe 

investigar mais profundamente o fenômeno e identificar a sua ocorrência no mundo 

físico, a partir de parâmetros predefinidos de caracterização.  

(vii) Preensão palmar: “A preensão power grip, conhecida como palmar e a 

mais referenciada na literatura, origina-se do termo grasp, que significa apertar um 

objeto cilíndrico (Dias et al., 2010). Segundo Kapandji (2000), tanto os dedos quanto 

a palma da mão participam nas preensões palmares. São de dois tipos, dependendo 

 
* Estudo netnográfico:  Que se baseia nas diretrizes da netnografia. A netnografia, segundo Kozinets (2004) é uma forma 

especializada de etnografia e utiliza comunicações mediadas por computador como fonte de dados para chegar à 

compreensão e à representação etnográfica de um fenômeno cultural na Internet. Sua abordagem é adaptada para estudar 

fóruns, grupos de notícias, blogs, redes sociais etc.  
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da utilização ou não do polegar. Primeiro temos a preensão digital-palmar, que é 

realizada com a palma da mão e com os últimos quatro dedos, e em segundo, 

àquela que é realizada com toda a mão ou toda a palma: é a pretensão de força 

para os objetos pesados e relativamente volumosos.  

(viii) Hierarquia dos produtos: com base nos níveis de hierarquia de 

produtos proposta por Kotler (2000), propõe-se organizar os produtos identificados 

da seguinte forma: 

• Categoria de produtos: Define a necessidade central que sustenta a 

existência da subcategoria de produtos.  

• Subcategoria de produtos: Grupo dentro da categoria de produtos, 

que se destina a atuar para uma necessidade central.  

• Tipo:  Atividade ou função a ser apoiada ou desempenhada por um 

grupo de produtos, dentro de uma subcategoria. Essa definição 

também se relaciona ao modelo de utilidade, definido pela Lei da 

Propriedade Industrial (LPI) - Lei nº 9.279, como um objeto de uso 

prático, que possua uma função definida (e inovadora quando tiver 

intenção de ser patenteado). 

• Modelo (atributo variante do produto da subcategoria): Distinção de 

um produto dentro de uma subcategoria, como por exemplo: 

tamanho, preço, forma ou outro atributo. Relaciona-se com o conceito 

do que é denominado desenho industrial pela LPI (Lei nº 9.279, de 

1996, que regula os direitos e deveres relativos à Propriedade 

Industrial no Brasil) e pelo INPI (Instituto Nacional de Propriedade 

Industrial), sendo utilizada para indicar um novo produto dotado de 

alguns atributos diferentes de versões anteriores, mas que não 

alteram a sua funcionalidade principal (pode ser submetido a registro 

de desenho industrial quando for considerado original após avaliação 

do INPI). 

• Diretrizes de projeto: A Enciclopédia Significados (2024) define a 

palavra” diretrizes’ como orientações, guias ou rumo. Diretrizes então 

são linhas que indicam um caminho a seguir, ou ainda podem ser 
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instruções ou indicações para se estabelecer um plano, uma ação, um 

negócio ou, no caso do estudo, um projeto. 

 

1.6 Delimitação da pesquisa 

 

O foco desta pesquisa é compreender e sistematizar padrões de informação 

a respeito das texturas tridimensionais idealizadas, existentes nas superfícies 

funcionais (em material polimérico) de produtos do cotidiano.  

Fazem parte do escopo desta pesquisa o levantamento de informações 

como: classes de polímeros utilizados na produção de texturas tridimensionais 

aplicadas a produtos, bem como seus processos produtivos. Além disso, os 

aspectos funcionais, morfológicos, semânticos e sensório-cognitivos também serão 

observados, desde que sejam aderentes ao campo do design. Dessa forma, 

assuntos mais aprofundados como a engenharia dos materiais e teorias ligadas a 

tribologia† e rugosidade, não farão parte desta pesquisa. 

Por fim, esclarecemos que, tendo visto a imensidão dos produtos que podem 

ser identificados por apresentarem texturas tridimensionais aplicadas, optamos por 

restringir a seleção apenas àqueles que sejam utilizados manualmente por 

preensão palmar. Este espaço delimitado abrange diversos produtos importantes 

para a vida cotidiana humana e aprimora a atuação de uma das ferramentas mais 

eficientes do mundo: as mãos. 

Finalmente, no âmbito deste universo de produtos, a investigação se debruça 

sobre aqueles em circulação no mercado durante o período em que ela se 

desenvolve (2022 – 2023), sem observar evoluções ao longo do tempo ou versões 

anteriores; do ponto de vista geográfico, o universo foi limitado aos produtos 

comercializados no Brasil, independentemente de serem nacionais ou não. 

 

 
* A tribologia é a ciência que estuda os fenômenos de desgaste entre dois corpos. Analisa o atrito e lubrificação dos 

elementos, e como as superfícies se comportam em movimento relativo. Portanto, é a ciência e tecnologia da interação de 

superfícies e práticas relacionadas (ABECOM, 2021). 
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1.7  Estrutura da dissertação 
 

 Esta dissertação é composta por cinco capítulos, a saber, introdução, 

referencial teórico, procedimentos metodológicos, resultados e discussões e 

considerações finais. 

 O presente capítulo um, introdução, como demonstrado, engloba todas as 

informações que orientam o estudo, incluindo o problema fundamental, objetivos, 

justificativas e delimitações da investigação, além de conceitos essenciais para sua 

compreensão. 

O segundo capítulo, referencial teórico, trata do estado da arte sobre as 

texturas tridimensionais, identificando as contribuições de autores (livros, artigos 

científicos, dissertações, teses e relatórios) que já se debruçaram sobre o assunto 

e em temas correlatos. O texto se divide em três partes essenciais para a melhor 

compreensão do tema em estudo, sendo que a primeira seção oferece uma visão 

abrangente sobre o design de superfícies, discutindo os princípios fundamentais 

que norteiam sua prática, bem como a importância das texturas tridimensionais nos 

produtos. A segunda seção explora os métodos, tecnologias, materiais poliméricos 

e processos de fabricação utilizados no desenvolvimento de texturas 

tridimensionais, e ao final, apresenta um breve panorama atual do mercado, 

ilustrado com alguns exemplos de produtos.  A seção final traz informações de como 

os sentidos sensoriais impactam diretamente na experiência de uso e eventuais 

correlações funcionais, morfológicas, semânticas e sensório-cognitivas no processo 

de interação entre homem, produto e texturas tridimensionais. 

O terceiro capítulo, procedimentos metodológicos, concentra todas as 

informações sobre os procedimentos adotados na pesquisa, além das ferramentas 

usadas para os levantamentos de dados, incluindo aquelas utilizadas tanto para 

coleta quanto para análise do conteúdo final. 

O quarto capítulo é dividido em duas partes; a primeira trata da apresentação 

dos resultados obtidos em cada fase da pesquisa, trazendo informações de como 

foram executadas as ferramentas propostas no capítulo anterior. A segunda parte, 

“Discussão”, demostra o detalhamento dos cruzamentos dos dados levantados pelo 

estudo, propondo reflexões sobre os principais aspectos indicados no problema 
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fundamental e elucidando, a partir das análises realizadas, elementos inconclusivos 

e que carecem de novos insumos ou posteriores pesquisas. 

Por fim, o capitulo cinco, considerações finais, apresenta a síntese dos 

resultados e das reflexões decorrentes deste estudo, sugerindo pontos de atenção 

a serem seguidos como diretrizes de projetos para designers e projetistas, com o 

objetivo de melhorar a compreensão sobre este fenômeno, que carece de mais 

estudos de possibilidades para criação e aplicação das texturas tridimensionais de 

uma maneira mais assertiva e organizada, visando aprimorar as diversas dimensões 

de interação entre homem - textura - objeto. 

 

 

1.8 Eticidade da pesquisa: 

 

Este trabalho foi submetido e aprovado pelo CEP (Comitê de Ética em 

Pesquisa) e é portador no número CAAE 70251523.0.0000.5390. Dado o exposto, 

esta pesquisa segue a Resolução CNS nº 466/2012 ou Resolução CNS nº 510/2016 

relacionada à Pesquisa com Seres Humanos (ambas estabelecidas pelo Conselho 

Nacional de Saúde). O CEP é um colegiado interdisciplinar e independente, de 

relevância pública, de caráter consultivo, deliberativo e educativo, criado para 

defender os interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e 

dignidade e para contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrões 

éticos.O estudo submetido passa por uma avaliação rigorosa que considera 

questões éticas, legais e científicas. Isso não apenas ajuda a proteger os direitos e 

o bem-estar dos participantes, mas também valida a qualidade da pesquisa, 

fornecendo uma base sólida para a construção do conhecimento.  Portanto, a 

validação do estudo por meio deste órgão não é apenas um ato de responsabilidade 

ética, mas também um passo fundamental para a credibilidade e reconhecimento 

de sua pesquisa na comunidade científica. 
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Figura 3 : Visão geral da estrutura do projeto 

Fonte: A autora 
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2 REFERENCIAL TEÓRICO 

 

A revisão da literatura realizada no âmbito desta dissertação buscou 

identificar conceitos e abordagens que tangenciam o tema escolhido no que diz 

respeito ao campo do desenvolvimento de produtos com utilização de texturas 

tridimensionais projetadas e aplicadas a superfícies poliméricas de objetos de uso 

cotidiano. O referencial utilizado apresenta conceitos relacionados a: design de 

produtos; design de superfície; materiais e processos ligados à texturização; 

sentidos sensoriais, ergonomia e tato. 

Para melhor compreensão do desenvolvimento dos conteúdos, o referencial 

teórico foi dividido nas três partes descritas a seguir: 

(i) O campo do design de superfícies na práxis do design de produtos, com 

um olhar ampliado. 

(ii) As fases que abrangem desde o projeto até a produção de produtos com 

texturas tridimensionais aplicadas. 

(iii) A interação sensorial: compreendendo a exploração dos sentidos 

sensoriais no desenvolvimento de produtos com texturas tridimensionais aplicadas.  

 Os assuntos mencionados serão detalhadamente expostos em forma de 

capítulos, desdobrando-se em outros subcapítulos também apresentados ao longo 

do conteúdo a seguir. 
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2.1 O campo do design de superfícies na práxis do design de produtos - um 

olhar ampliado 

 

2.1.1 Conceitos e definições 

 

O termo “design de superfície”, segundo Rüthschilling (2008), possivelmente 

foi cunhado pela Surface Design Association (Associação de Design de Superfície), 

uma associação de artistas têxteis norte-americanos, no ano de 1977. O termo é 

utilizado nos Estados Unidos para definir os projetos desenvolvidos por designers, 

direcionados ao tratamento e às cores empregadas em uma superfície, produzida 

em escala industrial ou não. 

Dentre as iniciativas do design de superfície no Brasil destaca-se o escritório 

da gaúcha Renata Rubim, Design & Cores, sendo ela uma das pioneiras a trabalhar 

com design de superfície no país. Além do empreendimento de Rubim, temos o 

Núcleo de Design de Superfície da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 

(NDS-UFRGS), fundado em 1998. Segundo Laschuk (2017), foi no NDS-UFRGS que 

a especialidade foi teorizada e sistematizada no Brasil, sendo ali construída toda a 

sua fundamentação teórica e prática profissional. O núcleo, ao longo dos anos, 

passou a ser uma referência nesse campo no país, não apenas para a disseminação 

do conhecimento, mas também por gerar material acadêmico sobre o tema, 

atuando no desenvolvimento do campo do design de superfície aplicado a diversas 

áreas, tais como: estamparia, malharia, tecelagem, papelaria, web e texturas tácteis 

em três dimensões para materiais sintéticos etc. O design de superfície foi 

reconhecido como especialidade do design pelo CNPq em 2005 (Freitas, 2012). 

Apesar da origem do campo estar ligada às áreas têxteis (moda e 

decoração), e sua aplicação ser bastante difundida neste âmbito, sua importância 

se estende para outros segmentos do design, uma vez que a tela de criação se 

apoia nas superfícies propriamente ditas, inerentes aos conteúdos físicos e digitais. 

Baseada na tabela de áreas de conhecimento de 2011 (CAPES), Freitas (2012), 

descreve quatro grupos em que o design de superfície se apresenta nitidamente, 

confirmando a transversalidade dessa matéria, sendo estes: (1º) design têxtil 

(vestuário, design de moda, joias e similares); (2º) design de produtos (trabalhos 



32 

 

sobre diferentes materiais, processos de fabricação, mobiliário e similares); (3º) 

design sustentável (sobretudo em projetos ligados à biônica e biomimética); e (4º) 

design de ambientes construídos (interiores, design de interiores e similares). 

No campo em questão, entender o conceito do que pode ser caracterizado 

como superfície é essencial. De acordo com os dicionários Aurélio (2005) e 

Michaelis (2001), ela está relacionada geometricamente ao conceito de área/face, 

definida por comprimento e largura; figurativamente, relaciona-se à parte externa 

dos corpos: à aparência.  

Para Rüthschilling (2008) as superfícies são elementos passíveis de serem 

projetados, pois são caracterizadas como objetos ou parte de objetos em que as 

medidas da largura e do comprimento são significativamente maiores que a da 

espessura, apresentando resistência física suficiente para garantir sua existência. 

Dessa forma, a superfície configura-se como uma especialidade dentro do design. 

Na definição da autora: 

 

O design de superfície é uma atividade técnica e criativa, cujo objetivo é a 

criação de imagens bidimensionais (texturas visuais e táteis), projetadas 

especificamente para a constituição e/ou tratamento de superfícies, 

apresentando soluções estéticas e funcionais adequadas aos diferentes 

materiais e processos de fabricação artesanal e industrial (Rüthschilling, 

2008, p. 23). 

 

Para Schwartz (2008), a superfície constituinte de um objeto permite três 

grandes abordagens: representacional, constitucional e relacional (Figura 3). A 

primeira trata da sua representação tridimensional e gráfica; a segunda é relativa 

aos materiais e aos procedimentos técnicos utilizados no processo; e a última está 

relacionada à semântica. Para a autora, as três esferas de abordagem interferem 

com maior ou menor intensidade em um produto ou componente, a depender da 

aparência final do objeto, resultando em diferentes impactos em relação à 

percepção, influenciando, então, diretamente no campo de atuação do design.  
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Figura 4: Três esferas de abordagem da superfície 

 

Fonte: Baseado em Schwartz (2008). Elaborado pela autora, em 2024. 

 

A abordagem representacional trata de como a superfície é colocada 

graficamente, podendo ser feita de maneira expressional ou industrial, segundo 

Schwartz (2008). Weiszflog (2001) sugere que a superfície de um elemento é a 

própria circuncisão do corpo. Dessa ideia deriva-se o pensamento de que as 

superfícies podem ser lidas de maneira bidimensional, mas percebidas no espaço 

como tridimensionais. Barachini (2002) contribui com esta forma de pensamento:  

 
As superfícies, aparentemente podem ser reduzidas a configurações 

geométricas de apenas duas grandezas – tornando-as bidimensionais. Ou, 

podem ser entendidas como extensão de uma área limitada, [...]. Todavia 

as superfícies, se inserem no espaço e não apenas o representam. 

Tridimensionais por excelência, abertas e interativas. Revestem, e, por 

vezes, são o próprio objeto (Barachini, 2002, p. 2). 
 

A partir dessa abordagem, surgem dois importantes conceitos: superfície-

objeto e superfície-envoltório, propostos por Schwartz (2008) na tentativa de 

reconhecer a superfície como objeto percebido no espaço tridimensional. No 

primeiro caso, ao trabalharmos a superfície influenciamos diretamente na sua 

materialidade (volume, por exemplo); no segundo caso, apesar de a superfície ser 

parte intrínseca da materialidade do objeto, seu volume não é afetado - portanto é 

possível trabalhar, projetar e comunicar as superfícies como um item particular do 
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próprio objeto em questão. O foco desta pesquisa de mestrado se encontra ligado 

a esta segunda situação. 

A figura 4, a seguir, mostra um exemplo dos conceitos apresentados. A 

imagem à esquerda exemplifica o conceito de superfície-envoltório. Percebemos 

que a superfície não é o objeto e, portanto, não é influenciada pelo seu volume e, 

nem o influencia, podendo ser trabalhada isoladamente do todo. Ao contrário disso, 

acontece no objeto demonstrado à direita (superfície-objeto). 

 

 

 

 

 

 

Fonte: SCHWARTZ, 2008 e AMARO, 2012. 

 

As texturas são exemplos de modificações realizadas em superfícies com o 

intuito de aprimorá-las. Nesse sentido, vemos que as texturas, assim como as 

superfícies, ainda que criadas e pensadas de forma bidimensional, tornam-se 

tridimensionais pelo fato de se apresentarem no espaço físico humano, que é 

naturalmente tridimensional. Devido a isso, podemos depreender também que as 

texturas aplicadas em superfícies de objetos são invariavelmente tridimensionais, 

podendo variar suas alturas e topologia, em relação às superfícies nas quais se 

encontram dispostas. Por sua vez, essas mesmas superfícies também podem 

apresentar variados tipos de geometria constitutiva (plana ou orgânica).  

 

 

 

 

Figura 5: Exemplos da definição de superfície-envoltório 
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2.1.1.1Da bidimensionalidade à tridimensionalidade 

 

O design de superfícies é uma especialidade que compartilha alguns 

princípios gerais comuns a todas as especialidades do design, tais como: o 

envolvimento com a matéria; a técnica; e a presença de um propósito criador 

(Freitas, 2012). Os fundamentos do design de superfícies vieram das técnicas de 

padronagem contínua, que utilizam matrizes como mediação para impressão 

rotativa. Ainda hoje, mesmo com o avanço das tecnologias, continua-se a considerar 

tais princípios como balizadores de novos projetos. 

Schwartz (2008) delineia uma espécie de gramática que atua na 

configuração plástico-estrutural do design de superfície. A figura 5 mostra esses 

elementos, sendo eles: o motivo; os módulos; a malha do módulo; o multimódulos; 

as malhas do multimódulos; e o sistema. 

 

 

Fonte: Baseado em Schwartz (2008). Elaborado pela autora, em 2024. 

 

Figura 6: Relação de elementos estruturais do design de superfície 
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Como definição, a autora infere que o “motivo” tem por função traduzir 

visualmente a mensagem projetada pelo designer. Pode ser composto de 

elementos figurativos ou abstratos, geométricos ou orgânicos, apresentando os 

mesmos formatos ou variações de cores e tamanho. Segundo Araújo Melo e Castro 

(1984), os motivos são construções gráficas ou figuras que servem como base para 

a construção do módulo. 

Os módulos são formados por um ou vários elementos compositivos (com 

motivos) que precisam estar circunscritos em uma unidade que será repetida na 

largura e comprimento da superfície. Rohde, (1982) infere que o módulo é a menor 

unidade constitutiva repetida ou operada (ao refletir, girar, inverter etc.) do padrão 

de texturas, razão pela qual se torna o responsável por dar forma ao projeto ao qual 

pertence.  

A malha de módulos é a ligação entre os módulos, que enfoca a maneira 

como funcionam os encaixes entre eles e quais efeitos podem ser explorados 

(Schwartz, 2008). Silva (2016) e Rohde (1982) inferem ainda que essa organização 

dos módulos diz respeito à simetria e à proporção – regulares ou irregulares dentro 

da área observada.  

Os multimódulos, diferentemente da malha de módulos, são compostos por 

sistemas modulares menores, como explica Rüthschilling (2008). Isto porque só 

existem quando esse conjunto de módulos menores se repete, a partir de um 

sistema de repetição modular, que se configura basicamente em três tipos: 

alinhado, não alinhado e progressivo (Figura 6). Contudo, ao se repetir o módulo, é 

possível realizar modificações em seu eixo e orientação sem alterar seu desenho. 

Essas modificações são nominadas como: translação, rotação, inversão e reflexão 

(Figura 7). 
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Fonte: Baseado em Rüthschilling (2008). Elaborado pela autora, em 2022. 

 

Fonte: Baseado em Schwartz (2008). Elaborado pela autora, em 2022. 

 

 

Associada a esse conceito de multimódulos está a noção de rapport, termo 

francês que significa “repetição”. Ele é mais utilizado, no Brasil, em áreas correlatas 

ao design de superfície, para designar o encaixe do módulo em todos os sentidos. 

No contexto do design de superfície, o rapport é compreendido como a adaptação 

do módulo no processo de impressão ou fabricação. McNamara e Snelling (1995) 

apontam alguns dos rapports mais utilizados: full drop (translação); half-drop 

(translação); brick (translação); stripe (inversão); turn over (reflexão em dois eixos); 

mirror e suas variações (flexão de translação, reflexão de único eixo e reflexão com 

translação). Na adequação do módulo ao rapport deve-se considerar o sistema de 

repetição adotado. 

O elemento “malha do multimódulo”, por sua vez, tem relação com a 

geometria da superfície do suporte (produto, objeto, tecido etc.). Isso indica que ele 

pode se deformar para esta adaptação. Proctor (1990) define oito tipos de malhas 

sobre as quais os padrões são construídos: quadrado; tijolo; meio salto; diamante; 

triângulo; ogiva; hexágono; e escama (Figura 8). 

Figura 7: Tipos de sistema de repetição modular 

 

Figura 8: Rapports mais utilizados 
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Figura 9: Malhas dos multimódulos 

 

Fonte: Proctor (1990). 

 

Para Silva (2016), as texturas táteis (que possuem tridimensionalidade) são 

divididas a partir da percepção física dos usuários em relação aos produtos, por 

meio do toque. Desse modo, ao desenvolvermos texturas aplicadas a produtos, 

devemos considerar suas dimensões mínimas perceptíveis tátil e visualmente pelo 

usuário, tornando-as assim, um atributo de valor agregado. 

 O autor destaca que os principais atributos de classificação das texturas 

táteis são: (1) dimensão (distância entre as cristas – micro, macro ou mega textura); 

(2) densidade (relação de número de elementos sobre a área da superfície); (3) 

regularidade (relacionada à simetria e à proporção – regulares ou irregulares) e (4) 

forma (baseada na estrutura – orgânica ou geométrica). A seguir destaca-se, na 

tabela 1, as classificações das texturas táteis definidas por Silva (2016), a partir do 

atributo “dimensão”. 

Tabela 1: Dimensionamento das texturas 

 

Fonte: Adaptado de Silva (2016) pelas autoras (2022) 

 

Em síntese, podemos dizer que os aspectos observados por Silva (2016) 

tratam da materialidade (tridimensionalidade) das texturas, enquanto a teoria 

desenvolvida por Schwartz (2008) cuida da composição entre os elementos 
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constitutivos bidimensionais para criação de uma textura, que posteriormente pode 

vir a ser tridimensional, pela aplicação em uma superfície de um objeto 

(tridimensional por natureza). Embora em alguns casos as nomenclaturas sejam 

diferentes, os significados abarcados se aproximam, tais como “regularidade” e 

“arranjo” (Silva, 2016) quando comparados ao conceito de “malha” (Schwartz, 

2008). O mesmo acontece com o conceito de “forma” (Silva, 2016) se comparado 

ao conceito de “motivo gráfico” (Schwartz, 2008). 

Para nosso estudo, adotaremos as seguintes denominações e respectivas 

descrições a serem observadas nas texturas tridimensionais identificadas: (1) 

motivos gráficos – elemento constitutivo do módulo (em alguns casos, poderá ser 

o próprio módulo); (2) módulo ou rapport – unidade mínima repetível constitutiva 

do conjunto de superfície texturizada; (3) arranjo ou malha – organização dos 

módulos dentro da superfície texturizada; e (4) densidade – número de repetição 

dentro de uma área delimitada. Consideramos este último um importante aspecto 

das texturas tridimensionais pois, como Munari (1997) demonstra em seus estudos, 

essa característica pode alterar por completo a percepção da textura criada. 

 

2.1.2  As funcionalidades das texturas tridimensionais aplicadas a produtos 

 

 Ao ser dotado de uma textura tridimensional, o objeto passa a congregar 

elementos que aprimoram sua função prática. Com isso, podem existir situações 

em que o objeto apresenta uma determinada utilidade e a textura, quando separada 

dele, apresenta outra finalidade. Contudo, como resultado da junção de ambos, o 

que se obtém é uma solução integrada e completa com o intuito de aperfeiçoar o 

produto e facilitar a tarefa realizada pelo usuário.  

A título de exemplo, consideramos o projeto de um copo de chá feito em 

vidro, o qual apresenta o centro emborrachado com texturas tridimensionais 

inseridas, como os copos da marca Bodum (Figura 9). Neles, é evidente que sua 

função fundamental é a de conter e servir um líquido, porém, a textura aplicada na 

superfície tem função de aumentar a segurança e o conforto térmico durante o uso 

do produto (aprimorando as funcionalidades do material polimérico em que estão 

inseridas as texturas) por meio da elevação do valor do atrito da superfície que está 
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em contato com os dedos do usuário, evitando deslizes. Sobre o atrito, Fiorani, 

Pássaro e Del Curto inferem que: “[...] é um fenômeno físico de enorme importância, 

tanto em questões científicas quanto em relação à vida cotidiana” (2019, p. 164). 

Figura 10: Copo da empresa Bodum 

 

Fonte: Copo da empresa Bodum, utilizado como exemplo sobre como as texturas podem agregar funcionalidades aos 

produtos. Fonte: FNAC (s.d.). 

 

Segundo Falcão (2015), as texturas tridimensionais aplicadas às superfícies 

de objetos – como pedais, botões, copos e talheres – preenchem funções como: 

induzir utilização intuitiva; conferir propriedade antiderrapante; e aumentar o 

desempenho nas atividades manuais. Lóss e Jansen (2015) complementam as 

funcionalidades mencionadas, citando também a importância das texturas 

tridimensionais para evitar vandalismos (riscos na superfície), preservar a 

integridade do produto e conferir resistência estrutural ao material. Outras 

funcionalidades podem ser inferidas através da observação de objetos do cotidiano, 

tais como facilitar a dissipação de calor, luz e som (considerando-se texturas 

vazadas em eletrodomésticos). 

