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Este artigo apresenta as relagdes entre o pensamento em superficies e a aparéncia cromatica estabelecidas como parte do
desenvolvimento da dissertagao de mestrado, atualmente em andamento, intitulada “Arte e a Superficie na Arquitetura: Uma
abordagem cromatica na triplice fronteira” onde sao analisadas as relagoes poéticas entre o design de superficies e a obra
arquitetonica entendidos ambos enquanto objetos artisticos. O foco deste artigo é a aparéncia cromatica das superficies na
arquitetura contemporanea, mais especificamente a produzida dos anos dois mil para a atualidade. Dessa forma, o objetivo
final aqui empreendido é a apresentagao e justificativa de pardmetros para classificar as superficies dentro do campo da
visualidade nas obras arquitetonicas.
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1. INTRODUGAO

Vista a partir da etimologia a superficie é uma palavra que deriva do latim (super, superior e facies, face), se relaciona geome-
tricamente no conceito de area/face, sendo definida por comprimento e largura. Figurativamente pertence a parte externa dos
corpos, a aparéncia dos mesmos. (Ferreira, 2005; Weiszflog, 2001) Assim, tudo o que existe possui superficies, sejam elas
concretas ou mesmo virtuais, como as simuladas dentro dos jogos de realidade virtual (Riithschilling, 2008).

Entender que a superficie esta diretamente relacionada a aparéncia dos objetos é compreender que esta atua sempre enquanto
uma interface entre o observador e o objeto observado ativando os 6rgaos do sentido, principalmente o tato e a visdo (Gibson,
1974).

Embora seja interessante levantar questoes sinestésicas da percepgao humana, este artigo se concentra em apresentar pa-
rametros para analisar a aparéncia cromatica das superficies produzidas pelo design de superficies e inseridas nas obras de
arquitetura contemporanea (século XXI) de modo a potencializar a poética destas enquanto objetos artisticos.

0 recorte temporal tem a intengao de potencializar a andlise dos resultados a serem obtidos ao final da dissertagao de mestra-
do, esperando encontrar pontos em comum na atuagao do design de superficies no campo plastico’ da arquitetura. Pell, 2010,
em seu livro The Articulate Surface: Ornament and Technology in Contemporary Architecture explora a “valorizagao” da superficie
dentro desta area na contemporaneidade afirmando que esta superficie recupera seu status de lugar de engajamento, mostran-
do-se um campo amplo capaz de proporcionar experiéncias e se tornar um vetor de expressao cultural.

“A novidade agora é que ha uma legitimidade da imagem colocada em jogo, pois mesmo que ela carregue elementos puramen-
te ornamentais, a sua configuragao vai além do decorativo para dialogar com as manifestagdes e dados culturais locais, assim
como atuais, que afetam diretamente os usuarios desses projetos.” (RIBEIRO, 2016, p.55)

Assim, o design de superficies atuando entre o campo plastico e o horizonte tectonico da arquitetura tangencia légicas que
vao desde o conceito da construgao, passando pelas relagoes funcionais e culturais da edificagao, bem como por questdes
poéticas relacionadas a experiéncia do sujeito com o espago.

1.1. 0 Design de Superficies - conceitos

0 termo Surface Design foi criado pela Surface Design Association? em 1977 para dar mais especificidade a essa area do design
que estava se perdendo dentro das outras, como o design de produto e o design grafico (Rinaldi, 2013).

1. Huchet (2005) analisa a arquitetura a partir de dois pontos o campo pldstico e o horizonte tectdnico, o primeiro se refere a aparéncia e o segundo ao sistema
estrutural das obras arquitetonicas.

2. A Surface Design Association é uma organizagao internacional iniciada na segunda metade do século XX com o intuito de propor um espago para dis-
cussoes referentes a arte e design com um foco grande para a produgao de tecidos. Uma plataforma ativa onde seus membros, artistas, académicos e inician-
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Embora inserido no pais ja na década de 1980, o design de superficie, uma traducao de Surface Design, teve um desenvol-
vimento paulatino e direcionado principalmente a Estamparia e ao Design de Produto (Rinaldi, 2013). Somente em 2005 o
termo passou a integrar a area do Design enquanto uma especialidade através da proposta de revisao da tabela de areas do
conhecimento promovida pelo Comité Assessor de Design do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico
(CNPq). Essa mudanga possibilitou a inclusao dessa especialidade em cursos de design espalhados por todo o pais, bem como
subsidios para pesquisas e publicagdes cientificas sobre o tema (Schwartz, 2008).

A partir dessa alteragao, significativas contribuigdes foram feitas nessa area de estudo, com o destaque para o Nicleo de
Design de Superficie (NDS) na Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS).

