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Resumo: O NeuroDesign investiga fundamentos neurologicos e psicoldgicos na criagdo de produtos em Design.
A percepcdo visual ¢ essencial, e o efeito anaglifo gera ilusdes de profundidade com imagens sobrepostas em
cores diferentes. Este estudo aplicou esse efeito no desenho de estampas, com base no Design Science
Research. Os resultados indicam potencial criativo na técnica, com geracdo de formas e estampas variadas.
Ainda assim, ¢ preciso aprofundar a compreensao fisica do fendmeno.

Palavras chave: Tridimensionalidade; design de estampas; percepg¢ao visual.

Abstract: NeuroDesign explores neurological and psychological foundations in product design. Visual
perception plays a key role, and the anaglyph effect creates depth illusions through overlapping images in
different colors. This study applied the effect to pattern design using the Design Science Research approach.
Results show creative potential in generating varied shapes and prints. However, further understanding of the
phenomenon's physical aspects is still needed.

Keywords: Three-dimensionality; print design; visual perception.

Introduciao

Este estudo faz parte de um trabalho de conclusdo de curso realizado através do IFRN campus Caico.
O NeuroDesign ¢ uma vertente de conhecimento que une as bases tedricas do Design, focadas no
desenvolvimento de produtos, processos € servigos, as pesquisas sobre o funcionamento do cérebro humano e
seus potenciais cognitivos, aplicando essas areas de forma complementar nos processos criativos e projetos de
produtos (Auernhammer; Sonalkar; Saggar, 2021). Assim, os métodos da psicologia e neurociéncias sdo usados
para investigar respostas emocionais € cognitivas de grupos diante de variaveis na configuracao de um produto

ou ambiente, identificando seu potencial de uso e influéncia (Auernhammer et al., 2021). O processo de design
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explora mecanismos cerebrais e os traduz em diretrizes projetuais para criar artefatos centrados na mente das
pessoas (Auernhammer et al., 2021).

A aten¢do volta-se para a percepcdo visual humana, um processo cognitivo pelo qual o cérebro
interpreta os dados captados pelos olhos, permitindo diferenciar formas, cores, objetos, profundidade e suas
interconexdes (Kogler Junior, 2015). Esse complexo processo envolve multiplas areas cerebrais e ¢ influenciado
por emogdes, atencao e experiéncias anteriores (Arnheim, 2005). Por isso, a percepg¢ao visual ¢ fundamental em
diversas atividades humanas, como reconhecimento de padrdes, navegacdo, comunicagao, arte e design.

Artistas e designers utilizam a percep¢ao visual para quebrar padrdes e explorar como os individuos
reconhecem e interpretam elementos visuais, destacando as artes de ilusdo de Optica. Nesse contexto, destaca-se
a disputa entre tridimensionalidade e bidimensionalidade como fonte criativa para novos artefatos em Design,
baseando-se na interagdo das pessoas com imagens 3D. Dhaou, Ben Jabra e Zagrouba (2019) dividem as
tecnologias de exibi¢do 3D em quatro sistemas: passivos, ativos, realidade virtual e anaglifo, sendo este tltimo
foco desta investigagao.

O efeito anaglifo cria a ilusdo de profundidade em imagens 2D ao sobrepor duas imagens com cores
diferentes, capturadas de angulos ligeiramente distintos, que, quando visualizadas com filtros coloridos
(vermelho e ciano), sdo fundidas pelo cérebro em uma imagem 3D (Dhaou, Ben Jabra e Zagrouba, 2019). Essa
técnica ¢ popular em fotografia, cinema, jogos e outras midias que buscam experiéncias visuais imersivas (Li
Ma; Ngan, 2013). Este estudo propde explorar o efeito anaglifo para criar estampas, baseando-se no Design de
Superficie, com imagens sobrepostas que apresentem diferentes configuragdes visuais conforme a forma de
visualizagao.

Segundo Rinaldi (2009), o Design de Superficie projeta estampas para diferentes materiais, como
ceramica e tecidos, € o planejamento estético e simbolico dessas estampas ¢ denominado configuragdo visual
(Lobach, 2001). Estampas em roupas, produtos bidimensionais e tridimensionais, sdo lidas como imagens, ¢ a
organizacdo dos seus elementos influencia a percep¢do do observador (Maiocchi; Pillan, 2013), seja pelas cores

ou formas. No cotidiano, as estampas sdo estimulos visuais relevantes na configuracdo dos produtos de
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vestuario, e o Design de Superficie visa atribuir caracteristicas perceptuais a superficie, fortalecendo ou

\

minimizando a interagdo sensorio-cognitiva entre artefato e sujeito (Schwartz, 2008).
Com base nessas concepcdes, este estudo busca compreender o efeito anaglifo transformado em
estampa, propondo um produto de vestuario que utilize esse elemento de superficie.