 A maioria das texturas tridimensionais promove a função de aderência/atrito 

ao objeto, trazendo outros benefícios indiretos, tais como: redução da força 

empregada no movimento, segurança para manipulação e precisão na execução da 

tarefa. Para melhor associação destas informações, foi elaborado o quadro 1, 

baseado nos estudos levantados (Falcão, 2015; Napier, 1983; Kapandji, 2000; Lóss; 

Jansen, 2015), relacionando as funcionalidades (diretas e indiretas) das texturas 

tridimensionais existentes em objetos de interação tátil manual, com o usuário, 

buscando dar destaque para as funcionalidades agregadas aos produtos do 

cotidiano. 
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Quadro 1: Funções das texturas tridimensionais 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

continua 1 
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Fonte: Falcão (2015), Kapandji (2000), Freitas (2012) e Lóss e Jansen (2015). Adaptado pela autora. 
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Os pneus de um carro são um perfeito exemplo de como a qualidade 

aderência é importante para a vida cotidiana; nos pneus, a aderência se refere à 

resistência que estes apresentam em relação ao solo com o qual estão em contato. 

Fatores que interferem na qualidade de aderência dos pneus dizem respeito à 

profundidade do padrão das texturas tridimensionais aplicadas (banda de 

rodagem), e do desenho aplicado às suas superfícies, modificando, 

consequentemente, as suas configurações, a depender do objetivo a ser atingido. 

Segundo Prolog (2021) as bandas unidirecionais e simétricas possuem um melhor 

desempenho em asfalto e viagens de longa distância em rodovias; já a banda 

assimétrica é, geralmente, mais adequada para rodar em vias urbanas — onde há 

mais movimentos de aceleração e frenagem, exigindo maior aderência dos pneus 

(Figura 10). 

 

 

 

 

Fonte: Prolog (2021) 

 

Ainda em relação à “aderência”, Di Bucchianico e Vallicelli (2007) 

apresentam um interessante estudo onde foram criados parâmetros táteis 

(qualidades perceptíveis ao tato), com base nos elementos da textura/ relevo (forma, 

densidade, altura), com objetivo de mensurar quais qualidades emergem da 

interação dos elementos da textura com usuários. A figura 11 mostra que os autores 

separaram as caraterísticas físicas do relevo da textura, das características do 

desenho do relevo das texturas. Por se tratar da superfície superior de uma lancha, 

onde as pessoas se sentam, a sensação e percepção tátil se dá através de partes 

diferentes do corpo humano, sendo mais diretamente percebidas pelo posterior de 

coxas e nádegas (ver figura 11). Ainda que outras partes do corpo tenham menos 

Figura 11: Funções das texturas tridimensionais 
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receptores táteis que as mãos, para percepção e legibilidade das texturas 

prevalecer, deve-se sempre observar a capacidade de comunicação tátil da 

principal região do corpo que irá interagir com objeto proposto pois, a depender do 

tamanho dos elementos constitutivos do padrão de superfície texturizada (módulos), 

esta proposta de interação pode não ser percebida pelo usuário (Silva, 2016; 

Haines, 2006). 

 Uma funcionalidade alternativa das texturas tridimensionais idealizadas se 

refere ao contexto da saúde e do bem-estar. Araújo e Silva (2022) apresentaram 

um estudo em que, por meio de uma entrevista exploratória com profissionais da 

área (médicos fisioterapeutas e clínicos), estes indicaram que produtos com 

texturas tridimensionais exuberantes, em muitos casos, são utilizados para 

reativação/tratamento da sensação ou percepção tátil. Em casos graves de 

amputações, por exemplo, estes produtos não surtem efeito, pois a própria 

sensação tátil foi rompida. Contudo, para reabilitações leves (que não apresentam 

incapacidades graves ou visíveis), essa relação é bem-vinda. Como exemplo, 

podemos citar a falta de mobilidade causada pela pandemia da COVID-19, que 

deixou as pessoas acamadas, gerando a posterior necessidade de exercícios de 

reabilitação. Alguns produtos utilizados em exercícios de manutenção da saúde e 

bem-estar, como o rolo miofascial (utilizado a partir da técnica de massagem 

miofascial) apresentam texturas tridimensionais para proporcionar diferentes tipos 

de tratamentos, a depender da condição do usuário. Dessa forma, alguns dos 

resultados obtidos demonstram que usuários com lesões mais profundas, em 

regiões maiores do corpo (costas e coxas, por exemplo), precisam de texturas 

maiores e mais altas; enquanto no tratamento de dores superficiais, podem ser 

utilizadas texturas menores e mais rasas. 
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Figura 12: Parâmetros táteis e qualidades mensuráveis 

 

Fonte: Di Bucchianico e Vallicelli (2007). Traduzido pela autora (à direita). 

 

Dado o exposto, a partir da identificação das funcionalidades levantadas 

observa-se que, quando inserimos texturas tridimensionais nas superfícies dos 

produtos, é possível enumerar diversos tipos de objetos nos quais essas qualidades 

podem ser bem-vindas. Por esta razão é relevante para a prática projetiva do 

designer, observar não apenas aspectos da configuração física e visual da textura, 

mas também as consequentes sensações e percepções sensoriais provocadas na 

utilização do produto, a partir dos parâmetros selecionados e construídos. 

No capítulo a seguir, procura-se traçar um breve panorama atual do mercado 

do design de superfícies, exemplificando suas aplicações em alguns casos notáveis. 

 

2.1.3 Um olhar sobre o design de superfícies no mercado atual 

 

O design de superfície no campo da moda conta com diversos 

procedimentos, como utilização da técnica do entrelaçamento de fios e fibras, até o 

embelezamento dessas superfícies mediante processos de beneficiamento da 

cadeia produtiva têxtil e de confecção, e pela criação de estampas. Segundo 

Laschuk (2017), a estamparia é considerada como um conjunto de processos de 

impressão, utilizados de forma individual ou associada, para a reprodução daquelas 

que podem ser texturas, mas também desenhos, imagens e formas sobre as 

superfícies de apoio. 
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No campo do design gráfico, as texturas são extremamente recorrentes, 

podendo assumir volume a partir do material que as suporta. Além disso, assim 

como na indústria da moda, apresentam interessantes aspectos comunicacionais 

de identidade de uma comunidade, como demonstrado por Mol (2018) com projeto 

gráfico em que utiliza elementos da cultura local como inspiração, para criação do 

módulo de repetição da textura idealizada.  

No campo do design de ambientes e decoração, módulos de repetição 

assumem, mais frequentemente, configurações geométricas. O fato se dá, em parte, 

pelas restrições produtivas mais rígidas em comparação àquelas utilizadas para 

produção gráfica ou têxtil. A tridimensionalidade se torna mais exuberante e 

sensível à interação com os usuários. Neste contexto, Freitas (2012) apresenta a 

empresa MIO Culture (Figura 12), que propõe opções de módulo, deixando para o 

usuário a liberdade criativa de selecionar a combinação, formando arranjos de sua 

preferência. Dessa forma, o designer divide parte do seu próprio processo de 

criação com o usuário final. 

 

Figura 13: Texturas tridimensionais no campo da decoração 

 

Fonte: MIO, 2022 

 

Como exemplo da exploração criativa do desenvolvimento de texturas 

tridimensionais nos produtos, podemos citar também as empresas Architexture e 

Microrelleus. A primeira expõe projetos de texturas integralmente idealizadas, 

seguindo conceitos e referenciais imagéticos para seu desenvolvimento (Figura 13). 

A segunda, por sua vez, realiza a personalização de produtos com alta qualidade de 

resolução, por meio do processo de texturização a laser (o qual gera menos danos 
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ao meio ambiente quando comparado a processos convencionais como a corrosão 

química), que proporciona possibilidades ilimitadas, em termos de criação, para a 

área de design (Figura 13). Estes processos serão discutidos mais detalhadamente 

dentro do tópico 2.3.2.4. 

 

Figura 14: Processo criativo de desenvolvimento das texturas 

 

Fonte: Na primeira linha: processo criativo de desenvolvimento de texturas da empresa Architexture em revestimentos e 

tecidos. (Architexture, s.d.). Na segunda linha: método de desenvolvimento e aplicação de texturas idealizadas por processo 

a laser em vidros de perfume, na empresa Microrelleus (Microrelleus, 2020). 

 

 

Dentro da escala estabelecida por Silva (2009), até o momento foram 

apresentados apenas exemplos de produtos com mega ou macrotexturas. O 

produto Dual Sense (joystick), utilizado no console da Playstation 5 – cujo 

lançamento no mercado em 2021, foi bastante aguardado pelos fãs – se destaca 

por utilizar texturas tridimensionais funcionais micrométricas aplicadas à região de 

pega do objeto (Figura 14 – A). 
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Fontes: A: Produto DualSense com o detalhe da pega e texturas tridimensionais (Garrett, 2021). B: Visão ampliada da 

textura, obtida por meio do microscópio confocal AXIO CSM700 - ZEISS, após leitura e alinhamento da superfície de 

análise. O estudo foi realizado dentro dos laboratórios do Instituto SENAI de Inovação em Manufatura Avançada. Elaborado 

pela autora, em 2022. 

 

As texturas tridimensionais do produto são compostas por motivos gráficos 

(ícones da marca; ver figura 14-A) que se repetem por toda a região onde existe 

necessidade de precisão e aderência das mãos. A densidade de motivos gráficos 

na área da pega é alta (grande incidência de elementos/módulos em uma mesma 

área), e as texturas possuem três níveis diferentes de altura que se sobrepõem. 

Segundo Hollister (2021), Morisawa (diretor sênior de design de produtos do Design 

Center da Sony) declarou que uma variedade de texturas foi criada e simulada em 

protótipos de gamepads reais. Por fim, estas foram testadas repetidamente até que 

se encontrasse a excelência do produto. Nas palavras de Morisawa: “[...] era preciso 

que o resultado fosse bonito e texturizado o suficiente para serem confortáveis – e 

não escorregadios –, mas não tanto a ponto de ser uma lixa-áspera que machucaria 

suas mãos durante uma longa sessão de jogos” (Hollister, 2021, não paginado). 

 
A 

 
B 

Figura 15: Joystick DualSense, da empresa japonesa Sony 
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Ainda sobre a figura 14-B, para dar a noção da escala micrométrica da 

textura, foi inserida uma medida de referência de 400Um (que equivale a 4mm), que 

equivale exatamente ao tamanho dos motivos gráficos apresentados na textura. A 

imagem foi feita de posse do objeto, com captação em microscópio confocal com 

lente cinco vezes ampliada. 

Dessa forma, sabe-se que as texturas tridimensionais utilizadas neste 

produto têm funcionalidade antideslizamento, além de tornarem a jogabilidade mais 

estável. Este produto pode ainda ser qualificado como aquele que utiliza preensão 

palmar na realização de uma tarefa (por utilizar o centro da mão e os quatro dedos 

com polegar ortogonal), conforme ilustrado na figura 15.  

 

 

 

 

 

 

Fontes: A: Playstation (2022). B: Exemplos de aplicação da apreensão palmar com toda a mão ou toda a palma, deixando 

apenas o polegar de fora (Kapandji, 2010). 

 

 

A Figura 16, à esquerda, mostra um mapa de cor, qualificando as alturas das 

texturas. Pela escala lateral, as cores de rosa a branco estão mais baixas do que 

aquelas em verde e azul. A imagem à direita, feita após alinhamento da superfície 

de análise (planificação média das alturas da superfície orgânica do objeto), 

reafirma a informação sobre as diferentes camadas de texturas aplicadas ao objeto: 

elementos rosa-branco estão mais altos (eixo “z” cartesiano) e elementos verde-

azuis se apresentam em níveis inferiores. 

 

A B 

Figura 16: Símbolos da empresa Playstation (A) e tipos de manejo (B) 



50 

 

Figura 17: Alturas das texturas no joystick 

 

 
Fonte: Imagens obtidas por meio do microscópio confocal AXIO CSM700 - ZEISS, após leitura e alinhamento da superfície 

de análise do controle DualSense da Sony. O estudo foi realizado dentro dos laboratórios que disponibilizam o 

equipamento, no Instituto SENAI de Inovação em Manufatura Avançada. Fonte: Elaborado pela autora, 2022. 

 

Dado o exposto, evidencia-se que o designer de superfícies (atuante no 

âmbito do design de produtos) tem um campo amplo de atuação para desenvolver 

texturas tridimensionais com as mais diversas combinações de seus elementos 

constitutivos e voltadas a diferentes tipos de interações. Ainda assim, faz-se 

necessário estar atento quanto às possibilidades criativas a serem exploradas, bem 

como quanto aos processos de fabricação e materiais adequados para a perfeita 

prototipação. Por essa razão, apresenta-se, no capítulo a seguir, as ferramentas de 

inspiração, tecnologias de apoio à criatividade, além dos materiais poliméricos e 

processos mais utilizados na fabricação de texturas tridimensionais aplicadas a 

produtos do cotidiano. 

 

2.2 As fases do projeto até a produção de produtos com texturas 

tridimensionais aplicadas 
 

2.2.1 Projeto e desenvolvimento de produtos e texturas tridimensionais 
 

Na busca pela criação de produtos cada vez mais adequados, Baxter (1998) 

define que o sucesso do processo de desenvolvimento de produto se deve à 

construção de parâmetros bem definidos, antes mesmo de se iniciar a atividade 

projetiva. O estudo e a aplicação dos conceitos da ergonomia ao projeto e 

desenvolvimento de produtos corroboram na adequação dos objetos aos seres 
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humanos, mantendo, sobretudo, a segurança, o conforto e a eficácia operacional 

(Gomes, 2010). Além disso, na atualidade, a experiência de uso se tornou aspecto 

fundamental para o desempenho do produto e da empresa no mercado. Por 

conseguinte, a exploração dos sentidos sensoriais tornou-se também um fator 

importante a ser considerado preliminarmente no projeto, na busca por se 

compreender como podem ser criadas experiências amplificadas de uso, ou seja, 

trabalhar as interfaces (ou pontes) de interação.  

Dessa forma, buscando satisfazer as necessidades dos usuários, o designer 

deve observar não apenas aspectos funcionais, mas também morfológicos, 

semânticos e sensório-cognitivos para o desenvolvimento de produtos. Dentro 

desse contexto, Löbach (2001) categoriza a funcionalidade dos produtos em três 

vertentes distintas. A função prática, por exemplo, direciona-se a atender às 

necessidades fundamentais ou fisiológicas dos usuários, estabelecendo uma 

conexão direta e essencial entre o produto e seu usuário. Por outro lado, a função 

estética está relacionada aos aspectos psicológicos e sensoriais percebidos durante 

a utilização do produto, influenciando decisões racionais dos usuários e até mesmo 

o seu desejo de compra. Por fim, a função simbólica é determinada pelos aspectos 

psicológicos e sociais do uso do produto, estabelecendo conexões com 

experiências passadas e memórias do usuário 

Dito isso, ao iniciarmos o desenvolvimento de um projeto de design, já tendo 

em mente as diversas formas de interação entre o usuário- produto que podem ser 

exploradas, inicia-se uma fase de pesquisa exploratória de referências imagéticas 

que podem servir como fonte de inspiração e criatividade. De acordo com 

Gonçalves, Cardoso e Badke-Schaub (2014), a inspiração para designers pode vir 

de diversas fontes, como de produtos, edificações, peças de arte, figuras, 

documentos escritos, elementos da natureza etc. Não há registros que possam 

apontar um único estímulo. Durante a fase de geração de ideias, os designers 

utilizam-se de suas experiências anteriores, assim como dos diferentes tipos de 

estímulos internos (memória, convívio, abstrações etc.) e externos (livros, revistas 

etc.) aos quais podem ter acesso. 
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Estudos atuais investigam a criatividade no processo de desenvolvimento de 

produtos, porém, poucos discutem sobre a criatividade na criação de texturas 

tridimensionais – idealizadas por meio de projeto. Em outra pesquisa (Araújo; Sousa, 

2022), foram identificadas duas classes de ferramentas na geração de ideias 

bidimensionais para o projeto de texturas tridimensionais no campo do design 

automotivo: manual e digital. A manual seria criada por meio de esboços a caneta 

ou a lápis; a digital, através de softwares como Adobe Photoshop e Illustrator, 

possibilitando propor efeito de volume através de recursos de luz e sombra. Existem 

ainda outras ferramentas para trabalhar digitalmente os aspectos tridimensionais do 

projeto de texturas, como softwares mais complexos – Alias, Rhinoceros, Zbrush e 

Solidworks –, a depender da complexidade da geometria do objeto e da superfície 

a ser aplicada. 

Bressan, Kindlein Jr. e Teixeira (2017) inferem que a evolução e consolidação 

da computação gráfica para aplicação no design de produtos, em geral, possibilitou 

que tenhamos hoje infinitas possibilidades de modelagens geométricas. O plugin 

Grasshopper, por exemplo, trabalha sobre a plataforma do software Rhinoceros e 

utiliza linguagem visual baseada em inputs e outputs, associados à lógica e 

matemática (algoritmos), de modo semelhante ao Dynamo (Farias, 2020). Conforme 

Farias (2020), tais softwares automatizam a alteração de parâmetros e relacionam 

as alterações automaticamente em toda a superfície de um objeto. Portanto, são 

muito úteis para realização de modelagens de texturas tridimensionais aplicadas a 

superfícies extremamente complexas. 

A figura 17 demonstra todo o processo, da criação à aplicação de texturas 

em um mouse, desde a idealização, passando pela modelagem e chegando à 

prototipação. As últimas imagens demonstram a qualidade e precisão das 

impressoras de tecnologia SLA (Stereolithography Apparatus ou somente 

estereolitografia) (Engiprinters, 2020). 
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Figura 18: Processo de criação de texturas tridimensionais idealizadas 

aplicadas a produtos em software Rhinoceros 

 
Fonte: Agrawal (2022). 

 

Como fonte de inspiração na criação de texturas, Araújo (2022) demonstra 

que os profissionais têm forte referência da biomimética, utilizando geometrias 

encontradas na natureza para criação de novos projetos. Segundo a página eCycle 

(Equipe eCycle, 2022), a biomimética é a área da ciência que estuda os princípios 

criativos e as estratégias da natureza, visando a criação de soluções para os 

problemas atuais da humanidade, unindo funcionalidade, estética e 

sustentabilidade. A exemplo disso, podemos também citar o artigo de Silveira et al. 

(2010), que propõe o elemento fruta-do-conde como inspiração para criação de 

texturas. 

Ainda como referência para estudo e criação de texturas é importante citar 

o Núcleo de Design de Superfície da UFRGS (NDS-UFRGS), que possui bancos de 

referência de texturas (em sua maioria baseados em elementos naturais ou 

compostas por formas orgânicas) que alimentam não apenas pesquisas científicas, 

mas também as indústrias e profissionais da área.  

As texturas tridimensionais idealizadas a serem investigadas neste estudo, 

são aplicadas a materiais poliméricos inerentes a objetos do dia a dia. Dessa forma, 

a seguir serão expostos quais são os processos e materiais mais pertinentes para 

sua manufatura. 



54 

 

2.2.2 Materiais poliméricos e processos produtivos 
  

Ashby e Jones (1996) descrevem as classes de materiais existentes, sendo 

estes: cerâmicos; metálicos; naturais; poliméricos; e compósitos. A partir do quadro 

2, é possível observar algumas das características de cada uma dessas classes, e 

notar que estes materiais apresentam consideráveis diferenças entre si.  

 

Quadro 2: Classificação dos materiais 

 
Fonte: Adaptado de Callister (2000). 

 

Callister (2000) afirma que os polímeros são materiais em cuja estrutura 

predominam ligações covalentes com baixa dureza e resistência mecânica; porém 

são muito dúcteis. Não apresentam boa condutividade elétrica e térmica, mas 

podem ser utilizados como combustíveis. Sabe-se que os polímeros são divididos 

em três principais famílias: termoplásticos, termofixos e elastômeros (borrachas) – 

estes últimos podem ter suas caraterísticas simuladas a partir de termoplásticos. 

Cada uma possui características próprias de processamento (Morassi, 2013).  

Os termoplásticos amolecem quando aquecidos (e por fim se liquefazem) e 

endurecem quando resfriados, podendo ser reaquecidos e novamente se 

conformarem, diferentemente dos termofixos, que se tornam permanentemente 

duros quando submetidos a aplicação de calor e não amolecem com um 

aquecimento subsequente (Callister, 2000). Segundo Silva, Roese e Kindlein Jr. 

(2009) os termoplásticos são importantes para a produção de produtos com 

texturas tridimensionais em suas superfícies, visto que, uma das principais 
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características responsáveis pelo sucesso desse processo é a viscosidade do 

material, uma vez que amplia a capacidade de estes fluírem para pequenas 

reentrâncias (textura na superfície do molde), de maneira a reproduzi-las na 

superfície do produto.  

Os elastômeros termoplásticos são também muito utilizados em produtos do 

dia a dia, tendo a função de estabelecer uma relação entre os materiais plásticos e 

os materiais elastoméricos (por exemplo, borrachas) e, portanto, podem utilizar os 

mesmos processos dos termoplásticos.  

Para o design de produtos é importante a escalabilidade do objeto idealizado, 

sobretudo no caso de projeto para produtos de uso cotidiano e, portanto, o presente 

estudo dedica-se a observar processos com alta tiragem. Neste âmbito, os 

termoplásticos são novamente mais interessantes pois, se por um lado, são mais 

corretos do ponto de vista ambiental (por serem facilmente reciclados), têm maior 

impacto na indústria voltada a produtos de larga escala de consumo, por sua maior 

produtividade – sendo, assim, possível conseguir preços menores por unidade 

quando comparados aos processos aplicados a termofixos. Ademais, em geral, 

possuem ciclo de vida mais curto, pressionando ainda mais a produção industrial. 

Além das características de uso de determinado produto, a texturização 

oferece vantagens também do ponto de vista de fabricação, pois reduz ou oculta 

imperfeições superficiais e marcas de processamento em artefatos fabricados, o 

que impacta diretamente na produtividade gerada pela empresa, com menos erros 

e desperdícios de materiais (Plástico Virtual, s.d.). Além disso, a maioria dos 

processos industriais de fabricação de produtos plásticos (tais como sopro injetado, 

sopro extrudado, injeção reativa, moldagem por casting e termoformagem) podem 

ter suas ferramentas facilmente texturizadas (Silva; Roese; Kindlein Júnior, 2009). 

Considerando os processos industriais mais empregados para fabricação em série 

com esses materiais, temos: injeção, sopro e termoformagem. 

Os principais processos de fabricação feitos a partir de moldagem por 

injeção são: moldagem por inserção (1); termoformagem (2); sobremoldagem (3); 

moldagem por câmara fria (4); moldagem câmara quente (5); e impressão 3D (6). 

Cada um desses é capaz de criar peças de alta qualidade superficial. Por ser a 



56 

 

moldagem por injeção um processo bastante versátil, também possibilita o 

reaproveitamento de matérias-primas recicláveis, dando assim um destino novo ao 

material (Compostos, 2021). 

Em relação ao propósito da criação de texturas tridimensionais aplicadas a 

produtos, Silva et al. (2009) inferem que fatores como contração das peças após o 

resfriamento apresentam problemas para desmoldagem, pois pode haver 

dificuldades para retirá-las dos moldes nos quais foram fabricadas. Contudo, 

segundo os autores, a própria aplicação das texturas superficiais facilita a 

desmoldagem das peças, evitando os chamados “rechupes” (Maraghi, 2023). 

Dessa forma, segundo os autores, observadas as adequadas condições de 

processamento e características do molde, grande parte dos termoplásticos pode 

ser texturizada sem maiores problemas. 

A moldagem por sopro é um processo realizado para a produção de peças 

plásticas sopradas, ocas ou fechadas. O processo consiste em amolecer o material 

plástico com a utilização do cilindro de plastificação; após esta etapa, o cabeçote 

da máquina sopradora gera um tubo, chamado Parison. O Parison é posicionado no 

interior do molde e aplica-se ar comprimido em seu interior para atingir a forma 

desejada (Ibt, s.d.). A texturização pelo processo de sopro é possível, contudo, 

detalhes da textura do molde podem ser perdidos, seja por pressão insuficiente, 

pela viscosidade do material, ou ainda por problemas relacionados com as saídas 

de ar do molde, que devem estar em posições corretas, bem como em quantidade 

e tamanho suficiente para que não ocorra o aprisionamento do ar nos sulcos da 

textura (Silva; Roese; Kindlein Júnior, 2009). 

O processo de termoformagem, por sua vez, consiste na conformação de 

chapas plásticas por aquecimento e aplicação de vácuo, chapas estas obtidas 

previamente através do processo de extrusão e laminação. As peças produzidas 

pelo processo de termoformagem não têm, na maioria das vezes, grandes 

exigências de detalhes e nem especificações estreitas.  Porém, com cuidados 

especiais e técnicas avançadas de acabamento, os materiais termoformados podem 

alcançar resultados de texturização similares aos daqueles produtos obtidos através 

da moldagem por injeção. Para melhor resultado e reprodução de detalhes é 
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recomendado aumentar a profundidade da gravação feita em moldes de fabricação 

do produto (Ibt, s.d.). 

   Para apoiar a compreensão do referencial teórico apresentado, o quadro 3 

a seguir, correlaciona os estudos de Silva et al., 2009, aos materiais identificados 

dentro da categoria de termoplásticos e seu comportamento em relação à qualidade 

das texturas criadas nas superfícies, quando submetidos a diferentes processos de 

fabricação. 

 

Quadro 3: Relações entre materiais poliméricos, processos de fabricação e 

qualidade das texturas tridimensionais criadas 

 

Fonte: Silva, Roese e Kindlein Jr. (2009) e Plástico, s.d. Adaptado pela autora. 

 

Por fim, ressalta-se que o conteúdo exposto, serve de apoio a esta pesquisa 

qualitativa exploratória de reconhecimento de texturas tridimensionais idealizadas 

aplicadas a materiais poliméricos constitutivos de produtos, pois a informação sobre 

os materiais mapeados será necessária tanto para análise dos dados finais - entre 

os dados levantados ou as teorias apresentadas - quanto para ser inserida nos 

fichamentos finais das texturas selecionadas. 
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2.2.2.1 Texturização de moldes de fabricação  

 

Na primeira parte deste capítulo, foram apresentados os materiais 

poliméricos mais adequados à fabricação de produtos com textura tridimensional 

aplicada, bem os processos produtivos mais adequados para produção iterativa. 

Neste âmbito torna-se importante complementá-lo, abordando o tema dos moldes 

de produção em série, pois estes são utilizados em praticamente todos os 

processos plásticos (Plástico Virtual, s.d.). Os dois processos mais utilizados para 

isto, são: texturização superficial a laser e a corrosão química. 

A texturização superficial a laser é um dos processos mais avançados da 

atualidade. Possui enorme precisão geométrica e oferece proteção ao meio 

ambiente quando comparada a corrosão química, que utiliza ácidos nocivos. Além 

disso, a texturização superficial a laser proporciona enorme liberdade criativa ao 

designer, pois possibilita a utilização de imagens (criadas em Photoshop, por 

exemplo) como arquivos finais inteligíveis para o maquinário. Como explica Schulz: 

 
A gravação manual é limitada a três ou quatro estágios de detalhes que o 

usuário pode controlar, enquanto o restante da estrutura é criado 

aleatoriamente pelo ácido. No laser os designers podem projetar 

exatamente a textura. Por exemplo, se eles localizarem o raio próximo a 

uma borda, eles podem separar com precisão as áreas que serão polidas 

das áreas que serão texturizadas (Schulz, 2019, n.p.). 
 

Essa possibilidade se dá por meio do sistema de interpretação destes 

maquinários especializados, que utilizam as cores preto e branco como informação 

para gradações de altura e retirada de material. Dessa forma, os pontos que estão 

totalmente brancos na imagem serão interpretados como o comando de não 

desbaste, ficando mais elevados em relação àqueles que estiverem em preto, pois 

estes sofrerão a redução de material (desbaste).  As cores em escala de cinza terão 

como resultados alturas intermediárias entre o máximo (branco) e o mínimo (preto). 

A figura 19 demonstra o processo produtivo do maquinário da empresa GF 

Machining Solutions, que fornece essa solução no mercado: 
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Fonte: GF (s.d.) 

 

Como exemplo de aplicação do processo, a figura 19 demonstra um estudo 

feito pela equipe do Instituto SENAI de Inovação em Manufatura Avançada neste 

maquinário. A peça utilizada no estudo propõe a junção de duas texturas 

tridimensionais idealizadas e aplicadas a uma única superfície orgânica de um 

objeto. Além disso, o processo permite a escolha das regiões da aplicação, bem 

como seus níveis de altura e escala da composição gráfica da textura. 

Segundo a página da web Car Design News (Architexture, 2019), com o uso 

da tecnologia laser, o escritório da Architexture pode criar texturas personalizadas 

sem investimentos proibitivos. De acordo com Mike Miller (diretor de design), a 

empresa desenvolveu o processo chamado Prototipagem Rápida de Textura (RTP), 

que, segundo ele: “[...] permite que você explore novos conceitos de design e os 

veja muito, muito cedo no ciclo de design, como texturas 3D – não como imagens 

ou imagens VR, mas como amostras físicas do mundo real” (Miller, [s.d.] apud 

Architexture, 2019, n.p.). 

 

Figura 19: Processo produtivo do maquinário da GF 



60 

 

 

Duas texturas idealizadas aplicadas em molde para injeção em áreas determinadas. O estudo foi realizado dentro da área 

de pesquisa sobre texturização do Instituto SENAI de Inovação em Manufatura Avançada. Fonte: Araújo (2021). 

 

Diferentemente do processo a laser, a texturização de moldes por ataque 

químico é um dos processos mais utilizados na indústria. Contudo oferece 

desvantagem em relação ao laser por necessitar da manipulação de ácidos que 

agridem o meio ambiente e têm baixa qualidade superficial. Neste processo o 

desenho solicitado é transferido para a superfície de moldagem usando um 

processo fotográfico (Silva, 2016). Todas as superfícies que não devem ser 

texturizadas são protegidas e o molde é colocado em um banho ácido apropriado 

(Figura 20). Dessa forma, a qualidade alcançada depende muito do know-how da 

empresa e da experiência do operador do processo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fonte: SRJ (2011). Captura de tela pela autora. 

 

Figura 20: Estudo de texturas idealizadas 

Figura 21: Texturização química em moldes para injeção de solados 
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Embora não tenha sido mencionado aqui anteriormente, como alternativa, 

acrescenta-se ainda a possibilidade do uso da impressão 3D para desenvolvimento 

de moldes com baixa tiragem, que podem ou não ser texturizados a depender da 

intenção projetual. Nesta investigação serão utilizadas impressões 3D em tecnologia 

Digital Light Processing (DLP) e/ou Stereolithography Apparatus (SLA)* não para 

criação de ferramentas de fabricação, mas sim para materialização de amostras a 

serem utilizadas na fase de testes e entrevistas, para levantamento de aspectos 

subjetivos percebidos por usuários, em relação às texturas identificadas no estudo. 

 Estes aspectos subjetivos, bem como sua relação com as caraterísticas 

funcionais físicas das texturas e os sentidos sensoriais táteis humanos, serão mais 

bem explorados no capítulo a seguir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
* Tecnologia SLA: utilizam um laser para polimerizar a resina no formato desejado. 

   Tecnologia DLP: utiliza uma fonte de luz UV vindo de uma série de LEDs para polimerizar a resina no formato desejado. 
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2.3 Interação sensorial: compreendendo a exploração dos sentidos sensoriais no 

desenvolvimento de produtos com texturas tridimensionais aplicadas. 
 

2.3.1 As necessidades do consumidor  

Na atualidade, a visão do projeto e desenvolvimento do produto apenas 

como funcionalista foi ampliada. Na década de 1950, ocorreu a primeira mudança 

de paradigma, conforme apontado por Krippendorff (2000), quando o foco no ser 

humano emergiu. Nesse contexto, os designers começaram a compreender que 

seus produtos não poderiam se restringir totalmente à qualidade de ótimas 

ferramentas, mas sim representações de práticas sociais, símbolos e preferências. 

A partir disto, o design passou a ser orientado para as necessidades e preferencias 

dos consumidores. 

Ao conectar os aspectos relacionados aos seres humanos com as teorias de 

Maslow (1970) sobre a "pirâmide das necessidades humanas" e oferecendo uma 

análise sobre como esses elementos afetam o design de produtos, Jordan (2002) 

introduziu um modelo que compreende três níveis distintos: da funcionalidade, da 

usabilidade e do prazer (Figura 21). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Fonte: Jordan (2002). Adaptado pela autora (2023). 

 

A ideia desta pirâmide destaca a importância da funcionalidade e usabilidade 

serem bem desenvolvidas, servindo como base das necessidades dos 

Figura 22: Hierarquia das necessidades dos consumidores 
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consumidores, contudo, tão logo as pessoas tenham vencido esses estágios 

inferiores, passarão então a desejar a realização de suas necessidades superiores 

(prazer). Reforçando esta ideia, Löbach (2001) descreve três funções do produto, 

sendo estas: funções práticas (remetem aos aspectos fisiológicos), funções 

estéticas (ligadas a percepção sensorial) e funções simbólicas (tem relação com 

experiências anteriores e repertório).  

. Considerando que as funcionalidades práticas de um objeto sejam 

adequadas ao uso e semelhantes entre concorrentes, pode-se dizer que o usuário 

irá esperar mais dos aspectos relacionados a estética e a semântica. Löbach (2001) 

ainda demostra que existem três níveis de a interação entre usuários e objeto, sendo 

estes: (1) Produtos de uso individual: Que criam uma forte conexão entre o usuário 

e o objeto. (2) Produtos para uso em grupos: Que possuem interações menos 

intensas com um único usuário e (3) Produtos de uso indireto: Aqueles não 

utilizados diretamente pelos consumidores. Dessa forma, quanto maior o nível de 

interação entre o produto e o usuário, maior deverá ser o apelo estético e semântico 

do projeto do produto. 

 

2.3.2 Percepção e os processos de interpretação das informações 
 

A psicologia cognitiva estuda como os aspectos emocionais e de percepção 

influenciam no comportamento das pessoas em relação aos objetos. Donald 

Norman (2004) foi um dos primeiros a alinhar esta área do conhecimento ao design 

de produtos em busca da compreensão das relações entre as pessoas e os objetos. 

Para o autor, a cognição e a emoção são inseparáveis, razão pela qual ele autor 

defende a atenção dos designers a estes fatores, uma vez que o mecanismo 

cognitivo do ser humano é responsável por interpretar, compreender e refletir sobre 

algo, interferindo diretamente na maneira com que as pessoas veem o mundo e se 

interessam pelos objetos (atração ou repulsão).  

Os conceitos de sensação e percepção, apesar de estarem relacionados, 

possuem significados diferentes. A sensação é um processo biológico de captação 

de energia, que é absorvida pelos nossos sentidos sensoriais e convertida em 

impulso que é transferido ao cérebro, e em seguida será devidamente processada. 
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Ou seja, a sensação necessita mais de aspectos internos ao homem, do que fatores 

externos. Já a percepção, por sua vez, é resultado da mistura de estímulos internos 

e externos ao corpo, sendo os externos propostos pelo entorno, enquanto os 

internos são trazidos pela memória de cada indivíduo, conforme afirma Chauaí 

(1998).  

A percepção visual é essencial para a sobrevivência, guia as ações do 

cérebro baseadas no ambiente. Ela adapta os estímulos conforme o contexto (Day, 

1972), representando parcialmente objetos e suas qualidades sensoriais. A imagem 

mental retém características sensoriais, dificultando descrições completas. Ao 

observar um objeto, o olho humano ativo mecanismos perceptivos para esclarecer 

dúvidas, influenciadas pelo seu estado emocional naquele momento. Experiências 

passadas conectam fatores sensoriais e perceptivos. 

Pelo fato de a palavra percepção derivar-se da palavra percipio (a qual se 

origina em capio, que significa: agarrar, prender, tomar com as mãos, empreender, 

receber, suportar), o autor, então, acredita que a percepção parece estar enraizada 

no sentido do tato e no movimento – não sendo, então, por acaso, que as teorias do 

conhecimento sempre a considerassem uma ação por contato, pois os sentidos 

precisam ser “tocados” para causar o efeito de “sentir”. 

As texturas tridimensionais (táteis), além de serem visuais, são essenciais na 

experiência tridimensional do toque, conforme observado por Kunzler (2003). Elas 

proporcionam percepções intrínsecas, identificando peso, estrutura, temperatura e 

rugosidade do objeto tocado. Essas sensações táteis dependem diretamente dos 

sentidos da pele. Por fim, pelo fato de as texturas tridimensionais serem percebidas 

não apenas pelo sentido da visão, mas sobretudo pelo sentido do tato, qualificam-

se como extremamente interativas, além de funcionais. Segundo Napier (1983), o 

tato ainda guarda uma vantagem sobre o sentido da visão, pois as mãos podem 

“observar” o ambiente de maneira integrada.  
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2.3.3 A mecânica de funcionamento do sentido do tato 
 

O tato é um dos cinco sentidos sensoriais e não se restringe apenas ao limite 

das mãos do homem, mas a todo o corpo. Contudo, a sensibilidade do tato não é a 

mesma em todas as partes, como é possível verificar por meio do modelo de 

apresentação do homúnculo de Penfield (Figura 22). Neste modelo, as áreas com 

maior sensibilidade tátil são representadas com uma proporção maior que as 

demais; vê-se que as mãos, a boca, a língua e os pés são as maiores partes da 

figura. 

Figura 23: Homúnculo de Penfield 

 

Fonte: Nishida (2021, n.p.). 

 

A figura 23, a seguir, ilustra como o cérebro entende os sinais emitidos pelos 

receptores sensoriais em diferentes partes do corpo. Nas mãos, temos vários 

pontos azuis (pontos sensíveis e receptores), enquanto nas costas temos uma área 

azul maior (um receptor para uma grande área). Segundo Haines (2006), cada 

receptor sensorial apresenta um campo de recepção do estímulo que corresponde 

a sua área de inervação (elipse azul correspondente a cada neurônio). Dessa forma, 

depreende-se que, áreas pequenas e com grande número de receptores sensoriais 

são extremamente precisas e com muita sensibilidade, enquanto áreas maiores 

com poucos receptores, terão menor sensibilidade tátil e discriminativa.  
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Fonte: Haines (2006). 

 

O estudo de Haines (2006), explicita uma relação de grandeza entre as 

regiões da palma da mão e dedos: os dedos são detentores de maior precisão de 

percepção, o que os leva a reconhecer geometrias de pequenos tamanhos, por 

volta de 2mm a 3mm, o que não acontece em regiões como braço, antebraço e 

costas. Ler o alfabeto Braille usando as pontas dos dedos para tatear as texturas 

tridimensionais é um exemplo da enorme capacidade de captação sensorial das 

pontas dos dedos.  

A mão, por sua vez, é o órgão que participa em quase todas as atividades 

relacionadas a tarefas realizadas pelo usuário na relação usuário-produto, sendo 

este o elo mais utilizado na ligação do homem à materialidade que o rodeia. 

Segundo Napier (1983), as mãos são dotadas de saliências que são muito 

importantes para sensação e percepção sensorial; variam de aspereza nas diversas 

partes da mão; têm aspecto sensorial mais fino na ponta dos dedos e mais áspera 

nos demais segmentos dos dedos, situando-se a palma em uma medida 

intermediária. A seguir, a figura 24 ilustra a arquitetura da mão. 

 

Figura 24: Regiões do corpo e concentração de receptores 
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Figura 25: Arquitetura e topografia da mão 

 

Fonte: Kapandji, 2000. 

 

 Para Kapandji (2000), as saliências são como icebergs, com muitos atributos 

acima e abaixo da superfície. Sendo assim, abaixo da pele, as saliências estão 

intimamente ligadas aos terminais nervosos organizados da epiderme, sobretudo 

àqueles que estão a serviço do tato, denominados corpúsculos de Meissner. Dessa 

forma, elas trabalham como verdadeiras alavancas, estimulando esses corpúsculos 

e outros terminais (como discos de Merkel e complexos terminais nervosos). 

Schifferstein e Hekkert (2011) também corroboram com esse pensamento, pois 

inferem que, principalmente por meio das mãos, somos capazes de interpretar e 

perceber texturas pelo sentido do tato quando este é provocado por receptores 

cutâneos mais superficiais, os corpúsculos de Krause. Na figura 25, estão 

demonstradas as camadas da pele e a posição dos corpúsculos sensoriais 

supracitados. 
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Fonte: Nishida (2021, n.p.). 

 

A partir da sensação tátil é possível reconhecer estímulos de: contato, 

pressão, calor, vibração e dor. Além disso, essas sensações podem ser identificadas 

por simples manipulação de um produto. Já a percepção tátil (ou sensação 

funcional) é identificada apenas a partir da interação de uso, pois a percepção é 

um conjunto de processos pelos quais reconhecemos, organizamos e entendemos 

as sensações que recebemos do ambiente (Sternberg, 2008). 

 

2.3.4 Aspectos ergonômicos ligados aos sentidos sensoriais do tato 

A ergonomia adota uma abordagem sistemática, considerando o sistema 

homem-máquina-ambiente como sua unidade fundamental de estudo. Esses 

sistemas têm três requisitos distintos: (1) componentes, ou seja, elementos 

individuais, (2) relações entre esses subsistemas e (3) sua constante evolução 

(Buffa, 1972). Além disso, é importante destacar que o conceito de máquina é 

abrangente, englobando qualquer artefato utilizado pelo ser humano para aprimorar 

seu desempenho, incluindo desde um simples lápis até uma chave de fenda (Iida, 

2005). 

Figura 26: Localização dos receptores cutâneos mais superficiais  
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Na indústria, a busca constante por aprimoramento envolve a pesquisa e a 

inovação voltadas para uma combinação de aspectos práticos e funcionais, bem 

como aspectos subjetivos relacionados à percepção dos usuários. Os sentidos 

sensoriais desempenham um papel fundamental na percepção, pois são os meios 

pelos quais o cérebro recebe informações do ambiente e as interpreta para criar 

uma compreensão consciente do mundo ao nosso redor. Karana et al. (2015) 

afirmam que, do ponto de vista da interação do usuário, é preciso observar a 

importância da percepção sensorial, pois esta pode motivar reações positivas ou 

negativas nas relações usuário-produto, influenciando diretamente no ciclo de vida 

deste e ainda modificar, a depender do estímulo, a percepção de valor percebido. 

A ergonomia moderna estuda principalmente os sistemas onde há 

predominância dos aspectos sensoriais (percepção e processamento de 

informações) e tomada de decisão. Isso envolve aspectos como a percepção, a 

memória e sua aplicação (decisão). Ida (2005) infere que medidas subjetivas 

(aquelas que dependem do julgamento dos sujeitos) tais como conforto e fadiga são 

dificilmente mensuradas por instrumentos e, portanto, não são quantificadas em 

números, mas sim classificadas ou categorizadas. Sabe-se ainda que a falta de 

observação destes fatores pode tornar o produto inadequado ao uso. 

Gomes (2010) conceitua os termos; tarefa, segurança e conforto, da seguinte 

forma: a tarefa é restrita à utilização dos objetos (função de uso) na sua maneira 

mais elementar; a segurança é tida como a utilização confiável dos objetos em 

relação às suas características funcionais, operacionais e perceptíveis contra riscos 

e acidentes eventuais que possam envolver o usuário ou grupo de usuários; e por 

fim, o conforto é tido como uma condição de comodidade e bem-estar. Dessa forma, 

depreende-se também que conforto e segurança são elementos percebidos pelo 

usuário nos níveis físico e sensorial. 

Sobre os aspectos subjetivos considerados para uma avaliação de 

experiência de uso, sabe-se que a sensação, a percepção e a memória são fatores 

importantes não apenas para o uso, mas também para cognição. 
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2.3.4.1 Aspectos ergonômicos ligados ao manejo 

 

Iida (1975) denomina como manejo a forma de contato estabelecida entre o 

indivíduo e o produto. A literatura cita três tipos de manejos manuais, sendo estes:  

o fino, o grosseiro e o geométrico. O primeiro é executado com as pontas dos dedos 

enquanto a mão e o punho permanecem estáticos. No segundo, os dedos têm 

função de prender, mantendo estáticos punhos e braços que realizam o movimento. 

O manejo geométrico, por sua vez, apresenta pouca superfície de contato com as 

mãos, permitindo maior variação de pegas. Bergmiller (1966) apresenta os fatores 

que podem classificar tipos de manejo, sendo estes: movimento, número de mãos, 

engate e força. É possível verificar as classes supracitadas, consolidadas no quadro 

4, esquematizadas dentro do estudo de Iida (1975): 
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Quadro 4: Classificação do manejo 

 

Fonte: Bergmiller (1966) apud Iida (1975). Adaptado pela autora (2023). 

 

 A capacidade da mão em executar inumeráveis ações está, de fato, ligada à 

sua função principal: a preensão. Há duas classes de movimentos de que a mão é 

capaz: a preênsil e a não preênsil. Os movimentos de preensão são aqueles em que 

um objeto, fixo ou solto, é agarrado por uma ação de apertar ou pinçar entre os 
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dedos e a palma. Os movimentos não preênseises da mão toda incluem empurrar, 

levantar, bater, pontear com os dedos (como digitar em teclado), tocar um 

instrumento de cordas etc. (Napier, 1983). Nos dois movimentos há aplicação de 

força para realizá-los. 

A preensão palmar é estimulada desde a primeira infância; os bebês já 

nascem com a responsabilidade de treinar esse tipo de força. Assim, é muito 

comum que, ao visitarmos recém-nascidos, eles nos agarrem com toda a força de 

que dispõem, nossos dedos, cabelos e roupas, mantendo as mãos bem fechadas e 

exercendo uma grande força manual. Com isso, ao longo do crescimento, essa 

força vai sendo dosada, a depender da tarefa a ser realizada. Essa ação instintiva já 

é, por si só, um treinamento natural da força de preensão palmar.  

Um estudo demonstra que esta sensibilidade tátil, quando observada em 

crianças com síndrome de Down, por exemplo, apresenta limitações para a 

interpretação dessa informação racionalmente. Essas crianças seguram com a 

mesma força de preensão palmar um objeto leve (como um copo de plástico 

reciclável) e um copo de vidro, pois não têm a capacidade de interpretação 

necessária para, ao tocar o objeto, decidir a quantidade de força a se aplicar 

(Gianlorenço; Ide; Braccialli, 2010). Contudo, este mesmo estudo demonstra que a 

aplicação de texturas às superfícies dos objetos pode ajudar essas crianças a 

aplicarem menos força a estes artefatos. 

Dessa forma, buscando selecionar as texturas tridimensionais geométricas 

idealizadas e dispostas nas superfícies dos objetos com interação tátil manual de 

preensão palmar, faz-se necessário observar os tipos de movimentos preênseis que 

podem ser realizados pelas mãos.  

 

2.3.4.2 Interação tátil manual por preensão palmar 

 

Segundo Kapandji (2000), nas preensões palmares participam tanto os 

dedos quanto a palma da mão. São de dois tipos, dependendo da utilização ou não 

do polegar. Primeiro temos a preensão digital-palmar, que é realizada com a palma 

da mão e com os últimos quatro dedos. Diz-se que esta é uma preensão acessória 
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e utilizada com frequência para tarefas como acionamento de uma alavanca ou 

movimentação de um volante. Nesta situação, o objeto (com diâmetro de 3 a 4 cm), 

nesta situação (Figura 26 - 2), não está preso pelo polegar, e sim pelos dedos 

flexionados e a palma da mão, podendo deslizar com facilidade em direção ao 

punho, porque a preensão não está bloqueada. Além disso, podemos constatar que 

o eixo da preensão é quase perpendicular ao eixo da mão. Esse tipo de preensão 

também é utilizado para se pegar um objeto mais volumoso (maior que 4 cm), como 

um copo (Figura 26 - 1). 

Em segundo lugar, temos a preensão palmar que é realizada com toda a mão 

ou toda a palma: é a pretensão de força para os objetos pesados e relativamente 

volumosos. A mão literalmente se fecha ao redor de objetos cilíndricos (Figura 26 - 

4). Há também a preensão palmar cilíndrica, para objetos de diâmetro grande, 

contudo, por não ter aderência com este estudo, esta não será estudada. 

 

Figura 27: Tipos de preensão palmar 

 

Fonte: Kapandji (2000). 

 

 Após observados os tipos de movimento da preensão palmar, tenta-se aqui 

então levantar possíveis objetos de uso cotidiano que podem ser estudados. A título 

de exemplo, podemos depreender que, o objeto cilíndrico utilizado para demonstrar 

o movimento preênsil apresentado na figura 26-2, pode ser relacionado ao 
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movimento para utilização de: escovas de dente, guarda-chuvas, volantes de carro 

entre outras. O mesmo acontece nos outros exemplos de movimento da figura 26. 

Em síntese, depreende-se que, para atender amplamente os anseios dos 

usuários, os designers devem estar atentos aos aspectos de utilização (da 

materialidade) e de experiência de uso (sensações e percepções) dos objetos. 

Dessa forma, admitindo que o desenvolvimento de texturas tridimensionais 

idealizadas deve ser considerado parte da atividade do designer, é necessário que 

este esteja atento a dois grupos de diretrizes importantes como pré-requisitos de 

projeto: os aspectos objetivos -  características de um objeto ou evento que podem 

ser medidas e verificadas de maneira independente da percepção individual, tais 

como: comprimento, massa, dimensões, forma etc. ; e os aspectos subjetivos - que 

dependem da percepção individual, e não podem ser mensurados de maneira 

convencional (Bonapace, 1999). 

Dado o exposto, no capítulo a seguir, serão apresentados os métodos, as 

técnicas e as ferramentas de pesquisa utilizados até o momento para o 

levantamento dos dados desta investigação. 
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3 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 

 

Esta é uma pesquisa qualitativa exploratória de reconhecimento das texturas 

tridimensionais geométricas idealizadas no campo do design de produtos. O estudo 

é multimétodo e, portanto, conta com: pesquisa exploratória (Gil, 2010), a qual 

envolve a pesquisa bibliográfica (Gil, 2010); a pesquisa netnográfica com 

observação de uso e mercado (Kozinets, 2010), mapeamento e interpretação das 

texturas, testes laboratoriais para identificação do polímero e realização de 

entrevistas semiestruturadas, com apresentação de amostras. para estimular 

respostas sobre as opiniões e preferencias de uso dos entrevistados. (Lakatos, 

2003; Bonapace, 1999; Flick, 2009). 

O processo de desenvolvimento deste estudo se dividiu em cinco partes, 

sendo elas: (1) Levantamento do referencial teórico (2) Seleção de produtos com 

texturas tridimensionais aplicadas, (3) Identificação dos elementos constitutivos da 

textura tridimensional aplicada nos produtos selecionados (aspectos objetivos), (4) 

identificação do polímero utilizado na textura tridimensional em cada produto 

(aspectos objetivos) e (5) Levantamento da percepção visual e da sensação tátil 

ligados à funcionalidade da textura (aspectos subjetivos). 

Em cada uma dessas etapas são descritos os procedimentos metodológicos 

específicos adotados. O quadro 5 a seguir apresenta os dados primários a serem 

obtidos em cada etapa. 
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Fonte: Araújo (2023). 