Materiais, métodos e técnicas

Este estudo apresentou uma natureza aplicada, cariter experimental, de objetivo exploratorio e
abordagem quanti-qualitativa (Gil, 2008). Com rela¢dao aos procedimentos técnicos, fez-se uso dos métodos do
Design Science Research, em que previu a elaboracao “de um artefato como mecanismo de desenvolvimento de
solucdes para um problema e para a propria compreensao da natureza do problema” (Santos et al., 2018, p. 73).
O método ¢ configurado a partir de etapas, também denominadas de ciclos, onde o a) Ciclo de Relevancia
compreende a contextualizacdo da pesquisa no ambiente real estudado, identificando oportunidades; b) Ciclo do
Rigor diz respeito a fase de unir bases cientificas por meio de revisdes de literatura com as necessidades do
projeto de pesquisa; e, c) Ciclo do Design, etapa onde os produtos serdo desenvolvidos e posteriormente
testados junto aos usuarios (Hevner & Chatterjee, 2010).

Junto a isso, em especifico para a etapa de Ciclo do Design, empregou-se ainda os métodos de design
de produto propostos por Baxter (2011), que considera desde o seu planejamento conceitual ao teste de

usabilidade.

Ciclo da relevancia: identificacio da oportunidade

Para iniciar o desenvolvimento do trabalho, foi conduzido um estudo exploratorio focado no
consumidor e na concorréncia, direcionado a jovens mulheres de 18 a 25 anos (Geragdo Z) com estilo auténtico,
vanguardista e urbano. Esse publico valoriza pegas artisticas e de design diferenciado, que proporcionem uma
experiéncia unica, com forte apelo visual para midias sociais, e pertence a classe média-alta, podendo pagar

precos elevados por produtos que oferecam praticidade, conforto e estilo exclusivo. A pesquisa de mercado
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concorrente considerou marcas que atendem esse perfil e selecionou trés empresas: a SHEIN, uma marca
internacional de ultra fast fashion, conhecida por pecas descoladas, acessiveis e com grande variedade de
tamanhos; a Longuinni, marca nacional que se destaca por suas estampas inteligentes e termocromicas, que
mudam conforme o clima, criando um efeito visual interativo; e a Mnisis, que aposta na nostalgia dos anos
2000, oferecendo pecas vanguardistas que despertam sentimentos e se destacam pela originalidade. Essas

empresas representam a concorréncia potencial para o produto em desenvolvimento.

Ciclo do rigor: bases experimentais do efeito anaglifo

Inicialmente, surgiu a ideia do uso do efeito anaglifo no produto inovador por conta dos livros e filmes
infantis que tem essa ferramenta 3D, assim trazendo uma nostalgia para os consumidores. Assim, para ser
aplicada a ideia ao artigo, foi decidido que a peca teria estampa texturizada de forma tridimensional, tendo a
presenga de apenas trés cores em toda roupa: cor neutra para o fundo(cinza), vermelho e ciano para a estampa,
de modo a obter a interacdo do anaglifo.

Em seguida foi iniciada a fase da realizagcdo de testes para verificacdo de funcionalidade da ideia do
uso do efeito anaglifo. O resultado foi a inviabilidade da utilizagdo de um tecido branco para confec¢do do
fundo da peca, pois a cor se misturava com as cores da estampa. Nesse contexto, vimos também que a estampa
texturizada tridimensional ndo tem funcionalidade com o uso de 6culos 3D. Assim, a partir desses resultados foi
decidido que a cor de fundo seria um nivel neutro de cinza, pautado em Barros (2006), que indica ser a cor pura,

e a estampa seria localizada diretamente na pega, com uma visualizagao bidimensional.

Ciclo do design: proposta de produto

A peca proposta no ambito desta investigacao foi criada com intuito de alcangar a Geragao Z, com uma
modelagem ampla e que se adequasse ao estilo urbano, ao streetwear. Por serem jovens que vivem no
imediatismo, a partir dessa afirmagdo, teve-se em vista que deveria ser uma peca que causasse interesse a

primeira vista; portanto, buscou-se os sentidos de inovagao e curiosidade na conformagao do artefato.
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A estampa, citada anteriormente, foi sublimada em um vestido tubinho com mangas compridas e
bufantes, antes mesmo de ser costurado. Com isso, buscou- se, por meio dessa modelagem, transmitir a ideia de
fluidez, de algo descolado e de praticidade, mas sem deixar de ser sofisticado e incomum. Para tanto, sdo
utilizadas as cores para construcao da ideia principal do produto, que ¢ a estampa com o efeito anaglifo. O cinza
foi escolhido para a cor da peca apds testes de usabilidade que mostraram que o efeito visual funcionava de
forma eficaz comum a base dessa cor. Para a estampa serd utilizado vermelho e o ciano, que serdo as cores de
duas estampas distintas que, quando unidas e com a utiliza¢do dos 6culos das mesmas cores, formam diferentes
imagens e mais de uma estampa no mesmo produto.

Em busca de facilitar o delineamento conceitual do produto, empregou-se uma sintese dos conceitos da
pesquisa de Clementino, Silva e Arruda (2021), em busca de propor um quadro que retuna os elementos visuais
que compdem a mensagem visual que o produto em questdo deseja comunicar (Figura 1). A partir desse quadro,

conseguiu-se delinear o planejamento visual do produto.