 

 

Para o levantamento das qualidades táteis das texturas foram utilizados 

descritores verbais referenciados em diversos estudos (Di Bucchianico; Vallicelli, 

2007; Vergara, 2011; Falcão, 2015; Silva, 2016, Osgood, 1964; Iida, 2005). Os 

descritores verbais são palavras ou expressões usadas para representar um 

conceito específico, muitas vezes ligado, aqui, a adjetivos relativos à estimulação 

sensorial. Os descritores elencados são: precisão, conforto, desconforto, segurança 

e criatividade.  

Para o descritor conforto, foi utilizado também seu antônimo (desconforto) 

baseado no conceito da Escala de Diferencial Semântico (Osgood, 1964) que 

propõe avaliar atributos percebidos nos produtos, por meio da apresentação de 

descritores opostos (adjetivos antônimos) com objetivo de favorecer a observação 

do valor daquela característica pelo ponto de vista do entrevistado. Os descritores 

não se restringem apenas a adjetivos semânticos. Eles abarcam toda uma classe de 

informações que podem ser projetadas em diferentes níveis de abstração 

(Bouchard et al., 2009). 

 Sabe-se que os descritores mais voltados à funcionalidade e são: precisão, 

segurança, conforto e desconforto. O descritor criatividade foi inserido como uma 

Quadro 5: Aspectos investigados nesta pesquisa e ferramentas utilizadas 



77 

 

aglomeração de aspectos importantes da percepção visual como: qualidade de 

produção, agradabilidade, harmonia morfológica etc.  

Para a análise de dados, seguimos o processo estruturado de Creswell 

(2009), que facilita a análise de dados qualitativos e a extração de informações 

relevantes,  dividindo-a em seis  etapas:  (1) organizar e preparar os dados para 

uma análise eficaz; (2) ler minuciosamente todas as informações, (3) codificar, 

quando se começa a identificar padrões e categorias nos dados, (4) criar categorias 

ou temas para análise, (5) avançar na representação dessas descrições e temas por 

meio de uma narrativa qualitativa e por fim, (6) interpretar e atribuir significado aos 

dados, contribuindo para uma compreensão mais profunda do assunto em estudo.  

A seguir serão descritos os procedimentos metodológicos utilizados em cada 

uma das cinco etapas apresentadas no início deste capítulo. 

 

3.1 Revisão de literatura 
 

A revisão da literatura realizada no âmbito desta dissertação buscou 

identificar conceitos e abordagens que tangenciam o tema escolhido no que diz 

respeito ao campo do desenvolvimento de produtos com utilização de texturas 

tridimensionais idealizadas e aplicadas a superfícies (em polímero) de objetos do 

uso cotidiano com preensão palmar. O referencial utilizado apresenta conceitos 

relacionados a: design de produtos; design de superfície; materiais e processos 

ligados à texturização; ergonomia e sentidos sensoriais. 

A revisão de literatura foi conduzida a partir do método narrativo (Vosgerau; 

Romanowski, 2014). Essa abordagem é entendida como uma análise teórica ampla 

e de modo aberto, ou seja, que não possui uma estrutura rígida ou explícita e, 

portanto, expande-se à medida em que novos insumos teóricos são identificados. 

Inicialmente, a revisão da literatura foi empregada como um estudo para 

aprofundar a compreensão sobre o tema, explorando suas possíveis ramificações e 

áreas de pesquisa. Durante essa análise, foram examinados diversos recursos, 

como artigos científicos, trabalhos acadêmicos e relatórios técnicos, tanto dentro 

quanto fora do campo específico, oferecendo uma perspectiva abrangente sobre os 

potenciais campos de exploração das texturas tridimensionais. Especificamente, 
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essa abordagem revelou oportunidades significativas no âmbito da saúde, 

culminando na produção de um artigo científico apresentado e aprovado no 14º 

Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design – P&D Design 

2022. Este trabalho foi selecionado para publicação na Revista Diálogo com 

Economia, com versões em português e inglês. A versão em português está 

disposta no Apêndice 14. 

Os entendimentos bibliográficos coletados foram utilizados tanto na 

construção do referencial teórico da dissertação, apresentado no capítulo dois, 

quanto no cruzamento de informações junto aos dados coletados em todas as fases 

seguintes da pesquisa. Por fim, afirma-se também que o referencial teórico 

levantado foi o condutor indispensável para construção das principais contribuições 

desta pesquisa, apontando as diretrizes fundamentais a serem observadas para 

criação de novos produtos.  

Nos itens a seguir serão apresentados os procedimentos adotados para o 

levantamento dos aspectos objetivos relativos às texturas tridimensionais dos 

objetos de uso cotidiano. 

 

3.2 Seleção de produtos 
 

3.2.1 Pesquisa netnográfica 

 

Ao realizar a técnica de netnografia para coleta, o pesquisador define quais 

serão os dados verificados do objeto de estudo. Segundo Kozinets et al. (2010), a 

coleta de dados é realizada a partir de três tipos diferentes de dados: arquivados, 

com levantamento das conversações já existentes entre os membros da 

comunidade; extraídos, obtidos a partir da interação entre pesquisador e membros 

da comunidade; de notas de campo, gerados a partir das anotações feitas pelo 

pesquisador por meio da observação da comunidade e interações de seus 

membros.  

Neste estudo foram observados vídeos e comentários da comunidade 

YouTube, como base de uma pesquisa inicial e exploratória - realizada em 2022- 

com o intuito de levantar mais informações sobre quais produtos poderiam ser 
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estudados (atendiam aos requisitos estabelecidos para o estudo) e a qual público 

se destinaria. Foram identificadas duas categorias de produtos alinhadas aos 

critérios estabelecidos: Artefatos de trabalho (categoria 1) e Artefatos esportivos 

(categoria 2). No primeiro grupo, foi selecionada a "Escova para alisamento de 

cabelos", abrangendo cinco marcas distintas com variações de texturas. Já na 

segunda categoria, optou-se pela "Manopla de bicicletas", mantendo-se o número 

de texturas e marcas identificadas. Definiu-se previamente como recorte para a 

investigação que seriam analisados um total de dez produtos, sendo 5 de cada 

categoria. Essa segmentação e delimitação inicial orientou a coleta mais detalhada 

de dados dentro destes dois contextos de uso específicos. 

 Assim sendo, foram utilizadas as palavras “melhores escovas redondas” e 

cinco filtros da plataforma para seleção dos vídeos: Data do carregamento (1); Tipo 

(2); ordenado por (3); Duração (4); e Características (5). Os filtros de 1 a 3 foram 

configurados como: (1) “este ano”, (2) “vídeo” e (3) “relevância”; os filtros (4) e (5) 

foram deixados em aberto. Aplicando-se estes filtros foram encontrados 107 

resultados. Como critério de exclusão, além das restrições já descritas sobre as 

texturas, optou-se também por eliminar vídeos com conteúdo exclusivamente de 

propaganda e terem sido postados fora do Brasil. Ao final foram selecionados dez 

vídeos. A lista final dos vídeos encontra-se no capítulo 4. 

Seguindo a mesma lógica, realizou-se a pesquisa das manoplas de bicicleta, 

alterando apenas as palavras utilizadas para “melhores manoplas de bicicleta”. 

Como resultado, utilizando os mesmos filtros, foram obtidos oito vídeos. Visto que 

existem poucas marcas nacionais com conteúdo amplo para observação tanto do 

perfil de usuários quando da diversidade de produtos, foi realizada uma segunda 

busca com as palavras “best grips bikes” de maneira internacional. A pesquisa das 

manoplas foi realizada em 2023. Foram encontrados 150 resultados. Como critério 

de exclusão foram usadas as mesmas restrições da categoria 1.  Ao final foram 

obtidos dez vídeos. A relação dos vídeos analisados, das duas categorias, encontra-

se no capítulo 4. 
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Na figura 27, mostra o fluxograma da pesquisa netnográfica feita no 

YouTube.  

Figura 28: Fluxograma da pesquisa netnográfica 

 

Fonte: Elaborado pela autora, 2022. 

 Dentro de cada uma das 2 categorias de produtos selecionadas para 

investigação das texturas tridimensionais, o modelo específico de produto mais 

recomendado nos comentários dos vídeos, foi denominado “objeto exemplar”. 

Este modelo específico seria adquirido (comprado) pela pesquisadora de tal modo 

que sua geometria pudesse servir de base para receber as texturas que foram 

mapeadas (retiradas dos outros 4 objetos por categoria). O objetivo deste 

procedimento foi manter as características físicas do produto de base idênticas e 

variar apenas o que diz respeito às texturas estudadas. Este procedimento foi 

realizado nas duas categorias. 

 Os dados levantados da netnografia foram muito relevantes, uma vez que 

possibilitou três importantes informações, a saber: (1) identificação dos produtos e 

suas respectivas categorias, resultado que alimentou  a fase subsequente de 



81 

 

mapeamento das características constitutivas das texturas tridimensionais;  (2) visão 

sobre o grupo de usuários e as expectativas destes em relação ao produto - material 

fundamental para selecionar não só o perfil dos entrevistados (etapa que será 

explicada mais adiante neste capítulo) mas também para entender os anseios dos 

usuários em relação ao produto/textura tridimensional; (3) comportamento de uso -  

dados que agregam  aos resultados da entrevista. 

  

3.3 Elementos constitutivos da textura tridimensional  

 

Nesta etapa, os quatro elementos constitutivos da textura tridimensional 

idealizada para cada um dos 10 produtos foram bidimensionalizados (planificados) 

e estudados, sendo estes: motivo gráfico, padrão modular de repetição, arranjo 

(malha) e densidade. A captação das informações foi feita de duas maneiras: (1) 

Para os produtos adquiridos pela autora, foram utilizadas réguas e fotos ortogonais 

para realizar a tarefa de planificação. (2) Para produtos encontrados em sites, 

patentes ou catálogos, foi utilizada a lógica de captar uma das medidas em 

verdadeira grandeza, com uma imagem tirada em paralelo (mais próximo), 

aplicando a regra de proporcionalidade para encontrar as demais medidas do 

objeto e, consequentemente, das texturas tridimensionais.  

A figura 28, extraída de Araújo e Sousa (2022) exemplifica a maneira como 

pode ser feito o mapeamento dos elementos constitutivos de uma textura por meio 

digital. 
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Figura 29: Exemplo de captação de informações de uma textura em objeto 

 

Fonte: Araújo e Sousa (2022). 

 

Segundo Oliveira (2022), a planificação do cilindro é a representação 

bidimensional das formas geométricas que formam esse sólido. Seguindo a 

expressão matemática para planificação da geometria do cilindro, sendo π um valor 

conhecido, basta a aplicação dos valores na fórmula para descobrir o valor 

desejado:  

Ab = πr². 

 

As informações obtidas nessa etapa constituem o cerne desta pesquisa, pois 

consegue-se visualizar como foram pensadas as texturas tridimensionais aplicadas 

a estes produtos, e qual a lógica de criação dos projetistas em relação à função 
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prática e de interação do produto. Com estes dados foi possível realizar a 

construção das fichas destas texturas de maneira detalhada, por categoria de 

produtos e com informações sobre sua composição gráfica e material.  Estas fichas 

integram a sistematização desenvolvida - de texturas tridimensionais de produtos 

do cotidiano utilizados com preensão palmar, apresentada no catálogo (no apêndice 

1 da dissertação). 

 É importante ainda ressaltar que os dados levantados nessa etapa foram 

fundamentais para todas as etapas subsequentes e encadeadas da investigação e 

que serão aqui descritas, tais como: (a) criação dos arquivos tridimensionais que, 

por sua vez, deram origem (b) às amostras impressas em 3D, estas utilizadas (c) 

nas entrevistas semiestruturadas, voltadas ao levantamento de aspectos subjetivos 

em relação as texturas tridimensionais coletadas. 

 

3.4 Classe de polímeros das texturas 
 

O espectrômetro Nicolet™ iS50 FTIR – foi o equipamento utilizado para a 

identificação do material polimérico contido no objeto exemplar (escova de cabelos 

e manopla) e na resina usada para produção das amostras fabricadas em impressão 

3D. O processo consiste em aplicar uma certa energia por infravermelho na 

amostra. Essa energia é absorvida e representada em um determinado formato de 

gráfico, como resultado. Por comparação, e baseado neste gráfico resultante, os 

especialistas conseguem comparar o gráfico gerado a outros materiais já 

catalogados (com seus respectivos gráficos) e, portanto, constatar qual material 

corresponde (ou é o mais aproximado) àquela amostra.  

O equipamento faz parte do laboratório de caraterização de polímeros, 

dentro do Instituto SENAI de materiais avançados, que fica localizado na cidade de 

São Bernardo do Campo, São Paulo (Figura 29). 
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Figura 30: Equipamento de caracterização de materiais 

 

Fonte: Equipamento para análise de caracterização de materiais poliméricos. Nicolet™ iS50 FTIR, 2022. 

 

 

Por não ser o equipamento de posse da pesquisadora, nem terem sido 

adquiridos todos os dez produtos analisados, a identificação dos materiais 

constitutivos dos demais oito produtos selecionados para análise, foi feita com base 

na descrição do material disposta nas plataformas de comunicação das empresas 

fabricantes de cada um deles. Infelizmente a maioria das empresas não detalhou a 

classe dos polímeros; dessa forma, neste trabalho, o polímero destes oito produtos 

encontra-se descrito de uma maneira mais genérica e menos técnica. 

As informações levantadas nesta fase foram utilizadas tanto na etapa de 

mapeamento das características constitutivas das texturas tridimensionais – parte 

integrante do catálogo com o início da sistematização de modalidades de texturas -

, mas também na construção geral das diretrizes de projeto para o desenvolvimento 

de novos produtos com texturas tridimensionais aplicadas no capítulo 4. 

Em seguida serão observados os procedimentos adotados para o 

levantamento dos aspectos subjetivos ligados à funcionalidade da textura 

tridimensional, para o que foi necessário criar amostras que subsidiassem a 

realização de entrevistas com usuários de cada uma das 2 categorias de produtos 

selecionadas. 
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3.5 Criação das amostras 
 

Dentro de cada categoria identificada, o modelo específico mais citado foi 

designado como o objeto exemplar e, consequentemente, adquirido pela 

pesquisadora. Sua geometria serviu de base para receber as texturas dos outros 

quatro objetos da mesma categoria e reproduzir a sua própria. O objetivo desse 

procedimento era manter as características físicas do produto base idênticas e 

variar apenas as texturas estudadas.  

As etapas de construção das amostras foram: 

(1) Realização de modelagem matemática das texturas por software digital e 

impressão 3D utilizando softwares como:  SolidWorks, Grasshoper, Alias 

ou Rhinoceros.  

(2) Exportação da modelagem em arquivo STL e especificação de 

parâmetros de impressão. 

(3) Impressão 3D em equipamento de tecnologia Liquid Crystal Display 

(LCD) / Stereolithography Apparatus (SLA). 

Na primeira etapa da construção matemática das texturas tridimensionais, 

foram registradas as dimensões dos 5 objetos por categoria. Posteriormente, 

utilizando esses dados, foram desenvolvidos os arquivos matemáticos das texturas, 

adaptando à geometria base do objeto exemplar. A figura 30 mostra um exemplo 

da modelagem do objeto exemplar, que inclui a escova de cabelo e a manopla. 
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Fonte: Figura 30A – Modelo tridimensional da textura do objeto exemplar – Escova de alisamento 

de cabelos. Figura 30B- Modelo tridimensional do objeto exemplar da manopla de bicicleta. 

Elaborado no software Solidworks e capturado pela autora, 2022. 

 

A modelagem das texturas tridimensionais foi feita de maneira planificada, 

como demonstra a figura 30A, e posteriormente flexionadas (forma cilíndrica). As 

modelagens das texturas das manoplas foram feitas diretamente na geometria final 

do objeto (cilíndrico), por dois motivos, a saber: (1) não seriam aplicadas em 

nenhum objeto, pois elas mesmas já são o objeto final, e não precisarem ser 

aplicadas a um outro, e (2) pela alta densidade de suas texturas o que, obedecendo 

o mesmo processo, causaram muitos erros e travamentos do software, impedindo 

a conclusão da tarefa.  

Na segunda etapa, os arquivos foram exportados em extensão STL (Standard 

Triangle Language) e os parâmetros da melhor impressão foram configurados. 

Foram realizados mais de 5 loops de testes de impressão para se chegar à melhor 

configuração para impressão das amostras. A figura 31 revela alguns erros de 

impressão ocorridos durante o processo. 

 

A 

B 

Figura 31: Amostras no software SolidWorks 
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Figura 32: Erros de impressão 

 

Fonte: Araújo (2023) 

 

Na terceira etapa, foi utilizado maquinários da marca Anycubic, com 

tecnologia LCD/SLA, modelo Photon Mono, que possuem resolução de impressão 

de 2560 x 1680 pixels. A impressora da Anycubic (Figura 32) é patrimônio do 

departamento CDI (Centro de Design Integrado) existente no Instituto SENAI de 

Tecnologia em Mecatrônica, localizado em São Caetano do Sul. O acesso ao 

Departamento foi permitido pela Instituição pelo fato da pesquisadora ser também 

funcionária do referido Departamento.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Araújo (2023) 

 

O processo de construção de peças impressas por tecnologia LCD/SLA 

utiliza resinas fotopoliméricas que possuem monômeros ou oligômeros que se 

polimerizam no processo de cura por incidência de luz UV (Bomar, 2024). A 

Figura 33: Impressora 3D de tecnologia LCD/SLA 



88 

 

depender da formulação das resinas, após o processo completo de impressão, 

estas resinas podem, se assim for desejado, adquirir caraterísticas como 

flexibilidade, a resistência química e resistência mecânica à tração e pressão, 

simulando as características de materiais termoplásticos ou termofixos. A FormLab, 

uma das pioneiras de impressão 3D SLA desktop, possui um catálogo diversificado 

em relação a possibilidades de propriedades simuladas*. 

Para este estudo foi empregada a resina fotossensível da marca 3D LAB, 

modelo flexível, que possui as seguintes características: viscosidade entre 190 e 

350, resistência de rasgo em 80 N/mm e simula a flexibilidade da borracha ou TPU 

(termoplástico de poliuretano). A composição química da resina utilizada está 

disposta na tabela 2.  

 

Fonte: Tabela de componentes químico da resina utilizada para impressão das amostras. 3DLab (2022) 

 

Como informação complementar, está disponível no anexo 1 e 2 a Ficha de 

Informações de Segurança de Produtos Químicos - FISPQ da resina utilizada na 

criação das amostras (3DLab – Anycubic) e da resina oficial da fornecida pela 

Anycubic. 

 
*Link de acesso para o catálogo de resinas da FormLabs: https://formlabs.com/materials-hub/. 

Tabela 2: Componentes químicos da resina 3DLab - flexível 
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O ciclo completo de impressão 3D de peças em tecnologia LCD/SLA passa 

por três etapas distintas. Primeiramente, há a transformação da resina líquida em 

resina sólida por meio da cura por luz UV, realizada dentro do equipamento. Em 

seguida, após a conclusão da peça, ela é encaminhada para o tanque de lavagem 

em álcool isopropílico em equipamento dedicado, onde permanece, em média, por 

20 minutos. Por fim, em um terceiro equipamento, a peça passa novamente pelo 

processo de cura por lâmpada UV, por cerca de 30 a 40 minutos, dependendo do 

tamanho da peça. A figura 33 mostra as três principais etapas da construção. 

 

Figura 34: Processo de impressão 3D 

 

 

Fonte: Araújo (2023) 

 

 

3.6 Planejamento das entrevistas  

 

Conforme Iida (2005) descreve, a entrevista se revela uma ferramenta 

inestimável para coletar dados subjetivos através de diálogos direcionados. Nas 

pesquisas qualitativas, as entrevistas em profundidade são essenciais por sua 

capacidade singular de oferecer uma compreensão abrangente dos temas 

explorados. Diferentemente dos métodos quantitativos, esta abordagem minuciosa 

permite uma exploração detalhada das perspectivas individuais dos participantes, 

revelando insights valiosos sobre suas experiências, opiniões e emoções vinculadas 

ao tópico em estudo. Vale ressaltar que nas entrevistas semiestruturadas, como 

usadas neste estudo, a flexibilidade é uma qualidade, possibilitando a adaptação 
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das perguntas às respostas emergentes, promovendo uma investigação mais 

profunda e descobertas inesperadas. 

Tendo em vista a limitação de tempo dentro da pesquisa e a viabilidade da 

realização das entrevistas, como amostragem inicial para um experimento piloto de 

amostra reduzida, este estudo entrevistou no total, 16 indivíduos, sendo que 8 

pertenciam à categoria 1 de produtos - Artefatos de Trabalho, enquanto os demais 

se enquadram na categoria 2 - Artefatos de Esporte. Os participantes foram 

selecionados na Região Metropolitana de São Paulo, apresentando dois perfis 

distintos em relação aos produtos: o perfil contumaz (aquele que possui 

conhecimento teórico e experiência de uso do produto) e o perfil comum (utilizando 

o produto por intuição). Como critério de seleção, optou-se por participantes que 

tivessem algum conhecimento prévio ou convivência com o produto a ser 

observado, assegurando que já o tivessem utilizado, mesmo que de maneira 

amadora. 

Foram convidados participantes de ambos os gêneros, com idade entre 20 e 

40 anos, com o intuito de obter resultados abrangentes. As entrevistas foram feitas 

presencialmente em locais variados, como escritórios, bibliotecas, instituições de 

ensino e residências, buscando proporcionar um ambiente mais conveniente para 

a rotina dos entrevistados. O período de das entrevistas foi de 3 de agosto a 3 de 

outubro de 2023, com uma média de duração de aproximadamente 40 minutos 

cada. Todos os participantes assinaram o Termo de Consentimento Livre e 

Esclarecido (Apêndice 11).  

A seleção dos participantes foi realizada através da técnica de amostragem 

conhecida como "bola de neve" (snowball sampling), caracterizada como não 

probabilística e desenvolvida por Parker (2019). Neste método, os indivíduos 

selecionados podem fazer parte da rede de amigos e conhecidos do pesquisador, 

seguindo a lógica de uma bola de neve que, ao rolar, cresce em tamanho. 

Similarmente, essa técnica amostral se expande à medida que os participantes 

selecionados convidam novos integrantes. Utilizada também no campo da 

Administração, segundo Bockorni e Gomes (2021), a amostra do tipo bola de neve 
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vem sendo bastante utilizada nos últimos anos e destaca-se para a utilização em 

pesquisas qualitativas. 

A seguir, será demostrado como o roteiro das entrevistas foi planejado e 

aplicado junto aos entrevistados. 

 

3.6.1 Roteiro das entrevistas 

 

O roteiro das entrevistas foi estruturado em três seções distintas. Na primeira 

parte, foram exibidas imagens de produtos, seguidas de perguntas abertas 

(Apêndice 13) sobre a experiência do entrevistado com produtos que apresentam 

texturas tridimensionais aplicadas às suas superfícies, abrangendo uma variedade 

de itens e não se limitando apenas aos produtos das duas categorias em estudo. 

Na segunda etapa, foram apresentadas a cada entrevistado as cinco 

amostras da categoria de produtos sobre a qual ele foi convidado a opinar, todas 

impressas em 3D, para instigar suas percepções em relação às texturas 

tridimensionais aplicadas. Durante este momento, apenas o contato visual com os 

objetos foi permitido. Em seguida, o entrevistado era convidado a avaliar essas 

amostras em relação a cinco critérios específicos: precisão, conforto, desconforto, 

criatividade e segurança. Para simplificar a interpretação dos dados coletados, 

foram desenvolvidos gráficos conforme as diretrizes de Creswell (2009). A 

característica considerada como oposta a um dos descritores (exclusivamente o 

“desconforto”) foi contabilizada como um aspecto negativo. Considerando que 

foram entrevistadas oito pessoas por categoria, percebe-se que o máximo valor 

possível para cada qualidade subjetiva seria oito.  O entrevistado não atribuiu uma 

nota para cada qualidade, mas sim classificou como se possuía ou não. Dessa 

forma, se tinha a qualidade, no caso do conforto por exemplo, era atribuído 1 ponto, 

se não, a qualidade permanece em zero para aquele entrevistado. A nota negativa 

foi atribuída apenas a qualidade desconforto, por se tratar de um defeito para o 

produto. A nota final se baseia na somatória destas pontuações.  

No quadro 6 é possível reconhecer a lógica das pontuações. As amostras de 

texturas foram nomeadas de A até a E, e todos os votos dos entrevistados 

relacionados àquela amostra estão na mesma linha. Ao observamos a textura A, na 
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etapa de percepção visual, percebemos que dos 8 entrevistados, 1 pessoa votou 

que esta seria a amostra com maior precisão, nenhum dos entrevistados a 

considerou a mais confortável, três a qualificaram como a mais desconfortável, 

nenhuma pessoa disse que a considerava criativa e apenas um indivíduo a indicou 

como a mais segura. 

 

Fonte: Elaborado pela autora, 2022. 

 

Na terceira e última etapa, os entrevistados foram convidados a interagir 

fisicamente com as amostras, imaginando ou simulando o manuseio real dos 

produtos, e, em seguida, a responder novamente às questões apresentadas na 

etapa anterior. A mesma abordagem de transformação dos dados em gráficos 

visuais foi adotada nessa fase subsequente. 

Os resultados alcançados na fase de avaliação dos aspectos subjetivos são 

especialmente notáveis, pois surgem das percepções dos usuários selecionados 

para compartilhar suas vivências com os objetos escolhidos, os quais apresentam 

texturas tridimensionais aplicadas. Os dados coletados nessa etapa forneceram um 

sólido suporte para as discussões desenvolvidas no capítulo 4 desta dissertação. 

 

4 RESULTADOS E DISCUSSÃO 

 

Esta seção reúne os resultados obtidos ao longo da pesquisa de mestrado e, 

em seguida promove uma discussão a respeito de seu significado e aplicações. Ao 

final deste estudo teremos duas entregas concretas, a saber: (1) as diretrizes de 

projeto para criação de novas texturas tridimensionais aplicadas a produtos do 

cotidiano utilizados por preensão palmar – volume 1 da dissertação - e um catálogo 

- que contém a estrutura de sistematização de modalidades de texturas aplicadas a 

Quadro 6: Lógica de organização de dados 

TEXTURAS PRECISÃO CONFORTÁVEL DESCONFORTÁVEL CRIATIVIDADE SEGURANÇA PONTUAÇÃO

A 1 0 -3 0 1 -1

B 3 3 -3 6 2 11

C 1 1 -1 0 2 3

D 2 0 -1 2 2 5

E 1 4 0 0 1 6

TEXTURAS PRECISÃO CONFORTÁVEL DESCONFORTÁVEL CRIATIVIDADE SEGURANÇA PONTUAÇÃO

A.T 0 1 -2 0 0 0

B.T 3 4 -4 6 2 9

C.T 3 0 -1 0 4 2

D.T 0 1 -1 2 1 2

E.T 2 2 0 0 1 4

RESULTADOS - 

ESCOVA

VISAO

SENSAÇÃO 

TÁTIL
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produtos do cotidiano desenvolvida ao longo desta pesquisa - alimentado com 

informações e amostras impressas (em tecnologia LCD/SLA) em formato de fichas 

das texturas tridimensionais investigadas – apêndice 1 da dissertação.  

 

4.1 Resultados 
 

Para auxiliar no entendimento dos resultados obtidos, esta seção foi dividida em 

duas partes, sendo estas: aspectos objetivos e subjetivos. O detalhamento de cada 

resultado encontrado a partir da divisão dos conteúdos serão demonstrados a 

seguir. 

 

4.1.1 Aspectos objetivos: 
 

4.1.1.1 Identificação dos produtos  

 

Após a realização da netnografia e a execução dos procedimentos a ela 

relacionados, descritos no capítulo anterior, foi compilada a lista dos vídeos finais a 

serem analisados para a seleção dos 10 produtos. O quadro 7 a seguir relaciona os 

vídeos examinados pela netnografia referentes às escovas de cabelo e às manoplas 

de bicicletas. 
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Fonte: Elaborado pela autora, 2022. 

 

A partir da estrutura definida na netnografia delineada no capítulo anterior, 

foram derivadas três seções distintas para apresentação dos resultados obtidos. 

Estas compreendem (1) a análise dos aspectos de funcionalidade e usabilidade do 

produto, (2) a identificação do perfil dos usuários e dos materiais, (3) além da 

classificação e a predileção dos produtos representantes de duas categorias. 

Conforme já mencionado, a Categoria 1 abarca os Artefatos de Trabalho, enquanto 

Quadro 7: Lista detalhada de vídeos selecionados para análise 
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a Categoria 2 engloba os Artefatos de Esporte. Dentro de cada categoria, foram 

selecionados os seguintes produtos: escovas de alisamento de cabelo e manoplas 

de bicicleta, respectivamente. 

A figura 35 demonstra os objetos selecionados para a Categoria 1 de 

produtos. A Escova A, foi a favorita e, portanto, o objeto foi adquirido e iniciou-se o 

mapeamento das características constitutivas da textura observada na superfície da 

escova na etapa subsequente de levantamento juntamente às outras quatro 

escovas.  

A funcionalidade e a usabilidade identificadas nesta etapa também estão 

descritas na imagem de síntese dos resultados, juntamente com as especificações 

dos materiais identificados e o perfil dos usuários dos produtos. O detalhamento 

destas informações será apresentado no item Discussões, mais adiante neste 

capítulo. 

A partir dos vídeos assistidos na categoria 1 (escovas de alisamento), 

observou-se perfis mistos de usuários, sendo estes: profissionais com formação na 

área, profissionais sem formação, porém com experiência, além de entusiastas e 

pessoas comuns que realizam a tarefa de alisamento de cabelos neles mesmos, 

muitas vezes por semana. Observa-se também que os usuários, na maioria das 

vezes, possuem de 3 a 5 marcas de escovas para alisamento diferentes, variando 

também os modelos com diferentes tamanhos.  
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Função da textura:  Tração e aderencia

Sensações e percepções tateis esperadas: precisao , conforto e segurança

Função do produto : Alisamento de cabelos

Material: borracha 

sintética

Material: borracha 

sintética

Material: borracha 

sintética

Material: borracha 

sintética

Diâmetro: médio        

(entre 27  e 34 mm)

Material: borracha 

sintética

Diâmetro: médio        

(entre 25  e 33 mm)

Diâmetro: médio        

(entre 27  e 34 mm)

Diâmetro: médio        

(entre 27  e 34 mm)

Diâmetro: médio        

(entre 27  e 34 mm)

Brasileira Importada Brasileira

ESCOVA A ESCOVA B ESCOVA C ESCOVA D ESCOVA E

Brasileira Brasileira

Figura 35: Escovas de cabelo elegidas pela netnografia - brasileiras e estrangeira 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Ikesaki. Adaptada pela autora (2023) 

 

Para o objeto da categoria 2, manoplas de bicicleta, conforme é possível 

observar na figura 36, o mesmo processo foi feito. A Manopla A foi eleita como a 

favorita.
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Figura 36: Manoplas de bicicletas elegidas pela netnografia - brasileira e 

estrangeiras 

 

Fonte: Amazon. Adaptada pela autora, 2023 

 

Analisando os vídeos da categoria 2 (manoplas de bicicleta), foi possível 

identificar três perfis de usuários, que se dividem em: profissionais (engajados em 

maratonas e desafios de bicicleta), entusiastas (empenhados em se tornarem 

profissionais) e aprendizes (ainda em fase de aprendizado dentro do esporte). A 

partir dos vídeos temos acesso tanto a experiências positivas quanto negativas em 

relação às manoplas utilizadas. Além disso, a maioria dos usuários já havia adquirido 

múltiplas manoplas e, portanto, elegiam suas preferências. 

Os vídeos também evidenciaram a existência de uma ampla comunidade de 

ciclistas que se conectam através do YouTube, tanto em âmbito nacional quanto 

internacional. Notavelmente, nos Estados Unidos, muitos atletas mencionaram a 

manopla D como sua favorita; entretanto no Brasil a mais citada foi a manopla A. 

 

Material: borracha 

sintética

Material: borracha 

sintética

Material: borracha 

sintética

Material: borracha 

sintética

Material: borracha 

sintética

MANOPLA A MANOPLA B MANOPLA C MANOPLA D MANOPLA E

Diâmetro: médio        

(30 mm)

Diâmetro: médio        

(33 mm)

Diâmetro: médio        

(33 mm)

Diâmetro: médio        

(33 mm)

Diâmetro: médio        

(31.32mm )

Função da textura:  Antiderrapante e aderência

Sensações e percepções táteis esperadas: segurança e precisão

Função do produto :  Aumentar a segurança e estabilidade em movimento

Brasileira Importada Importada Importada Importada
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4.1.2 Características constitutivas das texturas tridimensionais e materiais 

utilizados 

 

Foi desenvolvida uma lógica de organização das características da textura 

para criação das fichas referenciais das duas classes de produtos estudados. Como 

proposta de sistematização dos produtos para o estudo, e com base nos níveis de 

hierarquia de produto propostos por Kotler (2000), propõe-se a seguinte 

organização: (1) Categoria de produtos: Define a necessidade central que sustenta 

a existência da subcategoria de produtos. (2) Subcategoria de produtos: Grupo 

dentro da categoria de produtos, que se destinam a atuar para uma mesma 

necessidade central. (3) Tipo: Função específica desempenhada por um grupo de 

produtos, dentro de uma subcategoria, (4) Modelo: Distinção de um produto dentro 

de uma subcategoria, como por exemplo: tamanho, preço ou forma. Dessa forma, 

aplicando este conceito à categoria 1 de produtos identificados temos: (1) Categoria 

de produtos: Artefatos de trabalho, (2) Subcategoria de produtos: Escovas de 

cabelo, (3) Tipo: Alisamento e (4) Modelo: Tamanho médio. 

Todas as fichas desenvolvidas no âmbito desta pesquisa estão disponíveis 

nos apêndices deste estudo e compõem o entregável “catálogo”: uma estrutura de 

fichamento desenvolvido para constituição de um catálogo que inicia a taxonomia 

das texturas tridimensionais. As fichas apresentam quadrantes de informações 

onde: 

(1) à esquerda são detalhadas a hierarquia do objeto e suas informações 

gerais;  

(2) no centro são descritas as características constitutivas das texturas, como 

motivo gráfico, módulo, arranjo (malha), dimensões e densidade por área; 

(3) à direita da folha, encontra-se o modelo matemático usado para as 

impressões em 3D, fundamentais para as entrevistas e a posição da textura 3D a 

qual se refere aquela textura. 

 A título de exemplo, as figuras 37 e 38 mostram as fichas das duas categorias 

de texturas. 
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Fonte: Elaborado pela autora, 2023. 

Figura 37: Ficha das características constitutivas das texturas  

tridimensionais presentes na superfície da Escova A. 
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Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Figura 38: Ficha das características constitutivas das texturas tridimensionais 

 presentes na superfície da Manopla D. 
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A seguir inserimos um resumo sintético das fichas das texturas 

tridimensionais. O quadro 8, a seguir, aglutina as informações importantes 

levantados nesta etapa da pesquisa. As células em roxo destacam três informações 

diferentes, a saber: (1) as amostras preferidas na netnografia e nas entrevistas, (2) 

amostras com maior número de densidades (categoria 1 e 2) e (3) amostra de 

destaque na percepção visual e na tátil. 

 

 

Fonte: Araújo (2023) 

 

Em relação aos materiais utilizados, dos dez produtos investigados, oito deles 

são feitos por borracha sintética, como informado pelos seus fornecedores. O nome 

específico do polímero não foi revelado nem identificado. Apesar disto, os materiais 

Quadro 8: Escovas de alisamento de cabelos e manoplas 
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constitutivos dos produtos que possuímos em mãos (objetos exemplares das 

categorias 1 e 2) e aquele que foi utilizado na criação das amostras de texturas 

tridimensionais, foram identificados como poliuretano, classificado como polímero 

termofixo.   

As figuras 38, 39 e 40 a seguir foram obtidas do equipamento O Nicolet™ 

iS50 FTIR Spectrometer, utilizado para identificação dos materiais constitutivos dos 

produtos exemplares e amostras impressas em 3D. A primeira identifica o polímero 

utilizado no objeto exemplar da escova de cabelos, a segunda se refere às amostras 

impressas em resina e a terceira, ao objeto exemplar das manoplas. 

Figura 39: Material do objeto exemplar – Escova 

 
Fonte: Equipamento iS50 FTIR Spectrometer. Araújo (2023) 

 

A partir disso depreende-se que os fabricantes disponibilizaram 

corretamente a referência do material, contudo não especificaram exatamente a 

composição nem a denominação técnica (não comercial) dos polímeros utilizados. 

O poliuretano, dependendo dos componentes empregados no processo de 

polimerização, pode ser considerado uma borracha sintética, porém a informação 

estava incompleta.  

 

Poliuretano 
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Figura 40: Material da resina utilizada para criação de amostras 

 

Fonte: Equipamento iS50 FTIR Spectrometer. Araújo (2023) 

 

 

Os resultados obtidos para o objeto exemplar escova (Figura 38) e para as 

amostras elaboradas por esta pesquisadora (Figura 39) indicam um mesmo 

material: poliuretano. 

O poliuretano (PU) pode ser considerado um dos polímeros que possuem a 

maior quantidade de variações disponíveis no mercado, tanto no que diz respeito 

às suas características quanto às suas aplicações. Por conta da vasta gama de 

formulações possíveis, os PUs podem originar peças sólidas, rígidas, elastoméricas 

e espumas flexíveis ou rígidas, ou seja, com propriedades que podem ser 

diametralmente distintas, tanto como termoplástico quanto como termofixo (Soares, 

2021). Dentre as aplicações do poliuretano temos as espumas diversas (poliuretano 

expandido) para colchões, assentos automóveis (preenchimento de bancos para 

carros, faces para para-choque, isolamento térmico e acústico nas portas e 

assoalho), vestimentas, esponjas (de banho ou para louça). Além disso, pode ser 

utilizado também para fabricação de solados de calçados, fibras, couros sintéticos, 

rodas de itens esportivos, rodízios, tubos, perfis, mangueiras e artigos de pintura 

(tintas, vernizes e revestimentos para chão). 

 

 

Poliuretano 
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Figura 41: Material do objeto exemplar - manopla 

 
Fonte: Equipamento iS50 FTIR Spectrometer. Araújo (2023) 

 

Com relação ao material constitutivo da manopla de bicicleta exemplar, o 

resultado foi bem preciso, apontando para um terpolímero: a borracha de etileno-

propileno, também considerada uma borracha sintética ou EPM. Este material é 

baseado em monômeros de etileno e propileno, sem presença de insaturação 

(ligações duplas carbono-carbono). O EPDM é baseado nos mesmos monômeros 

constituintes; porém, como nenhuma insaturação está presente na estrutura, o 

dieno é adicionado como um terceiro monômero pendente à cadeia principal (Eriks, 

2024). Este material pode ser utilizado em diversos componentes para a indústria 

em geral. 

 

4.1.2  Reconhecimento dos aspectos subjetivos 
 

4.1.2.1 Criação e apresentação das amostras 

 A partir dos modelos 3D, apresentados dentro das fichas de caracterização 

das texturas tridimensionais estudadas, foram criadas as amostras, por impressão 

3D. A figura 41 a seguir mostra as amostras resultantes dessas impressões para os 

objetos da categoria 1 de produtos. No caso das escovas de cabelo, as texturas 



105 

 

foram inseridas no mesmo local onde existia a textura, no cabo do objeto exemplar. 

Foi também inserido o objeto exemplar desta categoria de produtos, ao lado da 

textura criada, usando como referência as suas caraterísticas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Araújo (2023). 

 

As texturas das manoplas, assim como das escovas, foram construídas com 

base nas dimensões (altura x largura x comprimento) do objeto exemplar. No 

entanto, no caso das manoplas não precisaram ser aplicadas, por constituírem em 

si produtos autossuficientes. À matéria prima utilizada na impressão 3D, no caso 

das manoplas, não foi adicionado corante – ela foi empregada na coloração natural 

do material, o transparente. Já no caso das escovas de alisamento de cabelos houve 

a inserção de corantes. A figura 42 mostra o objeto exemplar e as cinco amostras 

da categoria 2 de produtos. 

Figura 42: Categoria 1 | Amostras e objeto exemplar 
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Fonte: Araújo (2023). 

 

4.1.2.2 Resultados das entrevistas  

 

Para construir a etapa de entrevistas desta investigação foi necessário obter 

os resultados de todas as etapas anteriores.  Seguindo a técnica da “bola de neve”, 

já descrita anteriormente, para escolher os entrevistados sobre as manoplas, 

encontramos um grupo de ciclistas no WhatsApp. Convidamos um dos integrantes, 

que aceitou e sugeriu outras pessoas que se encaixavam no perfil desejado. O 

mesmo processo ocorreu com a escova de alisamento de cabelos. Primeiramente, 

contatamos um profissional de salão de cabeleireiro, que indicou outros 

interessados em participar. 

Após a realização das entrevistas, os dados foram transcritos e tabelados. 

Em seguida, os dados foram agrupados em dois conjuntos de informação, a saber: 

(1) dados gerais e de discurso e (2) dados do discurso - percepção visual e tátil. 

  

4.1.2.3 Dados gerais - Gênero e antropometria: 

Os dados a seguir correspondem à amostra total de participantes, incluindo 

os entrevistados de ambas as categorias. O número de participantes mulheres foi 

maior do que o de homens (10 mulheres /6 homens). Todos os participantes eram 

destros. No início da entrevista foram tomadas as medidas do comprimento e 

Figura 43: Categoria 2 - Amostras e objeto exemplar 



107 

 

largura das mãos dos entrevistados. A figura 44, a seguir, detalha as informações 

desta etapa. 

 

Fonte: Elaborado pela autora, 2023. 

 

 

Na primeira etapa das entrevistas, junto aos dezesseis participantes (ambas 

as categorias), quando foram discutidos temas mais abertos sobre as texturas 

tridimensionais aplicadas, diversos pontos interessantes emergiram. Após análise e 

codificação destes temas, estes resultados foram divididos em três macro aspectos, 

sendo eles: 

 

(I) Valorização do produto: aspectos que evidenciam que as texturas 

causam uma percepção de valor agregado aos produtos. 

 

(II) Funcionalidade das texturas tridimensionais no cotidiano: 

Experiências e relatos sobre as funcionalidades das texturas 

tridimensionais relatada pelos entrevistados. 

 

(III) Texturas memoráveis: Relatos de experiências de produtos com 

texturas que fazem parte da estória dos entrevistados. 

 

(IV)  Aspectos negativos do uso das texturas em produtos: Momentos 

em que as texturas podem causar percepção negativa na interação 

com usuários. 

 

Figura 44: Medidas da mão 
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A seguir, complementamos a etapa das entrevistas, demonstrando os 

resultados obtidos nas segunda e terceira etapas das entrevistas. 

 

4.1.2.5 Dados do discurso - percepção visual e tátil. 

 

Nesta fase da entrevista foram feitas duas abordagens diferentes com os 

entrevistados. Na primeira solicitou-se que estes observassem as texturas – em 

relação aos aspectos de: precisão, conforto, desconforto, criatividade e segurança 

- e respondessem algumas perguntas, utilizando apenas o sentido da visão. Ao fim 

desta etapa foi pedido para que os entrevistados investigassem novamente os 

objetos, agora utilizando o sentido do tato - de maneira a investigar mais 

profundamente suas percepções a respeito. 

Os dados qualitativos obtidos nas entrevistas foram posteriormente 

convertidos em dados quantitativos, conforme o procedimento estabelecido e 

apresentado no capítulo 3. Os resultados serão apresentados em gráficos 

sequenciais, começando pelas impressões visuais e culminando nas sensações 

táteis. Inicialmente, serão exibidos os gráficos 1 e 2, os quais refletem as 

percepções visuais.    

O gráfico 1 mostra a pontuação atingida pelas 5 amostras de texturas de 

escovas de alisamento de cabelos, apresentadas aos entrevistados. Cada cor 

corresponde a uma das amostras. Após a segunda etapa de perguntas, baseadas 

na análise do sentido da visão, a textura da amostra B ficou mais bem pontuada que 

as demais. O gráfico 2 demonstra a mesma etapa do processo, porém na análise 

das texturas da segunda categoria de produtos, manoplas de bicicleta. Nesta 

categoria de produtos, a textura mais votada foi a da amostra C. 
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Gráfico radar à esq. pontuação das cinco amostras de texturas tridimensionais aplicadas as superfícies das escovas de alisamento de cabelo. 

À dir. é demonstrada a amostra B, que foi a que teve maior número de votos. Fonte: Araújo (2023). 
 
 

Amostra B 

 

Amostra C 

Gráfico 1: Favorita - Escovas de alisamento de cabelo 
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No terceiro e último momento das entrevistas (Apêndice 12), foi solicitado 

que os entrevistados revisitassem as texturas apresentadas, agora com 

interferência do sentido do tato e respondessem novamente às questões 

formuladas anteriormente. O gráfico 3 (escovas de cabelo) e o gráfico 4 (manoplas 

de bicicleta) apresentam os resultados destas interações. 

 Na categoria 1 de produtos, a amostra C de textura foi a mais votada, e na 

categoria 2 de produtos a amostra D de texturas foi considerada a melhor. Foram 

criados gráficos individuais de comparação entre a análise de percepção da visão 

versus o tato de todas as dez amostras de texturas tridimensionais.  
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Gráfico radar à esq. pontuação das cinco amostras de texturas tridimensionais aplicadas as superfícies das escovas de alisamento de cabelo. À dir. é 

demonstrada a amostra C, que foi a que teve maior número de votos. Fonte: Araújo (2023). 

 

Amostra C 

 

Amostra C 

Gráfico 2: Aspectos subjetivos ligados a função - sentido da visão | manoplas 
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Gráfico de barras à esq. mostra a pontuação das cinco amostras de texturas tridimensionais aplicadas as superfícies das escovas de alisamento de 
cabelo. A dir. é demonstrada a amostra C, que foi a que teve maior número de votos. Fonte: Araújo (2023).

Amostra C 

 

Amostra C 

Gráfico 3: Favorita - Escovas de alisamento de cabelo 
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Gráfico radar à esq. pontuação das cinco amostras de texturas tridimensionais aplicadas as superfícies das escovas de alisamento de cabelo. A dir. é demonstrada 
a amostra D, que foi a que teve maior número de votos. Fonte: Araújo (2023). 

 

Amostra D 

 

Amostra C 

Gráfico 4:  Favorita - Manoplas de bicicleta 
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 A fim de comparar as respostas obtidas nas etapas 2 e 3 das entrevistas, 

nas duas categorias observadas, foi criado o gráfico 5, que demonstra o percentual 

de alterações entre as decisões tomadas a partir da visão e aquelas tomadas 

posteriormente, a partir do tato.   

 

.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Autora, 2023. 

 

  

Gráfico 5: Percentual de alteração de respostas da etapa 2 

para etapa 3 - entrevistas 
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4.1.3  Análise dos dados 
 

Após a organização do material não processado, foram conduzidas análises 

associativas e discursivas (entrevistas) para identificar possíveis categorias de 

ideias, tanto de forma indutiva quanto dedutiva, por meio da observação criteriosa 

de padrões recorrentes e divergentes, observando os dados. 

O tratamento dos dados apontou quatro categorias importantes de aspectos 

a serem considerados como diretrizes para o desenvolvimento de novas texturas 

tridimensionais, a saber: (1) Aspectos sobre a função prática do objeto e sua 

influência no planejamento da morfologia das texturas tridimensionais, (2) aspectos 

ligados à composição gráfica do padrão de textura, (3) aspectos ligados à 

experiência de uso do produto com texturas e (4) aspectos ligados à materialidade. 

A seguir, cada categoria de aspectos é conceituada: 

 

(i) Aspectos sobre a função prática do objeto e sua influência no 

planejamento da morfologia das texturas tridimensionais – Elucidam 

sobre requisitos que as funções práticas, ergonômicas e sensoriais 

impõem à textura e ao produto, devendo ser considerados no 

desenvolvimento de texturas tridimensionais, sobretudo no que diz 

respeito às características constitutivas do padrão de textura adotado. 

 

(ii) Aspectos ligados à composição gráfica do padrão de textura - 

Descrevem e analisam informações levantadas durante o estudo que 

permeia a criação de caraterísticas constitutivas das texturas 

tridimensionais - do ponto de vista estético, semântico, prático e sensório 

cognitivo - e seus impactos na avaliação do produto como um todo, por 

parte de determinado público-alvo. 

 

(iii) Aspectos ligados a experiência de uso do produto com texturas – 

Auxiliam na definição de uma hierarquia dos níveis de interação entre 

produto-usuário e seus impactos na criação das características 

constitutivas. Discutem ainda sobre os impactos potenciais de 
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determinadas características das texturas na expectativa de uso, na 

percepção de valor e, por fim, na geração de experiências integradas de 

uso. 

 

(iv) Aspectos ligados a materialidade das texturas – Levantam os materiais 

mais utilizados no contexto estudado, discutem sobre as possibilidades 

criativas a partir dos processos produtivos oferecidos e indicam 

procedimentos e tecnologias adequados para a realização de testes de 

usabilidade em estudos ou desenvolvimentos de produtos com texturas 

tridimensionais aplicadas.  

Aos dados e as interpretações que emergiram da análise dos dados 

levantados nesta pesquisa serão demonstrados no próximo item, intitulado 

Tratamento de Dados.  
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4.2 Discussão  

 

Neste item estão concentradas a consolidação e a análise dos dados obtidos 

nesta pesquisa de mestrado. A consolidação dos dados será apresentada com 

utilização de gráficos de apoio, buscando apresentar as informações de maneira 

objetiva e clara.  Dividiu-se o item em quatro seções estruturadas conforme exposto 

a seguir, em consonância com as diretrizes definidas no item anterior: 

A primeira seção “Aspectos sobre a função prática do objeto e sua influência 

no planejamento da morfologia das texturas tridimensionais”, elucida questões 

sobre as funções práticas, ergonômicas e sensoriais que devem ser consideradas 

no desenvolvimento de texturas tridimensionais aplicadas a produtos. 

A seção seguinte “Aspectos ligados à composição gráfica do padrão de 

texturas”, descreve e analisa informações levantadas durante o estudo que 

permeiam a criação de caraterísticas constitutivas das texturas tridimensionais - do 

ponto de vista estético e semântico - e seus impactos na concepção do produto 

como um todo. 

A terceira seção “Aspectos ligados à experiência de uso do produto com 

texturas tridimensionais” discute a hierarquia dos níveis de interação entre produto-

usuário e seus impactos na criação das características constitutivas da textura, 

assim como os impactos da textura na expectativa de uso, na percepção de valor e 

na promoção de experiências de uso mais integradas. 

Por fim, a seção denominada “Aspectos ligados à materialidade das texturas 

tridimensionais” expõe os materiais mais utilizados no contexto estudado, discute 

sobre as possibilidades criativas a partir dos processos produtivos oferecidos e 

indica tecnologias adequadas para a realização de testes de usabilidade em estudos 

ou desenvolvimentos de produtos com texturas tridimensionais aplicadas 

 

4.2.1 Função prática do objeto e sua influência no planejamento da morfologia 

das texturas tridimensionais 
 

Com base nas características funcionais identificadas para o produto 

analisado em cada categoria, conduziu-se uma análise das texturas tridimensionais 
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mapeadas e das informações fornecidas pelos entrevistados. O objetivo foi 

identificar correlações potenciais entre as características morfológicas da textura e 

seus efeitos na funcionalidade prática do objeto. A seguir são consolidados os 

aspectos subjetivos e objetivos identificados. 