Figura 1: Defini¢@o de elementos sintaticos, semanticos e de ordenamento da forma do produto

Elementos visuais

Futurismo Cinza Curvas | Brilhosa Coracdo Rigida Tafetd
Elegancia Ciano Estruturada
Autenticidade | Vermelho
Moderno
Urbano

Formato

Principios de ordenamento

_| Desequilibrio | _Simetria__| |

Direcdo

Tamanho

Gravidade

Espaco

Economia

Previsibilidade

Estabilidade

Exatidao

Regularidade

Sequéncia

Minimizaiéo

Distorgdo

Profusdo

Neutralidade

Desarmonia

Incoeréncia

Acaso

Irregularidade | Justaposicdo | Arredondado Planura Sobreposicdo
udeza Repeticdo | Transparéncia Diluicdo ﬁ:
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Fonte: elaborado pelos autores
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Conforme foi sendo escolhido, elaborado e desenvolvido o produto, teve-se em vista que o tecido
deveria ser na cor cinza, num tom claro, para que nao houvesse atrito com a questdo das cores na estamparia.
Para se adequar ao publico-alvo e trazer elegancia e sofisticagdo para a peca, foi selecionado um modelo de
vestido curto com mangas longas bufantes confeccionado com o tecido tafetd. A escolha do tecido se deu por
conta da necessidade de haver uma estrutura mais rigida, de tal maneira que a trama proporcionasse esse
resultado.

A estamparia eleita foi um corac¢do centralizado no peitoral com veias vermelhas e azuis saindo do
6rgao e se espalhando por certa parte do vestido, as cores escolhidas foram para que exercessem a fun¢do do
efeito anaglifo, ja que € o foco principal do produto. A estampa foi criada através da ferramenta “Canva”, e

sublimada na pega antes que fosse totalmente costurada (Figura 2).

Figura 2: Prot6tipo do produto

Fonte: elaborado pelos autores

Com relagdo aos resultados alcangados com a estampa, ndo foi possivel chegar a cor exata de ciano
para que desaparecesse completamente a segunda op¢ao de superficie, da mesma forma em que o vermelho
desaparece, porém se chegou em um tom préximo (Figuras 3), aparecendo somente as veias do desenho bem
claras, quase ndo dando para serem vistas de longe. Para sublimagdo, foi necessaria a utilizagdo de um tecido
com a composi¢ao tendo no minimo 50% de poliéster para ndo acontecer de queimar a peca durante o processo

de estamparia. O tecido escolhido foi o tafetd com 100% da sua composicao de poliéster.
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Figura 3: Uso das lentes para observagdo do efeito anaglifo

"

'!

Fonte: elaborado pelos autores

Observou-se que o tecido selecionado para materializagdo do produto foi a melhor escolha feita para a
peca e a imagem que se desejava transmitir, comunicando elegancia, sofisticacdo e modernidade. O caimento e
o brilho se encaixaram perfeitamente para a dimensdo estético-simbolico da pega, porém a cor principal, de
fundo, do produto, nao foi muito aprovada por nao ser uma cor tao desejada.

A apresentacdo do ziper invisivel trouxe dois pontos completamente ambiguos de forma extrema,
sendo eles: acabamento e ergonomia. Com relagdo ao acabamento se apresentou um positivo muito importante
por ter suas costuras bem-feitas e por ndo aparentar a presenca de um ziper, mas sendo insuficiente na
ergonomia por ter sido uma pega relativamente curta, causando problemas com a movimentacao do corpo, €

com um fechamento de ziper dificil de ser manuseado sem necessidade de ajuda de outra pessoa.

Consideracoes finais

O NeuroDesign ¢ uma area emergente que une a percepcao psicologica humana ao planejamento de
artefatos. Nesse contexto, investigou-se o uso do efeito visual de tridimensionalidade “anaglifo” na criacdo de
estampas com diferentes formas de visualizacdo. Foi realizado um estudo experimental de desenvolvimento de
produto, cujo objetivo foi alcangado, embora tenha identificado a necessidade de aprimorar o tom ciano da
estampa ao usar a lente correspondente, ja4 que o desenho ndo ¢ totalmente suprimido como esperado. Além

desse desafio na estamparia, deve-se repensar a forma de fechamento do vestido, evitando o ziper nas costas,
7
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que dificulta 0 manuseio pelo consumidor. Quanto a cartela de cores, sugere-se realizar mais testes para avaliar

outras bases e ampliar a variedade de tons, verificando se o efeito funciona apenas com a cor atual ou com
outras possibilidades. No design e acabamento, as mudangas sdo minimas, destacando-se apenas a necessidade
de ajustar o comprimento da peca. Recomenda-se aumentar a altura do vestido para melhorar a ergonomia e a

usabilidade no cotidiano, garantindo praticidade e versatilidade para diferentes ocasides.
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