A partir das características funcionais identificadas, realizou-se uma análise 

das texturas tridimensionais dos produtos mapeados. O propósito foi identificar 

possíveis correlações entre as características morfológicas da textura e 

funcionalidade prática do objeto.  

Na sequência, serão apresentados conteúdos identificados divididos entre 

dois aspectos: subjetivos e objetivos. Primeiramente apresentaremos os aspectos 

subjetivos ligados à percepção, a saber: segurança, precisão, conforto e 

desconforto.  

 

4.2.1.1 Percepção de Segurança 

  

Após realizadas todas as etapas das entrevistas em relação às duas 

categorias de produtos identificados, obtivemos as texturas preferidas em relação 

ao descritor SEGURANÇA foram a amostra C, para escovas de cabelo e a amostra 

D, para manoplas de bicicleta. A figura 45 apresenta a imagem das duas amostras. 

 

 

 

Fonte: À esq. amostra C – escovas de alisamento de cabelos e à dir. amostra D manoplas de bicicletas. Araújo (2023). 

 

Figura 45: Amostras D (escova) e E (manopla). 
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Analisando a densidade das texturas das amostras C e D (Quadro 8), nota-

se que estas possuem uma estrutura elevada de pontos nas superfícies, o que pode 

influenciar em uma maior área de atrito entre a palma da mão e o objeto quando 

comparadas às restantes e consequentemente maior percepção de conforto e 

segurança. Essa relação baseia-se no estudo apresentado por Pheasant e O’Neill 

(1975) que observa a relação entre área de contato (variação de cilindros em aço 

de 1 a 7 cm) e maior força exercida para girar e empurrar. Para observação da área 

de contato os pesquisadores utilizaram a tinta carimbo que evidenciou a região 

utilizada na palma da mão dos sujeitos (Figura 46) e, por meio de sensores de 

pressão em diversos pontos de contato, obtiveram as forças exercidas. Como 

resultando, identificou-se que existe um valor adequado de diâmetros que 

favorecem o conforto, pela maior facilidade da aplicação de força, o que no estudo 

se encontrava entre o diâmetro 3 e 5 cm, demostrando então que valores muito 

maiores ou muito maiores de diâmetro reduziam esta relação adequada entre 

conforto e força. 

O mesmo racional pode ser aplicado em relação as texturas nas amostras C 

e D, pois estas não são as texturas com maiores densidades em suas categorias, o 

que pode indicar que existe uma saturação, do que diz respeito às áreas de contato 

com a mãos e a sua relação com aderência/conforto e a percepção de segurança. 

Isso porque o excesso de texturas pode provocar uma sensação oposta, fazendo 

com que a superfície pareça mais lisa e, portanto, mais escorregadia, menos segura. 

O espaço entre os módulos também é importante para manter essa relação. No 

caso da manopla C (categoria 1) temos espaços importantes entre os módulos, e 

no caso da amostra D (categoria 2), apesar de termos poucos espaços, temos 

diferenças relevantes de alturas nas texturas (eixo z e tridimensionalidade). No 

quadro 9 são apresentadas algumas falas dos entrevistados sobre essa percepção 

após a etapa de avaliação da sensação tátil em relação à amostra D (escovas de 

alisamento de cabelo), que é a textura com maior densidade entre as de sua 

categoria: 
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Figura 46: Amostras D e B 

 

 

“Engraçado, eu achei a D mais agradável agora.... Parece menos atrito... Não sei se 

foi por ter essa diagonal, mas foi mais sensível para as mãos. Parece muito lisa no 

toque...faltou o atrito.”  

“Achei ela bem suave [...] A D foi uma surpresa! Quando vi achei que seria a mais 

incômoda para as mãos.” 

“Sim ela é muito flat, não dá para sentir direito!” 

 

Fonte: Araújo (2023) 

 

Dentro das duas categorias de produtos, todas as texturas tridimensionais 

possuem por volta de 1 mm de espaço entre módulos e, as amostras B (manopla) 

e D (escova de alisamento) possuem um espaçamento menor (0.8 e 0.5 mm 

respectivamente). Acredita-se que o aumento de pontos de contato ininterruptos 

(ou muito próximos) aumentam sua densidade por área, e passam a impressão de 

superfície integral ou totalmente lisa. As maiores densidades dentre as amostras 

foram de 73% para amostras D (escova de cabelo) e 100% para a amostra B 

(manoplas). A figura 46 expõe as amostras D e B - consideradas como de maior 

densidade em relação às demais de suas categorias (Apêndices 2 e 4).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: À dir. amostra D – escovas de alisamento de cabelos e à esq. amostra B manoplas de bicicletas. Araújo (2023). 

 

 

Quadro 9: Percepções sobre a amostra D (escovas). 
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A continuidade da discussão sobre a percepção de segurança em relação à 

morfologia das texturas tridimensionais enfatiza a importância de se examinar os 

espaçamentos, isto é, os vazios entre os elementos gráficos e/ou módulos. De 

acordo com a abordagem de Schifferstein e Hekkert (2011), a compreensão dos 

estímulos táteis varia conforme a área do corpo estimulada, conforme exemplificado 

na figura 23. Apesar da alta sensibilidade das mãos em relação a outras regiões 

corporais, as pontas dos dedos, devido à sua precisão microscópica, destacam-se 

ainda mais nesse aspecto. Ao manipular um objeto por meio da preensão palmar, 

na palma das mãos, é possível que elementos gráficos ou espaços vazios passem 

despercebidos ou influenciem a percepção tátil, dependendo de suas dimensões. 

Dessa forma, considerando esse tipo específico de produto e sua aplicação, 

e ao analisar as demais amostras, torna-se evidente que a densidade da textura 

(que depende do espaçamento - proporcionalidade das larguras e comprimentos 

entre os relevos e rebaixos) representa um parâmetro importante a ser considerado 

no desenvolvimento do projeto, uma vez que influencia diretamente na percepção 

tátil e na funcionalidade da textura.  

A seguir, são apresentados e os outros aspectos subjetivos investigados 

neste estudo, a saber: precisão, conforto e desconforto. 

 

4.2.1.1 Percepção de controle e precisão 

 

As amostras C (escovas de cabelo) e D (manoplas) não são consideradas 

como as mais confortáveis, mas receberam uma elevada pontuação em relação à 

precisão, sendo as mais votadas entre as apresentadas. Outro ponto importante é 

que as mesmas texturas apresentadas, foram escolhidas como as mais indicadas 

para o tipo de utilização, ou seja, as qualidades de precisão e segurança são 

predominantes para a seleção de texturas ideais em atividades com necessidade 

de aderência. No quadro 10 abaixo são mencionados alguns comentários a respeito 

da Manopla D. 
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“Eu considero a D melhor, porque deve ser mesmo desagradável ao tato pra poder 

proporcionar tração [....] eu compraria a D(manopla), porque segurança seria o primordial!” 

“Para mim é a D, a mais desconfortável é a mais eficiente!” 

Fonte: Araújo (2023) 

 

 

A função do produto como a escova de alisamento de cabelos e a manopla 

de bicicleta está ligada a ideia de atrito, de “garra” ou “trava”. Conforme 

demonstrado no quadro 10, a existência de um certo desconforto ou perturbação 

tátil causa também a sensação de controle. Importante ainda ressaltar que, na 

percepção dos usuários, a palavra “desconforto” tem um sentido não absoluto, ou 

seja, não é necessariamente o conceito consagrado de “desconforto” (causador de 

causar dados a saúde), mas sim no sentido de causar uma certa perturbação tátil, 

ou seja, uma sensação incomoda causado nas mãos pelo efeito resultante da a 

resistência das texturas tridimensionais aos movimentos das mãos. 

 

 

4.2.1.2 Posicionamento, antropometria e limpeza 

 

Após a exposição dos aspectos subjetivos levantados, a próxima abordagem 

englobará os aspectos objetivos vinculados à temática central desta seção, os quais 

envolvem: posicionamento, antropometria e limpeza 

 

4.2.1.3.1 Posicionamento de uso 

 

Ao analisar minuciosamente as texturas presentes na manopla D, percebe-

se que houve um cuidado, por parte do desenvolvedor da textura tridimensional, 

em harmonizar as áreas da mão, com os elementos constituintes da textura. 

Conforme relatado por profissionais na netnografia e pelos entrevistados, algumas 

manoplas podem ser usadas em qualquer posição, enquanto outras requerem uma 

orientação específica dos fornecedores para obter o máximo desempenho. Os 

fornecedores dos produtos correspondentes às amostras de texturas C, D e E de 

Quadro 10: Percepções de perturbação tátil e segurança 
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manoplas fornecem instruções de posicionamento, conforme ilustrado na imagem 

47. Tal situação não ocorre na categoria 1 de produtos. 

 

 

Fonte: Araújo (2023) 

 

4.2.1.3.2 Antropometria 

 

Quando falamos de manoplas para bicicletas, é muito importante que a 

dimensão da mão seja observada para a perfeita adaptação ao produto. 

Profissionais e iniciantes do ciclismo são direcionados a medir o comprimento e a 

largura das mãos antes de selecionar a melhor manopla. Existem no mercado 

diversos tamanhos de manopla, o que facilita para que todas as idades e gêneros 

consigam utilizar o produto da maneira adequada. O mesmo não acontece com as 

escovas de alisamento de cabelos. Os tamanhos das escovas variam apenas em 

relação ao comprimento dos cabelos, e não às dimensões de mãos dos usuários. 

Isso dificulta muito a força de preensão para os cabeleireiros do sexo masculino, 

que possuem mãos, em média, de 2 a 3 centímetros maiores, em comprimento e 

largura, do que as mulheres. 

     Conforme relatos dos profissionais entrevistados nesta pesquisa, e 

aqueles de pessoas do sexo masculino, oriundos dos vídeos e comentários 

coletados pela netnografia do Youtube, há uma redução considerável da sensação 

Figura 47: Indicação por diferentes cores, de áreas da mão utilizadas e seção 

correspondente das manoplas, de acordo com os fornecedores 
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de “tração” e “precisão” na pegada da escova de alisamento dos cabelos, uma vez 

que estes usuários não podem segurá-la com a palma da mão completa (preensão 

palmar). Portanto, realizam o movimento posicionando a mão e os dedos em 

formato de pinça - pressionando com os dedos indicador e polegar - para realizar a 

tarefa. Além disso, queixam-se do espaço insuficiente e desproporcional ao 

tamanho das mãos masculinas no objeto, que possui um diâmetro padronizado 

tanto para homens quando mulheres.  

Embora seja um setor com uma predominância significativa de mão de obra 

feminina, é relevante destacar que há uma parcela expressiva de brasileiros do sexo 

masculino atuando como cabeleireiros, conforme evidenciado no relatório do 

SEBRAE – Donos de Negócio no Brasil (2011) (tabela 11). Essa atividade figura em 

6º lugar entre os serviços mais realizados por homens no país, contabilizando 

aproximadamente 142.709 mil profissionais. Assim, é fundamental a atualização das 

dimensões antropométricas para garantir a adequação dos instrumentos de 

trabalho a todos os tipos de usuários, considerando essa extensa população de 

profissionais. Isso se torna essencial para prevenir possíveis lesões decorrentes de 

inadequações ergonômicas no futuro próximo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: SEBRAE – Donos de Negócio no Brasil (2021). 

 

É fundamental notar que as texturas tridimensionais oferecem suporte aos 

projetos e aprimoram qualidades funcionais, estéticas e sensoriais-cognitivas. No 

Tabela 3: Lista de áreas mais ocupadas por empreenderes homens 
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entanto, elas não são suficientes para corrigir aspectos estruturais do projeto. 

Portanto, mesmo que o design das texturas tridimensionais seja impecável, é 

igualmente crucial verificar se os aspectos morfológicos e dimensionais da estrutura 

base do produto estão adequados. 

 

 

 

4.2.1.3.3 Limpeza 

 

Resumidamente, identificamos duas questões de relevância relacionadas ao 

uso das texturas tridimensionais em suas implicações relacionadas à limpeza. A 

primeira diz respeito à preocupação com a higiene, especialmente em produtos 

com relevos muito pronunciados, suscetíveis ao acúmulo de sujeira. Essa 

preocupação é significativa em objetos de uso frequente, como talheres de cozinha, 

suscetíveis à retenção de resíduos. Adicionalmente, para a percepção de limpeza, 

a seleção das cores é crucial, uma vez que tons claros ou muito vibrantes podem 

se desbotar com o tempo e condições de uso, realçando manchas de sujeira, 

conforme observado por alguns dos entrevistados. 

 

No contexto das escovas de alisamento de cabelo, os profissionais preferem 

cores escuras e texturas superficiais para evitar a acumulação de sujeira e não 

destacar possíveis manchas causadas por agentes químicos de tratamentos em 

salões de beleza. Já no caso das manoplas, as texturas são altamente valorizadas, 

especialmente quando são profundas e apresentam espaçamentos entre os motivos 

gráficos. Isso ocorre porque, de acordo com os usuários, esses espaços vazios 

ajudam no escoamento da água da chuva e do suor das mãos, além de garantir uma 

limpeza completa do produto. Por outro lado, as manoplas com alta densidade e 

ausência de espaços entre os módulos perdem essa qualidade. Entre as manoplas 

estudadas apenas a C e a E, apresentadas na figura 48, possuem os espaçamentos 

adequados para garantir essa funcionalidade.  
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Fonte: À esq. amostra C e à dir. amostra E – manoplas de bicicletas. Araújo (2023). 

 

 

 

 

4.2.2 Aspectos ligados à composição gráfica do padrão de texturas 

tridimensionais 
 

4.2.2.1 Criatividade e diversidade de elementos compositivos 

 

 Em relação aos modelos (ou modalidades) de texturas encontradas ao longo 

desta pesquisa, observou-se que existe uma exuberância de padrões aplicados em 

diversos objetos. Quando perguntados sobre produtos com texturas tridimensionais 

aplicadas, os entrevistados citaram diversos produtos, não se restringindo apenas 

àqueles utilizados por preensão palmar. Considerando esta resposta como uma 

informação importante para evidenciar a vastidão de possibilidades que ainda 

podem ser exploradas neste campo, optou-se por construir um banner imagético 

(Apêndices 14, 15 e 16), apresentando os produtos do cotidiano que foram citados 

pelos entrevistados. A figura 49 reúne uma das partes do banner, expondo alguns 

dos produtos citados. 

Figura 48: Amostras C e E 



127 

 

Fonte: Imagens dos produtos com texturas tridimensionais aplicadas, citados nas entrevistas. 

 Compilação organizada pela autora, a partir de imagens dos produtos disponíveis na internet, 2023. 

 

No âmbito dos descritores trabalhados durante as entrevistas com os 

usuários, a característica que se relaciona mais diretamente com a composição 

gráfica é a criatividade. Quando questionados sobre esse ponto, os entrevistados 

enfatizaram a importância da qualidade estética das texturas como um diferencial 

marcante. Eles observaram que as texturas mais envolventes evocavam diferentes 

conceitos, como "radical", "moderno" e "bem elaborado". Nas avaliações de 

criatividade, as amostras B e C, nas categorias 1 e 2, respectivamente, obtiveram 6 

dos 8 votos por categoria. Essa pontuação foi consistente tanto na análise visual 

quanto na tátil. O quadro 12 transcreve algumas das falas dos entrevistados sobre 

as duas categorias de produtos investigados e citados acima. 

 

 

 

“Sim, a mais criativa. O formato do desenho é bem bacana!” – Amostra B das escovas 

de alisamento. 

“(..) considero a Amostra B como mais criativa porque ela é bonita!”. Amostra B - 

Escovas de alisamento. 

“[...] ela tem um conceito legal... Ela passa uma ideia sabe? Tem relação mais com a 

minha visão, acho!” – Amostra C -manoplas de bicicleta. 

“Gostei da C, parece mais adequada e tem um visual muito bacana.” Amostra C- 

Manoplas de bicicleta. 

Fonte: Araújo (2023) 

 

Figura 49: Banner de produtos  

Quadro 11: Falas dos entrevistados sobre a criatividade 
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A figura 40 apresenta as amostras selecionadas como as mais criativas, a 

saber: amostra B para as escovas de cabelos e amostra C para as manoplas de 

bicicleta.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: À esq. amostra B – escova de cabelo; e à dir. amostra C – manopla de bicicleta. Araújo (2023). 

 

 

O descritor Criatividade, de fato, apresentou resultados muito interessantes 

nas entrevistas conduzidas. Conforme demonstrado no gráfico 5 (pág. 105), esta 

característica foi a única que não se alterou entre a avaliação visual e tátil nas duas 

categorias estudadas. Esta situação pode indicar que a criatividade - no campo do 

design de superfície - se liga muito mais à composição gráfica dos elementos 

constitutivos da textura tridimensional (motivo, módulo, malha (arranjo) e densidade. 

Assim sendo, é importante então observar o quanto podemos equilibrar a estética 

e a funcionalidade para que o produto se mantenha interessante do ponto de vista 

estético e ainda atenda aos requisitos funcionais uma vez que, mesmo sendo 

consideradas como mais criativas, e consequentemente mais “bonitas”, as 

amostras B (categoria 1) e C (categoria 2) não foram eleitas como as texturas mais 

adequadas ao uso.  

No âmbito das texturas bidimensionais (gráficas ou visuais), a liberdade 

criativa é mais expressiva, como observado por Silva (2016), em contraposição às 

texturas tridimensionais (ou táteis). Os estímulos táteis são menos comuns e ainda 

pouco explorados em produtos. Nesse contexto, ao considerar a criatividade, é 

possível inferir que as qualidades inerentes das texturas tridimensionais, com sua 

natureza volumétrica e interativa, têm o potencial de trazer dinamismo e integração 

de uso, reintroduzindo a noção de criatividade não apenas visual, mas também tátil. 

Figura 50: Amostra B (escova) e C (manopla) 
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Durante a entrevista, foram descritas algumas revelações sobre as possibilidades 

de trazer a criatividade para o âmbito do tato. Tais informações encontram-se 

compiladas no quadro 12, a seguir: 

 

 

 

“(..) sabe aquelas capinhas de celular que têm textura? nossa aquilo ali é top, tem 

umas que tem umas bolinhas que você fica apertando.... nossa aquilo ali me "pega"; minha 

irmã tem uma dessas eu amo aquilo!” 

 

“(...) tem umas texturas que eu vejo em produtos de massagem também, isso também 

é um benefício eu acho... .as vezes elas dão um "gostosinho" na mão.” 

 

Fonte: Araújo (2023) 

 

 

É fundamental examinar mais detalhadamente as informações dispostas do 

quadro 12, com objetivo de identificar algumas estratégias criativas para interação 

entre texturas tridimensionais e tato. No caso da capinha de celular, mencionada 

pelo entrevistado, esta possui um efeito 'pneumática' que reage ao toque do usuário, 

conferindo um dinamismo no uso e proporcionando um efeito lúdico ao objeto. Já 

quando observamos a segunda citação, relembra-se a importância das texturas 

tridimensionais dentro do campo da saúde e do bem-estar, onde os produtos 

podem ser empregados, desde em massagens relaxantes até no condicionamento 

ou tratamento de atletas de alto desempenho, causando diferentes percepções ao 

sentido sensorial do tato, a depender do objetivo do produto.  

 As topologias das texturas também podem ser exploradas para fomentar a 

criatividade. No entanto, algumas delas podem resultar em experiências 

desagradáveis ao toque, gerando desconforto durante o uso do objeto, o que 

contraria a ideia de melhoria das atividades relacionadas a ele. Além disso, discutiu-

se a situação em que certas texturas podem causar estranheza ou sensações 

desagradáveis devido à sua composição visual. De fato, há um transtorno 

psicológico associado a tais características, conhecido como tripofobia. Segundo 

Andriani (2015), a tripofobia é caracterizada pela aversão ou repulsa a objetos com  

Quadro 12: Falas dos entrevistados sobre a criatividade tátil 
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alinhamentos circulares similares. A figura 51 a seguir não faz parte do 

escopo da pesquisa, mas ilustra os padrões que podem provocar aversão em 

algumas pessoas. No quadro 13 estão destacadas algumas citações dos 

entrevistados sobre esse tema." 

 

 

 

 

 

Fonte: Mouse com texturas vazadas e capinha de celular com Spikes (KaBuM!, 2023) 

 

 

 

 

 

“Não é nem a sensação de pegar, mas só de olhar assim já dá um coisa ruim, 

de sujeira. Principalmente se for branco. É bom evitar o branco porque quando sujo é 

bem nojento. De borracha ainda! É pior ne?” 

“[...] ah eu tenho fobia com bolinhas.... texturas de bolinhas ou hexágono 

vazados, sabe?! então, eu odeio isso...  

“[...] eu tinha uma capinha que eu achava linda, era toda “rock and roll”, tinha 

uma textura de “spike”. mas foi péssimo! porque era muito estético. Era linda, mas não 

conseguia usar por nada... era muito desconfortável....” 

 

Fonte: Araújo (2023) 

 

 

Dado o exposto, resta ainda uma reflexão que nos instiga a considerar o 

papel da textura tridimensional, já que, em certos contextos, suas características 

estéticas podem prevalecer sobre suas qualidades funcionais, especialmente 

quando estas últimas não são tão essenciais ao produto. Ao comparar as duas 

categorias de produtos estudadas e seguindo o raciocínio proposto, surge a 

possibilidade de os produtos da categoria 1 terem uma margem maior para a 

criatividade do que aqueles da categoria 2. Isso se deve ao risco significativo de 

perda de funcionalidade no segundo grupo. Assim, é crucial que o projetista ou 

designer encarregado de desenvolver texturas tridimensionais observe essa 

dinâmica e tome decisões alinhadas com o conjunto do produto. Uma questão 

Figura 51: Mouses com texturas vazadas 

Quadro 13: Falas sobre os incômodos causados pela textura 
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crucial a ser considerada nessa fase do projeto seria: qual é o nível de liberdade 

disponível para explorar texturas com grande criatividade dentro deste produto? 

 

4.2.2.2 Modalidades de texturas tridimensionais 

 

Foram identificadas 14 modalidades de texturas tridimensionais idealizadas, 

no conjunto dos 10 produtos analisados nesta investigação de mestrado. A figura 

51 reúne e apresenta as texturas identificadas.  

Importante ainda ressaltar que, conforme mencionado por Munari (1997), 

ainda que os módulos sejam repetidos, é possível alterar a malha (arranjo dos 

módulos) e a densidade das texturas, abrindo a possibilidade de criar novos 

modelos de texturas, alterando as características constitutivas do padrão de textura 

identificado. 
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Fontes: Araújo (2023). 
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Figura 52: Modelos de texturas identificados nos dez objetos analisados 
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Na categoria 1, temos 5 texturas diferentes entre si. Pode-se dizer que 

prevaleceu uma estética de módulos alongados que acompanham a superfície 

cilíndrica da escova onde estão aplicadas. E na maioria dos casos, os entrevistados 

reconheceram o padrão da amostra A como se já tivessem visto antes. Contudo, 

em termos de criatividade as mais votadas foram as texturas B e D.  Os módulos 

criados em formato de “trama” (amostra D) e de “coraçõezinhos” (amostra B) se 

destacaram, tanto na avaliação visual quanto tátil. 

Apesar de ter sido selecionada como a amostra representativa do objeto 

eleito como favorito na netnografia, a amostra A foi a menos popular entre os 

entrevistados. Isso se deu tanto devido a experiências passadas e negativas de uso 

quanto à percepção de falta de atenção à qualidade visual e à escassa criatividade. 

Nas manoplas de bicicleta, também foram identificadas 5 modalidades de texturas, 

contudo as manoplas possuem mais de uma textura por objeto. Dessa forma, pode-

se dizer que nesta análise foram identificadas 8 modalidades diferentes e 3 módulos 

que repetiram em três das cinco manoplas escolhidas. 

 Denominado como “diamante” esse módulo constituinte das texturas 

tridimensionais das manoplas de bicicleta é bastante usado também em manoplas 

de motocicletas. Acredita-se que talvez este seja um elemento a ser considerado e 

estudado por projetistas ao criar texturas tridimensionais, pela sua utilização 

intensa em produtos do mesmo tipo ou correlatos da área de esportes e dentro 

das manoplas. Dentre as manoplas estudadas, três delas utilizam este módulo, a 

saber: Amostras A, B e C (Figura 52). 

 

Fonte: Araújo (2023) 

 

 

 

Figura 53: Textura de “Diamante” 
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Sobre os tipos de sistemas e malhas identificadas ao longo da observação 

dos 10 produtos, pode-se dizer que a maioria se trata da organização da malha de 

forma alinhada, ou seja, o módulo se repete constantemente com uma mesma 

distância lateralmente (para esquerda, direita ou para cima ou para baixo).  

De acordo com os estudos de Proctor (1990) e Rüthschilling (2008), as 

malhas criadas para as amostras B e D, da categoria 1 de objetos, configuram-se 

como do tipo square ou halfdrop, e diamante, respectivamente. Tais amostras são 

as mais bem trabalhadas em relação à organização da malha, quando comparadas 

às restantes. As malhas das amostras A e E possuem o motivo gráfico exatamente 

igual ao módulo e seguem o padrão de malha “alinhada”. A amostra C, apesar de 

possuir 3 módulos diferentes, altera apenas o tamanho destes e trabalha com 

sistema de reflexões.  As figuras 53 e 54 mostram as possibilidades de malha 

utilizadas nas amostras B e D. 

 

 

Fonte: Araújo (2023) 

 

Figura 54: Malha da amostra B 
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Fonte: Araújo (2023) 

 

Observando as malhas e sistemas criados para as manoplas de bicicleta, 

também existe uma predominância do sistema alinhado e com malha em square. 

Contudo as malhas utilizadas nas manoplas A, B e D se diferem das restantes. 

Ambas utilizam o sistema alinhado com translação, contudo a organização da malha 

é feita em Diamond (Proctor, 1990; Rüthschilling, 2008). Já a Amostra E (Figura 55), 

é a única textura tridimensional que trabalha com o sistema de progressão, onde 

um mesmo elemento (motivo) vai aumentando ou diminuindo.  

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Araújo (2023) 

 

Figura 55: Malha da amostra D 

Figura 56: Manoplas E 
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Prosseguindo com os quatro temas fundamentais identificados como pilares 

para a prática do design de produtos no âmbito das superfícies, abordaremos as 

discussões significativas relacionadas à experiência de uso de produtos com 

texturas tridimensionais aplicadas a seguir. 

 

4.2.3 Aspectos ligados à experiência de uso do produto com texturas  

A experiência de uso de produtos que tenham superfícies com texturas 

tridimensionais aplicadas possivelmente é o fator mais importante a ser ponderado 

desde o início do projeto. Isso porque é a partir da percepção sensorial tátil que se 

tem a completa compreensão do mundo e dos produtos, pois o tato, diferentemente 

da visão, pode observar o ambiente de maneira integrada (Chauaí, 1998; Napier, 

1983). 

Até o momento, foram reunidos os temas que emergiram da observação de 

todos os dados relacionados à experiência de uso de produtos com texturas 

tridimensionais aplicadas. Durante as entrevistas, muitos citaram a importante 

relação de tocar o objeto desejado, pois a sensação tátil é fundamental ao lidarmos 

com a escolha, não apenas da textura, mas do objeto desejado. Os gráficos 7 e 11 

são grandes indicadores da veracidade dessa afirmação, mostrando uma mudança 

significativa de opinião entre as situações de ver um objeto e de tocá-lo. A seguir, 

serão apresentados os aspectos identificados como centrais na experiência entre 

usuários e produtos com texturas tridimensionais aplicadas. 

 

4.2.3.1 Valorização do produto 

 

Em diversos momentos, quando perguntados sobre a decisão de escolha 

entre texturas bidimensionais e tridimensionais, considerando os aspectos de 

percepção de valor, incremento de usabilidade e refinamento de projeto, os 

entrevistados responderam que tendem a ver produtos com texturas 

tridimensionais como superiores. Existe também uma vontade instintiva de tocar 

nos objetos, para descobrir a sensação que causam. Qualidades como, “mais bem 
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feito”, “mais detalhado”, “bem trabalhado”, “lindo”, “caro”, “moderno”, “enriquece 

o produto” foram utilizadas para descrever  

as percepções inferidas. No quadro 14, a seguir, temos algumas das frases com 

estes relatos. 

 

 

“A bidimensional (textura) é um ornamento né, a tridimensional fica mais claro o 

benefício do toque, da segurança, da aderência...mais conforto do que um papel colado ou 

uma pintura, com certeza.” 

“[...] para mim também dá uma ideia de mais moderno, pensando em produto. Foge 

do convencional padrão.” 

Ela (a texturas tridimensionais) põe mais valor no produto, então ela interfere na 

decisão de compra, e se você souber comunicar essa funcionalidade isso irá influenciar a 

compra. Me influenciaria, sabe?  

“[...]Por causa da impressão de valor agregado, parece que tem melhor acabamento.” 

“Eu gosto da textura tridimensional, porque é mais detalhado né? Algo mais 

trabalhado, é um diferencial. Parece mais requintado porque dá para ver que foi algo pensado, 

não aleatório!” 

“[...] porque me passa a percepção de tem mais tem trabalhado, bem pensado pra 

trazer uma experiência melhor pro usuário.” 

Fontes: Araújo (2023). 

 

4.2.3.2 Expectativa versus interação entre textura-usuário- objeto 

 

Nesta seção temos duas discussões interessantes que giram em torno da 

expectativa de uso e o uso em si. A primeira versa sobre como a ótica em relação 

a um objeto dotado de textura tridimensional pode mudar, a depender do grau de 

proximidade entre o usuário e o objeto sugerida por Burdek (2005). A segunda 

aborda como as expectativas de experiência relativas a um determinado objeto 

(superfície ou textura tridimensional), criadas a partir da visão, podem ser 

quebradas quando utilizamos o tato e temos, de fato, a compreensão total do objeto. 

A seguir discute-se esses pontos a partir das categorias de produtos investigadas. 

No caso dos produtos da categoria 1, pelo ponto de vista de profissionais, as 

escovas de cabelo devem possuir, de fato, a funcionalidade em primeiro lugar, 

conforme frases descritas no quadro 15, que apresenta comentários obtidos por 

Quadro 14: Benefícios das texturas 
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meio da netnografia realizada. Já pela perspectiva dos usuários das escovas de 

alisamento de cabelos, as qualidades gráficas e criativas das texturas são mais 

exaltadas e observadas, mostrando assim que, de fato, existe uma conexão maior 

entre o usuário- objeto, do que entre a ferramenta e o profissional. 

Com base nessa observação, considera-se que a relação entre o produto e 

os níveis de interação com o usuário propostos por Löbach (2001) são igualmente 

relevantes para a concepção de novas texturas tridimensionais, representando 

assim um parâmetro crucial a ser considerado por projetistas e designers. Ao 

examinarmos o contexto das escovas de alisamento de cabelo, é perceptível que, 

no ambiente de trabalho, elas são vistas como ferramentas de uso coletivo e, 

consequentemente, apresentam uma natureza impessoal. Porém, para os usuários 

finais, a escova assume um caráter individual, por vezes até se tornando um objeto 

de desejo, o que desperta aspirações que vão além das características funcionais 

do produto, como sugerido por Jordan (2002). 

 

 

“Sonhava com escovas de cabelo, eram meu sonho de consumo!”.  

“A escova que eu comprei... é o contrário das minhas experiências anteriores, muito 

mais interessante e bonita! 

A escova, por exemplo, eu comprei, ... eu comprei porque ela é bonita! 

 

Fontes: Araújo (2023). 

 

Na categoria 2 de produtos, as manoplas de bicicleta, existe uma estreita 

ligação entre o produto e o usuário, tanto para profissionais quanto para iniciantes, 

onde a qualidade funcional desempenha um papel crucial na escolha. É sabido 

também que diferentes modalidades de ciclismo requerem diferentes tipos de 

manoplas. As manoplas cilíndricas lisas são comumente utilizadas por iniciantes ou 

por entusiastas do ciclismo recreativo. Por outro lado, as manoplas de formato 

anatômico são preferidas em terrenos planos ou em viagens, porém, sua geometria 

específica limita as opções de posicionamento das mãos, dificultando para aqueles 

que mudam frequentemente de posição ou realizam atividades variadas durante o 

percurso. 

Quadro 15: Falas sobre a experiência de uso 
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Já as modalidades que utilizam manoplas texturizadas são direcionadas para 

aqueles que realizam manobras frequentes, enfrentam subidas e descidas íngremes 

e encaram terrenos irregulares. Nestes casos, onde as mãos recebem diretamente 

o impacto do solo, é essencial que as manoplas ofereçam aderência e precisão, 

especialmente em condições adversas como chuva ou transpiração excessiva, a 

fim de prevenir acidentes e escorregões. Essas características são valorizadas não 

somente por profissionais, mas também por usuários comuns. Apesar do apreço 

por qualidades estéticas como cores vibrantes e padrões diferenciados, o foco 

principal recai sobre a aderência, já que os usuários desse produto têm em mente 

a combinação estética com suas bicicletas, mas priorizam a segurança e a 

funcionalidade. 

O segundo ponto importante desta seção diz respeito à quebra de 

expectativa. Na terceira fase das entrevistas, quando o sentido do tato foi 

introduzido, observou-se uma modificação intensa nas impressões dos 

entrevistados em relação aos aspectos subjetivos das amostras apresentadas. O 

gráfico 7 ilustra o percentual de pessoas que alteraram suas respostas após a 

análise tátil. Nele são apresentados percentuais de 75% a 88% em relação a 

mudança de opinião sobre algumas amostras. Como exemplo, no caso das escovas 

de cabelo, para a percepção de precisão, 88% das pessoas (+/-6 entrevistados) 

mudaram a sua escolha inicial. Dentro da ergonomia, segundo Iida (2005) quando 

se fala de percepção e do processamento de informações, existe o que é chamado 

de expectativa de informação, que é construída pela pessoa a partir de vários 

estímulos, o que cria uma espécie de comportamento esperado daquele 

determinado objeto, situação ou movimento. 

A quebra da coerência entre a visão e o tato é um fator muito prejudicial em 

relação à experiência de uso; além disso, diz muito sobre a vivência profissional do 

designer em si. A percepção visual desempenha um papel fundamental, pois como 

destacado por Day (1972), a visão oferece uma representação parcial dos objetos 

e suas características sensoriais; contudo ao iniciarmos o toque, esta pré-avaliação 

pode criar uma experiência positiva, ou seja, a mensagem criada pelo designer foi 
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passada corretamente, ou negativa, quebrando assim a coerência entre a 

expectativa e a realidade.  

 Segundo Sudjic (2010) o design é o responsável por moldar as percepções 

de como os objetos devem ser compreendidos, razão pela qual é de 

responsabilidade do profissional buscar uma verdade e significado inerente aos 

objetos criados, a fim de manter uma integridade conceitual, isto porque, quando 

ocorre uma ruptura de expectativa, o usuário questiona não apenas a coerência do 

produto, mas também a da empresa ou do projetista que o concebeu. Em crítica a 

muitos produtos da modernidade, o autor cita que: “A atração de um produto é 

criada e vendida na base de um olhar que não sobrevive ao contato físico” (Sudjic, 

2010, p. 18). 

 

4.2.3.3 Memórias como experiência 

 Conforme destacado por Iida (2005), a memória representa um dos 

elementos sensoriais que exercem influência direta na tomada de decisões. Para 

Löbach (2001) a memória é importante, pois se refere as experiências vivenciadas 

entre objeto - usuário, gerando assim o que ele considera como funcionalidade 

semântica. Durante as entrevistas, ao indagar sobre produtos cotidianos em geral, 

que os participantes já haviam utilizado e que possuíam texturas tridimensionais, 

diversas categorias e tipos de produtos surgiram como lembranças de uso pessoal 

ou de terceiros. Em alguns casos, os entrevistados conseguiram recordar até 

mesmo as sensações evocadas, mesmo que as características específicas das 

texturas não fossem precisamente lembradas. É interessante notar que os produtos 

mencionados nas entrevistas não eram itens recentemente vistos; alguns 

remontavam à adolescência ou infância dos entrevistados, enquanto outros 

pertenciam a terceiros como amigos e familiares próximos. Assim sendo, pode-se 

dizer que os objetos (e suas texturas tridimensionais aplicadas) são nossa maneira 

de medir a passagem de nossas vidas, e de certa forma, também definem e 

sinalizam quem nós somos (Sudjic, 2010). 
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A seguir, no quadro 17, são apresentados alguns relatos dos entrevistados: 

 

 

[...] tem um apoio de panela emborrachado e eu sempre achei muito incrível. Porque 

é funcional e muito bonito e bem-feito...eu lembro que quando eu era pequena eu ficava 

passando o dedo nele!” 

 

“[...]Eu jogo tênis, no tênis a raquete tem vários tipos de “grip” e você pode testar o 

melhor para você. Eu lembro bem da textura da minha primeira raquete.” 

 

“[...] quando eu era adolescente, eu fui comprar uma “bike” com meu primo, a manopla 

uma tinha dois padrões, um padrão de canaletas e o outro tinha furinhos, mas na época eu 

decidi pegar as de canaletas, porque eu pensei que ela facilitaria o suor da mão a escoar, ou 

quando chovesse seria melhor para tirar a água da pega, em compensação a que tinha os 

furinhos, iria prender o suor sabe?! “ 

 

“[...]A textura da empresa .... é memorável, é praticamente a marca.... Inclusive  

tem uma manopla com a textura dessa marca! eu sou louco para ter a manopla deles 

e o pneu também! É bem marcante para mim.” 

 

“Ah, um produto que eu achei bem legal era aquele lavador de pincel, da marca X, 

porque era bonitinha e funcional, muito fofinha e era funcional que auxiliava na lavagem do 

pincel e eu achei marcante....” 

Fonte: Autora, 2023 

 

Dentro deste contexto, quando perguntados sobre produtos do cotidiano no 

geral, que já tinham utilizado e que possuíam texturas, várias categorias e tipos de 

produtos emergiram, dentre os quais podemos citar: produtos para massagem e 

relaxamento, secadores e outros utensílios para cabelos, telefones e capas de 

celular, andadores, alicates, pedais de bicicleta, escova de dentes, bolas de 

natação, produtos de ginástica e pesos de academia, copos, panelas, garrafas, 

pisos, solas de sapatos, apoio de panela, pulseiras de relógio, controle remoto, 

copo, tapetes táteis e de banheiro, brinquedos, lápis, controles para vídeo game, 

furadeiras, notebooks e mouses,  volantes, produtos de esporte, , interior de carro 

(painéis, volantes, manoplas), perfumes, barbeadores, utensílios de cozinha, facas, 

talheres, produtos de beleza, embalagens, raquete de tênis, pneus de bicicleta 

Quadro 16: Falas sobre a memória de texturas 
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dentre outros. A partir destes relatos, foi criada uma prancha conceitual, mostrando 

o universo vasto das texturas tridimensionais aplicadas a produtos do cotidiano.  

A seguir iniciamos a última seção do capítulo de discussões que trata sobre 

os aspectos ligados à materialidade das texturas tridimensionais aplicadas em 

produtos. 

 

4.2.4 Aspectos ligados à materialidade das texturas tridimensionais 

 

Essa seção se desdobra em duas partes distintas: a primeira aborda a 

materialidade das texturas tridimensionais durante o desenvolvimento e criação de 

modelos de teste, enquanto a segunda se concentra no processo de produção 

industrial (larga escala) dessas texturas. Nesse cenário, é essencial analisar 

minuciosamente a seleção dos materiais, assim como a atenção dedicada aos 

processos produtivos e à qualidade superficial resultante, das texturas 

tridimensionais. 

Em termos de desenvolvimento, testes e projeto, o processo mais indicado e 

validado dentro dessa pesquisa como adequado, é a impressão 3D em SLA. A 

vantagem desse método de impressão está na qualidade do modelo obtido: maior 

nível de detalhes, maior resolução, além da qualidade de acabamento superior.  

O material utilizado neste processo são as resinas liquidas, que possuem uma 

ampla variedade de utilização em diversos tipos de aplicações isto porque as 

resinas liquidas possuem várias misturas de monômeros, oligômeros, foto 

iniciadores e outros aditivos que resultam em diferentes propriedades do material 

com base na aplicação pretendida de uma determinada peça ou protótipo, 

conforme ocorrido com a resina da 3DLab - utilizada neste estudo para impressão 

das amostras texturas tridimensionais, que simulou características do Poliuretano e 

portanto foi caraterizada como este material quando analisada pelo espectrômetro 

de infravermelho (Figura 40) na seção 4.1.2 .  

Os softwares utilizados nesta investigação para produção das amostras 

foram SolidWorks, Alias e Rhinoceros. Recomenda-se também que o projetista ou 

designer conheça pelo menos 2 dos programas citados, ou outros correspondentes, 

pois algumas texturas estão localizadas em superfícies muito orgânicas, o que pode 
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não gerar resultados muito fidedignos se for utilizado o SolidWorks, por exemplo. 

Contudo, este software é excelente para análise de superfícies abertas ou 

sobrepostas, que impactam diretamente no arquivo que deve ser exportado para 

impressão 3D. O Rhinoceros e o Alias, por outro lado, são excelentes programas 

para construção de superfícies orgânicas e, portanto, facilitam a aplicação de 

texturas superficiais. O Rhinoceros se destaca também por possuir o plugin 

Grasshoper, que pode acelerar muito o desenvolvimento de texturas tridimensionais 

aplicadas. 

No contexto dos processos produtivos, conforme discutido no item 2.3.2 “As 

fases do projeto até a produção de produtos com texturas tridimensionais 

aplicadas”, os materiais poliméricos são amplamente empregados na criação 

dessas texturas, devido à facilidade de texturização de suas ferramentas (Silva; 

Roese; Kindlein Júnior, 2009). A escolha do processo a ser adotado é uma 

consideração crítica no início de qualquer projeto, pois influencia diretamente na 

qualidade superficial e na flexibilidade criativa do designer. Entre os métodos 

disponíveis para confecção das matrizes, responsáveis pela conformação final da 

do produto acabado – independentemente do processo de transformação adotado 

-, a texturização superficial a laser oferece a maior liberdade criativa, embora seja 

uma das opções mais dispendiosas, demandando profissionais altamente 

capacitados e equipamentos importados. Nesse sentido, fatores como (1) o tipo de 

material utilizado, (2) a qualidade superficial desejada do produto, (3) a tolerância 

dimensional mínima para a criação do módulo da textura e (4) o processo produtivo, 

emergem como diretrizes primordiais ao se abordar a materialidade das texturas 

tridimensionais. 

Entre os dez produtos investigados, 9 deles são feitos em borracha sintética, 

como informado pelos seus fornecedores. Entretanto, o nome específico do material 

não foi revelado. Apesar disto, o material constitutivo dos produtos/texturas 

adquiridos pela autora desta dissertação (objetos exemplares das categorias 1 e 2) 

foram construídos em Poliuretano e EDP, respectivamente. Ambos, de fato, 

possuem propriedades adequadas para simular características das borrachas. 
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 Quanto à experiência de uso em relação ao material das texturas, apesar de 

considerarem confortáveis, os entrevistados e interlocutores da netnografia criticam 

a utilização de borrachas extremamente macias, nas manoplas de bicicletas, pois 

estas se danificam mais rápido. Além disso, os materiais muito macios absorvem 

mais a vibração do chão, deformam-se com frequência e, consequentemente, 

geram pontos de má circulação nas mãos. No caso das escovas de alisamento de 

cabelo, houve muitas reclamações pelo fato do material ser excessivamente macio 

também, pois rapidamente se rasgam e soltam do objeto, e sobretudo, sofrem muito 

com os materiais químicos utilizados nos cabelos, tanto para profissionais, quanto 

para usuários finais. Como sugestão de melhoria, foi citada a aplicação da textura 

diretamente na superfície da escova, e não em um material separado de sua 

conformação.  

Dado todo o exposto, acredita-se que a realização de ensaios de percepção 

tátil e utilização do produto em campo, para seleção do material de forma mais 

assertiva, é uma importante etapa no processo de desenvolvimento de texturas 

tridimensionais. 

 

4.2.5 Diretrizes de projeto 

 

As categorias apresentadas anteriormente foram utilizadas para classificar as 

diretrizes de projeto. Estas, por sua vez, foram baseadas em todo material 

observado até o momento. Além dos dados subjetivos levantados nas entrevistas, 

na netnografia também foi possível identificar não apenas os produtos a serem 

estudados, mas também opiniões, expectativas de uso, reclamações e anseios, 

relatadas por usuários (profissionais e entusiastas) não apenas em vídeos como em 

comentários na Plataforma “Youtube”. A este conteúdo foram associados ainda os 

dados da morfologia funcionalidades das texturas. Ao fim, as diretrizes têm o 

objetivo de servir como uma recomendação inicial para designers e projetistas que 

buscam orientações preliminares para o projeto de texturas tridimensionais para 

produtos. 
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Quadro 17: Apresentação das diretrizes de projeto – discutidas no cap. 4.2 

FUNÇÃO PRÁTICA DO OBJETO E SUA INFLUÊNCIA NO PLANEJAMENTO DA 

MORFOLOGIA DAS TEXTURAS TRIDIMENSIONAIS. 

Seção 4.2.1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Segurança, 

Precisão e 

Perturbação tátil. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ao analisar os dados da netnografia e das entrevistas, 

percebe-se nos relatos dos usuários que a função da escova 

de alisamento de cabelo e da manopla de bicicleta está 

relacionada à percepção de atrito, de "garra" ou "trava". 

Conforme mencionado pelos entrevistados, a presença de 

uma perturbação tátil transmite uma sensação de controle, o 

que não ocorre quando a superfície é muito lisa, pois nesse 

caso ela perde essa perturbação tátil e, consequentemente, a 

percepção de "segurança" e "precisão". Portanto, a leve 

sensação de "perturbação tátil" é valorizada nesses produtos. 

Dado o exposto a primeira diretriz, ou recomendação inicial 

de projeto é: 

 

Garanta a perturbação tátil para obter a percepção de 

“segurança” e “precisão” 

 

Para conseguir este efeito, é necessário evitar 

texturas que deem a sensação tátil de serem "muito lisas”. 

Esta qualidade “muito lisas” foi expressa por alguns 

entrevistados ao descrever a falta de aderência das texturas 

nas mãos. 

 

 

A diferença de percepção entre a análise visual e tátil 

foi observada durante as entrevistas realizadas neste estudo. 

Embora visualmente alguns entrevistados tenham 

considerado a amostra D mais “segura” e “precisa” do que a 

amostra C, ao tocarem, a amostra D decepcionou pela falta 

de "aderência" percebida. Morfologicamente, há uma 

diferença significativa tanto entre os espaçamentos dos 

motivos gráficos (eixo "x"), quanto ao acesso às 

profundidades (eixo z) da superfície (ver imagem 56). Com 
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um espaçamento maior, a perturbação tátil em relação ao 

eixo "z” é consequentemente maior, o que pode ter 

favorecido a amostra C, levando-a a ser escolhida como a 

ideal. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Araújo (2023). 

 

 

Dado o exposto, propõe-se duas diretrizes: 

 

Cuide da proporcionalidade dos espaçamentos da textura 

tridimensional 

 

No exemplo citado acima, a amostra D, foi a única 

com espaçamentos de 0,8 mm entre os módulos. O que pode 

ter proporcionado a ideia de “superfície lisa”. Garanta que o 

espaçamento, representando a proporcionalidade entre 

relevos e rebaixos em motivos gráficos, seja mantido acima 

de 1 mm para preservar uma percepção tátil adequada. 

Valores muito inferiores podem resultar em uma relevância 

tátil significativamente reduzida.  

 

Preocupe-se com a densidade excessiva de texturas 

 

Ao criar texturas, é crucial observar a densidade. 

Evite números excessivamente altos, pois isso pode resultar 

em uma uniformização da superfície, levando à perda da 

percepção de “segurança” e “precisão”. Busque um 

equilíbrio que preserve a sensação desejada na interação tátil.  

Para manter densidades altas, e ainda conservar a 

percepção de “segurança”, “precisão” e controle do 

movimento, pode-se trabalhar com alturas diferentes de 

AMOSTRA 
D 

AMOSTRA 
C 

Figura 57: Amostras das escovas de alisamento de cabelos 
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texturas, como demostrado na amostra D (manoplas de 

bicicleta) que apesar de possuir alta densidade - como a 

amostra B (da mesma categoria) - foi percebida como mais 

“segura” e “precisa”. Ver discussão expandida na pág. 117. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Araújo (2023). 

 

 

 

 

 

 

 

Posicionamento 

e antropometria 

 

 

Conforme relatado por profissionais na netnografia e 

pelos entrevistados nesta pesquisa, algumas manoplas 

podem ser usadas em qualquer posição, enquanto outras 

requerem uma orientação específica dos fornecedores para 

obter o máximo desempenho na atividade a ser exercida, 

como é possível verificar na Figura 46 deste documento. (ver 

explicação expandida na pág. 122). Dado exposto, sugere-se 

a diretriz a seguir: 

 

Compreenda a tarefa do objeto: 

 

É crucial compreender a tarefa para a qual o objeto 

projetado e a textura tridimensional aplicada serão utilizados.  

A textura tridimensional criada deve ser adaptada às 

diferentes alturas, densidades, malhas e espaçamentos, 

dependendo da aplicação específica do objeto. 

 

 

Outro ponto importante se deu ao observar os relatos de 

profissionais do sexo masculino, tanto nas entrevistas com 

cabeleireiros quanto em depoimentos da netnografia, notou-

Figura 58 : Amostras das manoplas de bicicleta. 

AMOSTRA D AMOSTRA B 
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se a necessidade de ajustes antropométricos. As escovas 

variam em tamanho apenas de acordo com o comprimento 

do cabelo, não considerando as dimensões das mãos dos 

usuários. Isso resulta em problemas na percepção de 

“tração” e “precisão” na pegada ao alisar os cabelos, já que 

muitos usuários não conseguem segurar a escova com a 

palma da mão devido ao espaço reduzido. Portanto, a diretriz 

sugerida, não se limita apenas às texturas tridimensionais, 

mas abrange o projeto do produto como um todo (ver 

discussão expandida na pág. 122). Com base nisso, sugere-

se a implementação da diretriz conforme descrito abaixo. 

 

Considere a antropometria 

 

Se atentar a aspectos antropométricos - considerar 

diferenças de gêneros, étnicas etc. – e como estes podem 

impactar na morfologia e proporcionalidade (dimensão, 

espaçamento, malhas) das texturas tridimensionais. 

 

 

 

 

 

 

 

Limpeza 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Cuidar da escolha da cor das texturas tridimensionais 

(ou do material em que elas residem) impacta diretamente na 

percepção de limpeza. No contexto das escovas de 

alisamento de cabelo, os profissionais (entrevistados e 

observados por meio da netnografia) preferem cores escuras 

e texturas superficiais (não profundas) para evitar o destaque 

a acumulação de sujeira e não evidenciar possíveis manchas 

causadas por agentes químicos de tratamentos em salões de 

beleza. Este problema expande-se para outras categorias de 

produto, as texturas tridimensionais de uma das maiores 

empresas do mercado (ver imagem 59) foi diversas vezes 

citada por alguns dos entrevistados pela sujeira evidenciada 

devido à sua utilização. Para objetos ligados a esporte, por 

 meio da observação dos relatos sobre as manoplas, 

observou-se uma inclinação pela seleção de cores bem 

chamativas. Assim sendo, aproxima diretriz sintetiza o 

conteúdo exposto. 
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Limpeza 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Garrett, 2021. 
 

Planeje o uso das cores  

 

Evitar cores muito claras (principalmente o branco) 

para produtos para produtos de bens de consumo pessoal 

tais como escovas de cabelos, escovas de dente, manoplas 

etc.  Para objetos ligados ao esporte, trabalhar cores 

chamativas – segundo opinião dos entrevistados.  

 

Ao correlacionar a diretriz anterior com os aspectos 

morfológicos das texturas de suas amostras, percebe-se 

também que, quando mais profundas, maior facilmente 

podem acumular sujeiras, e consequentemente maior a 

percepção de sujeira exposta à superfície. Recomenda-se 

então a observação dos aspectos descritos na diretriz abaixo. 

 

Evite profundidades exageradas nos espaçamentos e 

quinas acentuadas nos módulos da textura. 

 

Evite profundidades exageradas nos baixos relevos 

das texturas, pois pode gerar acúmulo de sujeiras. Trabalhe 

Figura 59: Produto DualSense – Sujeiras e texturas  

A 

B 
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Limpeza 

 

com perfis de texturas arredondados ("boleados") ou 

chanfrados para garantir uma experiência tátil mais 

confortável e segura - evite quinas acentuadas. 

Por fim ressalta-se que todo conteúdo abordado aqui 

poderá ser verificado - de forma mais detalhada – no item 

4.2.1 intitulado: Função prática do objeto e sua influência no 

planejamento da morfologia das texturas tridimensionais. 
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ASPECTOS LIGADOS À COMPOSIÇÃO GRÁFICA DO PADRÃO DE TEXTURAS 

TRIDIMENSIONAIS 

Seção 4.2.2 

 

 

 

 

 

 

 

Criatividade 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Criatividade 

 

 

No âmbito das texturas bidimensionais (gráficas ou 

visuais), a liberdade criativa é mais expressiva, como observado 

por Silva (2016), em contraposição às texturas tridimensionais 

(ou táteis) onde a criatividade tridimensional é pouco explorada. 

No gráfico 5 (pág. 113) viu-se que todos os entrevistados não 

mudaram sua opinião sobre a criatividade ao realizar o teste tátil, 

o que pode significar que a tridimensionalidade não foi vista como 

elemento de criativo.  

Nas entrevistas realizadas no estudo, os usuários 

relataram sentirem-se felizes, distraídos e até relaxados ao 

interagir com efeitos “pneumáticos” de texturas aplicadas a 

produtos, como na imagem 59-A. Tal efeito surge da criatividade  

 

gerada a partir das qualidades tridimensionais das texturas 

tridimensionais. Dessa forma, sugere-se a próxima diretriz de 

projeto.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: Capa de celular e mouse Logitech. Fonte: FNAC (s.d.). 

 

Explore a criatividade tátil tridimensional 

 

Utilize interações táteis tridimensionais para explorar a 

criatividade. Experimente efeitos como "pneumáticos" e 

aceleração e desaceleração de motivos gráficos (figura 59- B), 

bem como alturas variadas. Essas abordagens oferecem novas 

formas de interação e experiência tátil. 

Figura 60 – Efeitos que exploram tridimensionalidade das 

texturas 

A B 
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Criatividade 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Criatividade 

 

 

As topologias das texturas podem ser exploradas para estimular 

a criatividade, mas algumas podem ser desagradáveis ao toque, 

causando mal-estar. Em entrevistas, usuários relataram 

experiências negativas com texturas pontiagudas em capinhas 

de celular e garrafas, que podem machucar as mãos (imagem 

60-A), e com arranjos vazados, causando fobia em alguns 

(imagem 60-B). Para futuros projetos, é essencial equilibrar a 

criatividade das texturas com o conforto tátil e a segurança dos 

usuários. Dentro deste contexto, explicita-se a próximas 

diretrizes de projeto. 

 Considere a topologias das texturas: 

 

Ao explorar topologias de texturas, busque efeitos 

agradáveis ao toque, mas esteja atento a possíveis efeitos de 

repulsa ou desconforto. Evite texturas vazadas ou pontiagudas 

que possam causar sensações indesejadas durante a interação 

tátil. 

 

 Balanceie a liberdade de criação e impacto tátil 

 

O projetista deve equilibrar a criatividade com a 

prioridade de proporcionar conforto e segurança, indo além da 

estética ao criar elementos táteis. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: KaBuM, 2023 

 

A abordagem mais detalhada deste conteúdo, está 

inserida no item 4.2.1, intitulado: Aspectos ligados à 

composição gráfica do padrão de texturas tridimensionais. 

Figura 61: Mouse e garrafa com texturas  

A 
B 
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ASPECTOS LIGADOS A EXPERIÊNCIA DE USO DO PRODUTO COM TEXTURAS 

Seção 4.2.3 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Valorização do 

produto 

 

 

Foram reunidos os temas que emergiram da observação de 

todos os dados relacionados à experiência de uso de 

produtos com texturas tridimensionais aplicadas. Durante as 

entrevistas, muitos citaram a importante relação de tocar o 

objeto desejado, pois a sensação tátil é fundamental ao 

lidarmos com a escolha, não apenas da textura, mas do objeto 

desejado. Em diversos momentos, quando perguntados sobre 

a decisão de escolha entre texturas bidimensionais e 

tridimensionais, considerando os aspectos de percepção de 

valor, incremento de usabilidade e refinamento de projeto, os 

entrevistados responderam que tendem a ver produtos com 

texturas tridimensionais como superiores, portanto a partir 

desse contexto, recomenda-se a diretriz a seguir: 

 

Enfatize texturas tridimensionais para percepção de 

qualidade em produtos 

 

Ao projetar produtos, priorize a inclusão de texturas 

tridimensionais, pois foram identificadas como elementos que 

conferem uma percepção de trabalho detalhado e qualidade 

superior. Esta abordagem visa criar a impressão de produtos 

"mais caros" e bem elaborados. 

No quadro 14 (pág. 129) é possível ver trechos das 

entrevistas em que os entrevistados relatam sua percepção em 

cima das texturas tridimensionais. 

 

 

 

Memórias como 

experiência 

 

 

Explore texturas para evocar lembranças e sensações táteis 

 

Busque incorporar elementos texturizados que não 

apenas sirvam a propósitos funcionais, mas que também 

proporcionem uma conexão emocional, estimulando 

experiências passadas. Essa abordagem visa criar produtos que 
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não apenas são físicos, mas também narram histórias sensoriais, 

fortalecendo a conexão emocional entre o usuário e o produto. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Expectativa 

versus interação 

entre textura-

usuário – objeto. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nesta seção temos duas discussões interessantes que 

giram em torno da expectativa de uso e o uso em si. A primeira 

versa sobre como a ótica em relação a um objeto dotado de 

textura tridimensional pode mudar, a depender do grau de 

proximidade entre o usuário e o objeto sugerida por Löbach 

(2001). Ao examinarmos o contexto das escovas de alisamento 

de cabelo junto aos entrevistados e partir de dados da 

netnografia, é perceptível que, no ambiente de trabalho, estas 

são vistas como ferramentas de uso coletivo e, 

consequentemente, apresentam uma natureza impessoal. 

Porém, para os usuários finais, a escova assume um caráter 

individual, por vezes até se tornando um objeto de desejo, o que 

desperta aspirações que vão além das características funcionais 

do produto, como sugerido por Jordan (2002).  A partir deste 

racional demostrado, foram criadas as duas próximas diretrizes: 

 

Aprimore a acurácia estética e semântica em objetos 

pessoais 

 

Priorize uma acurácia elevada tanto no aspecto estético 

quanto semântico ao desenvolver texturas em objetos de uso 

individual (pessoal). Garanta que as texturas se alinhem de 

maneira significativa com a experiência pessoal do usuário, 

considerando suas preferências individuais e estilos 

 

 

Preserve a funcionalidade em objetos coletivos 

 

Para objetos de uso coletivo (impessoal), destaque a 

funcionalidade, mantendo as texturas em segundo plano. As 

características táteis devem preservar a funcionalidade essencial 

do objeto, garantindo uma experiência eficaz para múltiplos 

usuários. 
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Expectativa 

versus interação 

entre textura-

usuário – objeto. 

 

 

Na terceira fase das entrevistas, quando o sentido do tato 

foi introduzido, observou-se uma modificação intensa nas 

impressões dos entrevistados em relação aos aspectos 

subjetivos (precisão, conforto, desconforto, criatividade e 

segurança) das amostras apresentadas. O gráfico 5 (pág. 113)  

ilustra o percentual de pessoas que alteraram suas respostas 

após a análise tátil. Nele são apresentados percentuais de 75% a 

88% em relação a mudança de opinião sobre algumas amostras. 

A quebra da coerência entre a visão e o tato é um fator muito 

prejudicial em relação à experiência de uso; dessa forma, 

sugere-se a próxima diretriz de projeto: 

 

Evite quebra de expectativa visual e tátil 

 

Evite discrepâncias entre a visão e o tato. Mantenha uma 

coerência visual e tátil ao projetar texturas para evitar quebras 

de expectativa. Isso é fundamental para aprimorar a experiência 

do usuário, promovendo uma interação mais intuitiva e 

satisfatória com os objetos. 

 

A abordagem mais detalhada deste conteúdo, está inserida 

no item 4.2.3 deste estudo, intitulado: Aspectos ligados à 

experiência de uso do produto com texturas 
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ASPECTOS LIGADOS À MATERIALIDADE DAS TEXTURAS TRIDIMENSIONAIS 

Seção 4.2.4 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Desenvolvimento 

e criação de 

modelos de 

teste 

 

 

As impressoras de tecnologia a laser (SLA, DLP e LCD) 

possuem um grande potencial em diversos mercados. Elas são 

amplamente utilizadas em áreas como odontologia e joalheria, 

devido à qualidade e aos detalhes das peças que produzem. 

Além disso, ao contrário da tecnologia FDM, na qual as camadas 

de impressão são perceptíveis tanto tátil quanto visualmente, a 

criação de peças com tecnologia laser resultam em protótipos 

hiper-realistas, muitas vezes confundidos com produtos 

finalizados de mercado. A Figura X ilustra a diferença de 

qualidade superficial entre uma peça impressa em FDM e outra 

em SLA/LCD. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fonte: MIO, 2022 

 

Neste estudo, a tecnologia de LCD/SLA foi escolhida 

para criar amostras destinadas às entrevistas, com o objetivo de 

preservar a fidelidade morfológica da textura tridimensional e 

simular as borrachas sintéticas. A partir destas constatações, 

recomenda-se a diretriz a seguir: 

 

 

 

 

 

 

FDM SLA 

Figura 62: Qualidade de acabamentos por impressão 3D 



157 

 

Prefira a impressão 3D em sinterização a laser para 

testes de percepção 

 

O método de impressão 3D mais indicado, validado em 

pesquisa e adequado para obter um acabamento superficial com 

alta qualidade de resolução na ordem de grandeza micrométrica. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Desenvolvimento 

e criação de 

modelos de 

teste 

 

 

O desafio de modelagem das amostras desta pesquisa 

só foi possível devido a capacidade da pesquisadora em realizar 

o modelamento em vários softwares diferentes Todos as 

amostras foram criadas por modelagem dos motivos gráficos, e 

não por projeção de imagens. Algumas puderam ser construídas 

planificadas (escovas de alisamento de cabelo) e outras, só 

puderam ser construídas a partir do modelando todo o produto 

(manoplas). Dessa forma, visando a maior liberdade criativa e 

direcionar os esforços de aprimoramento e aprendizagem na 

área, foi construída a próxima diretriz descrita abaixo.  

 

Utilize Softwares Específicos para finalidades diferentes: 

 

(1) Rhinoceros ou Alias (ou semelhantes) para modelamento 

de texturas e produtos mais complexos e orgânicos. 

(2) Plugin Grasshopper (ou semelhantes) para acelerar o 

desenvolvimento de texturas tridimensionais por projeção. 

(3) SolidWorks (ou semelhantes) para modelagem simples e 

análise de arquivos destinados à impressão 3D. 

Apesar de não ter sido utilizado neste estudo, o plugin 

Grasshopper é de grande valia para criação de produtos com 

texturas aplicadas. Seu maior destaque está na capacidade de 

construir arranjos muito criativos nas superfícies e que, 

dificilmente, podem ser criados de maneira livre devido a 

necessidade de manter os elementos com distanciamento 

matematicamente exato ou graduais.   

 

 

 



158 

 

 

 

 

 

Processos 

produtivos 
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A seleção do processo produtivo e do material é uma 

consideração crítica no início de qualquer projeto de design de 

produtos, pois influencia diretamente a qualidade superficial 

(capacidade de reproduzir fielmente o projeto conceitual) e a 

flexibilidade criativa do designer. Embora possa parecer simples, 

o número de equipamentos com potencial para traduzir de 

maneira perfeita o projeto conceitual é bastante limitado, devido 

a restrições técnicas. Dado o exposto, as diretrizes a seguir 

fornecem orientações dentro deste contexto. 

 

Saiba duas informações essenciais para selecionar o 

processo produtivo 

 

(1) O nível de qualidade superficial desejado para a textura 

tridimensional final. 

(2) A tolerância dimensional mínima do processo que será 

utilizado. 

 

Considere utilizar a Texturização Superficial a Laser  

 

Para possuir maior liberdade criativa e menor impacto 

ambiental. 

 

Saiba o resultado desejado antes de escolher o material 

da textura 

 

Ao escolher o material constitutivo para texturas, leve em 

consideração a natureza específica do projeto e as propriedades 

almejadas para obter os resultados coerentes. 

No capítulo 2.2 deste estudo, intitulado 'As fases do 

projeto até a produção de produtos com texturas 

tridimensionais aplicadas’, é possível aprofundar o 

entendimento sobre o desenvolvimento e criação de modelos de 

teste, tipos de processos, materiais e suas limitações. 
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5 DESAFIOS E LIMITAÇÕES DA PESQUISA 

     O estudo enfrentou alguns desafios e limitações devido a imprevistos 

ocorridos durante o tempo de execução do projeto. Um deles foi a exígua 

disponibilidade de informações dos fornecedores sobre os produtos selecionados; 

outro foi o reduzido número de entrevistados que participaram da interação com os 

produtos, limitando, portanto, o campo de aplicação dos resultados obtidos. 

Pelo fato de a pesquisa possuir um caráter inovador, a busca por trabalhos 

de pesquisa anteriores, que constituíssem a base para o desenvolvimento, foi 

desafiadora e extensa. Além disso, a complexidade das tarefas a serem executadas 

dentro do método definido, como o desenvolvimento das amostras tridimensionais 

para condução das entrevistas, acabou absorvendo um período maior do que o 

planejado inicialmente, impactando diretamente nas atividades subsequentes.  

A falta de informações precisas sobre a composição dos materiais 

poliméricos representou outro desafio significativo. A maioria dos fornecedores não 

respondeu às solicitações de informações ou não pôde fornecer os produtos 

necessários para análises laboratoriais. Embora tenha sido possível caracterizar os 

polímeros presentes nos “objetos exemplares” que estavam de posse da 

pesquisadora (utilizando a tecnologia de espectroscopia de infravermelho), a 

inviabilidade financeira impediu a caracterização de todos os materiais investigados. 

Isso limitou a capacidade de observação detalhada da materialidade das texturas 

tridimensionais estudadas. 

As limitações relacionadas ao tamanho da amostra destacam a necessidade 

de interpretar os resultados com cautela. Parte dos insights obtidos, provenientes 

exclusivamente das entrevistas, são aplicáveis somente à população estudada, pois 

embora o estudo tenha empregado diversas fontes de dados, como netnografia e 

análise das características constitutivas das texturas tridimensionais, é crucial 

reconhecer que, mesmo em estudos qualitativos, uma alta representatividade da 

amostra é importante. 

A impossibilidade de conduzir mais entrevistas, entre outros desafios, 

decorreu da série de obstáculos que surgiram ao longo do desenvolvimento da 

pesquisa, diante da necessidade de concluir o estudo dentro do prazo estabelecido 
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pelo programa de mestrado. A primeira interferência ocorreu devido à 

impossibilidade de realizar testes piloto conforme planejado, devido às restrições 

de convívio social impostas pela pandemia global de COVID-19. Isso resultou em 

vários momentos de execução complicados, exigindo o adiamento ou 

reorganização de várias ações planejadas anteriormente. Em seguida, com o 

controle da pandemia, a pesquisa concentrou esforços na obtenção da aprovação 

do plano de entrevistas pelo Comitê de Ética em Pesquisa (CEP), por meio da 

Plataforma Brasil. Esse processo demandou tempo para o aprendizado sobre os 

processos exigidos, além de um período de espera advindos dos prazos 

processuais da instituição, o que acabou por adiar o início da etapa de entrevistas. 

Outro fator que interferiu no dimensionamento da mostra de entrevistados foi a 

necessidade de interação presencial com eles. Algumas pessoas, apesar de 

inicialmente dispostas a participar, declinaram devido à incompatibilidade com suas 

agendas. 

No entanto, apesar das limitações identificadas, acredita-se que o trabalho 

tenha proporcionado uma contribuição significativa para o campo do design. Como 

um projeto pioneiro, este abriu caminhos para diversas oportunidades de estudo, 

com potenciais desdobramentos e validações. Acredita-se também que, com base 

na estrutura desenvolvida, novas entrevistas devem ser conduzidas, abrangendo 

um número maior de participantes e incluindo testes em ambientes de uso real. 

Com esta abordagem e ampliando o aprofundamento no fenômeno estudado, será 

possível atingir a saturação de dados, permitindo a validação das recomendações 

projetuais apresentadas neste estudo. 
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6 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Esta pesquisa, de natureza aplicada, qualitativa de reconhecimento, teve 

como objetivo desenvolver uma estrutura para permitir a sistematização de 

modalidades de texturas tridimensionais aplicadas a produtos que envolvem 

interação tátil manual com o usuário, que pudessem orientar a constituição de um 

conjunto organizado de fichas, para consulta em situações de projeto. O estudo 

focou na análise de três parâmetros fundamentais na construção de tal estrutura:  

características constitutivas da textura (motivo gráfico, módulo, malha e densidade), 

classe de material polimérico e categoria do produto. Além disso, buscou-se 

investigar possíveis correlações entre esses parâmetros e as dimensões funcionais, 

morfológicas, semânticas e sensório-cognitivas dos produtos aos quais as texturas 

seriam aplicadas. O propósito da pesquisa é contribuir com diretrizes de projeto 

destinadas à prática do design de produtos que integra também o design de 

superfícies.  

Este estudo se desenvolveu como multimétodo e se dividiu em quatro etapas 

principais de investigação, a saber: (I) levantamento bibliográfico e netnográfico; (II) 

caracterização de texturas tridimensionais aplicadas a produtos utilizados; (III) 

investigação dos materiais poliméricos utilizados e das características morfológicas 

das texturas tridimensionais aplicadas em um conjunto de produtos selecionados e 

(IV) levantamento de aspectos objetivos e subjetivos perceptíveis em relação aos 

referidos produtos, por de meio entrevistas com usuários. Com objetivo de tornar a 

pesquisa exequível dentro de seu tempo determinado, restringiu-se a observação 

em produtos utilizadas por preensão palmar. 

O levantamento bibliográfico forneceu subsídios para realização da pesquisa 

netnográfica, com foco no reconhecimento dos tipos de usuários e produtos com 

texturas tridimensionais aplicadas, no âmbito da comunidade digital da plataforma 

Youtube. A partir daí, foram selecionados 10 produtos, pertencentes a duas 

categorias distintas – artefatos de trabalho e de esportes. Em seguida foi 

desenvolvida a etapa de construção das amostras em impressão 3D, como parte 
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dos preparativos para realização das entrevistas semiestruturadas, junto a usuários 

daqueles produtos.  

Os participantes foram selecionados com base nas categorias de produtos. 

O roteiro das entrevistas foi elaborado em três etapas distintas, cada uma voltada 

para a obtenção de dados específicos. Na primeira etapa, foram feitas perguntas 

amplas sobre a relação dos usuários com produtos gerais que possuíam texturas 

tridimensionais. Na segunda parte, as perguntas foram direcionadas à categoria de 

produto em estudo, enfatizando a percepção visual dos entrevistados. Por fim, a 

terceira etapa revisitou as perguntas da etapa anterior, mas, desta vez, solicitou que 

os entrevistados baseassem suas respostas na percepção tátil. 

Os resultados das entrevistas revelaram a amplitude da temática abordada 

na pesquisa. O banner criado a partir dos produtos mencionados pelos 

entrevistados, com texturas tridimensionais, reforça essa constatação. No dia a dia, 

estamos imersos em produtos de diversas categorias e interagimos com eles não 

apenas por meio das mãos, mas também de outras partes do corpo. Isso nos leva 

a perceber que, ao explorar cada categoria de produtos e cada área do corpo para 

interação, nos deparamos com uma ampla gama de produtos que apresentam 

texturas tridimensionais, que merecem mapeamentos e investigações específicas. 

Observou-se que as texturas tridimensionais impactam as qualidades 

funcionais, morfológicas, semânticas e sensório-cognitivas dos objetos. Aspectos 

como dimensão, forma, altura, organização e densidade das texturas (morfologia), 

de fato, influenciam as qualidades funcionais do objeto e a percepção pessoal dos 

seus usuários (aspectos semânticos e sensório-cognitivos). Foi notado também uma 

significativa diferença entre as percepções visual e tátil, aspecto que 

frequentemente é negligenciado pelos projetistas e que poderia ser estudado com 

mais cautela, para evitar problemas como ruptura de expectativa ou má experiência 

de uso do produto, por parte do usuário. Nesse contexto, destaca-se a importância 

de investir no desenvolvimento de produtos de forma mais aprofundada, cuidadosa 

e criteriosa. 

Durante o percurso desta pesquisa, foram exploradas (em artigos científicos) 

outras duas categorias de produtos que implicam interações táteis distintas das 
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mencionadas no corpo da dissertação: artefatos automotivos e artefatos para saúde 

e bem-estar.  Este último despertou um interesse significativo para a pesquisadora, 

tornando-se um ponto focal para futuras pesquisas. Foi investigado um nicho 

específico de produtos, o rolo miofascial, utilizado em atividades de reabilitação. É 

sabido que a temática da saúde e bem-estar está alinhada com o Objetivo de 

Desenvolvimento Sustentável número 3 da ONU (IPEA, 2019). 

Acreditamos que esta investigação oferece uma contribuição significativa à 

literatura existente sobre o assunto, ao trazer uma visão holística sobre o 

desenvolvimento integrado de produtos (design de produto e design de 

superfícies). A partir das diversas ferramentas de pesquisa utilizadas neste estudo, 

foi possível comparar todo referencial teórico de maneira prática, observando 

produtos já existentes com texturas tridimensionais aplicadas. A partir disso, foram 

descobertos parâmetros para criação de texturas - seja em relação aos aspectos 

morfológicos, semânticos, sensoriais ou funcionais -, que facilitam ou guiam o 

pensamento projetivo dos profissionais do campo, servindo como uma espécie de 

guia de boas práticas, no desenvolvimento de novos produtos com texturas 

tridimensionais aplicadas. 

Ao fim, fica exposto que, os objetivos definidos pela pesquisa foram 

alcançados. O reconhecimento texturas tridimensionais, bem como o  mapeamento 

das características constitutivas destas e a análise de todas as informações obtidas 

nas etapas de desenvolvimento do estudo foram realizadas e obteve-se como 

resultado principal duas entregas concretas, a saber: (1) as diretrizes de projeto, ou 

recomendações iniciais,  para criação de novas texturas tridimensionais aplicadas 

a produtos do cotidiano utilizados por preensão palmar – volume 1 da dissertação - 

e um catálogo - que contém a estrutura de sistematização de modalidades de 

texturas aplicadas a produtos do cotidiano desenvolvida ao longo desta pesquisa - 

alimentado com informações e amostras impressas (em tecnologia LCD/SLA) em 

formato de fichas das texturas tridimensionais investigadas – apêndice 1 da 

dissertação. 

Como futuros estudos, seria importante dar continuidade à sistematização 

das modalidades de textura tridimensional, buscando criar um grande repertório 
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referencial, apoiando o desenvolvimento de projetos nas mais diversas categorias 

de produtos, a partir dos procedimentos aqui apresentados. Além disso, a partir dos 

resultados obtidos, ficou evidenciado que ainda faltam estudos sobre a criatividade, 

em relação aos aspectos interativos táteis com os produtos, pois estes são ainda 

pouco explorados. Por fim, acredita-se fortemente que a área da saúde é uma ótima 

oportunidade para promover estudos integrando profissionais das duas áreas 

(design e saúde), voltados a subsidiar a aplicação adequada de texturas 

tridimensionais, notadamente em benefício de reabilitações leves (situação em que 

as debilidades dos usuários não tenham comprometido sua sensibilidade e a 

percepção tátil) e na prevenção de possíveis incapacidades, conforme evidenciado 

por Araújo e Sousa (2022). 
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APÊNDICES 

A seguir serão apresentados os documentos criados pela autora dentro do 

percurso da dissertação de mestrado. 
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Apêndice 1- Catálogo de texturas tridimensionais poliméricas aplicadas à 

superfície de produtos do cotidiano utilizados com preensão palmar: 

diretrizes de projeto 
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Apêndice 2 - Termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE) 
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Apêndice 3 - Roteiro de entrevistas aprovado pelo CEP 
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Apêndice 4 - artigo publicado na revista Diálogo com Economia Criativa 
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ANEXOS  

 

A seguir serão apresentados os documentos anexados nesta dissertação e 

que apoiam as informações aqui discorridas. 
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Anexo 1 - Ficha FISQP da resina utilizada para impressão das amostras 
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ANEXO 2 - FICHA FISQP DA RESINA ORIGINAL ANYCUBIC 
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