“Design de Superficie é uma atividade técnica e criativa cujo objetivo é a criagao de texturas visuais e/ou tacteis, projetadas
especificamente para a constituigao e/ou tratamento de superficies, apresentando solugdes estéticas, simbdlicas e funcionais
adequadas as diferentes necessidades, materiais e processos de fabricagao.” (Riithschilling, 2008, p.12)

“0 design de superficie - area que desenvolve intervengdes visuais nas camadas visiveis de todo tipo de objeto, peca ou estru-
tura - teoricamente se pauta em um método projetual de pesquisa tematica e conceitual, resultando em escolhas estratégicas
de linguagem e conteldo, planejadas com o intuito de promover interagao plastica e simbélica entre a estrutura de suporte e
a solugao em design para a sua superficie.” (Ribeiro, 2016, p. 31)

Ambas as definigdes dadas pelas autoras sao amplas, pois a propria disciplina do design de superficies se movimenta dentro
de varios campos de atuagao, como a produgao de estampas e de tecidos para a moda e o mercado moveleiro, o desenvolvi-
mento de texturas especificas para o design de produto, desenvolvimento de texturas digitais para realidade virtual, além de
papéis de parede, azulejaria e outros meios que buscam envolver ou compor as mais diversas superficies, sejam elas concretas
ou virtuais. Neste ponto encontra-se uma diferenga no pensamento das duas autoras, enquanto Ribeiro (2016) parece consi-
derar o design de superficies capaz somente de revestir ou envolver uma determinada estrutura suporte, Riithschilling (2008)
entende que essa disciplina é também capaz de constituir uma superficie, como no caso de uma cadeira injetada em polimeros
configurando uma determinada superficie onde o proprio material que compde a estrutura configura a sua superficie. Essa
diferenca de pensamento deve-se ao fato de a primeira apresentar uma pesquisa direcionada ao estudo sobre as obras da
artista plastica Regina Silveira, que apropria-se de estruturas pré-existentes para realizar intervengoes site-specifc, ao passo
que a segunda tem uma visao voltada para o design de produtos advinda de seu envolvimento como coordenadora no Nucleo
de Design de Superficies na Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Essa visao possibilita um entendimento mais amplo
da disciplina ao considerar o material, a estrutura constituinte e a performance de determinada superficie em seu produto, por
isso a autora entende a superficie como podendo ser envoltéria, revestindo uma outra estrutural, ou objeto, sendo ela mesma
a sua estrutura.

Como diretriz para entender essa disciplina e suas especificidades Schwartz (2008) propoe em sua dissertagao de mes-
trado “Design de Superficie: por uma visao projetual geométrica e tridimensional” trés meios pelos quais se pode abordar o
estudo das superficies projetadas dentro do desenho industrial. Sao elas a abordagem representacional, a constitucional e
arelacional. O presente estudo entende que é necessario langar mao da intersecgao entre essas trés abordagens direciona-
das ao design de produto para compreender como as superficies projetadas atuam no espacgo arquitetonico contemporaneo
e como afetam os individuos que interagem ou atuam nesses espacgos, sendo a abordagem relacional a mais importante
para entender essa disciplina inserida no campo plastico da arquitetura e principalmente sobre a sua visualidade a partir
de um observador.

1.1.1. A abordagem representacional

Esta diz respeito a maneira como a superficie é representada graficamente, como se estrutura ou é estruturada em um espago
tridimensional. Nas palavras da autora:

“Ora, corpos sao, por esséncia, tridimensionais, e 0 ato de circunscrevé-los pressupoe limitagao e defini¢ao fisica daqueles,
possuindo, consequentemente, uma curvatura ou dobra que possibilita tal circunscrigao, mesmo que parcial. Disso resulta que
a superficie é bidimensional, mas percebida no espago tridimensional, o que acarreta algumas implicagoes na sua representa-
¢ao — tais como localizagdo no espago e pontos de observagao relativos ao sujeito —, que sao importantes para a projetagao.
Embora definida como bidimensional, no mundo fisico do homem e de seus artefatos diz-se que ela é preponderantemente
bidimensional e percebida em um espago tridimensional na sua conformagao e manipulagdo.” (Schwartz, 2008, p.17)

Dessa forma, existem dentro da abordagem representacional dois eixos de superficies. As superficies objetos e as superficies
envoltdrios. As superficies objetos sdo aquelas que nao precisam ser estruturadas, pois elas proprias compdem a estrutura. A
superficie é estruturada simultaneamente ao volume, como no caso da cadeira mencionada anteriormente.

As superficies envoltérios dependem que haja um volume preexistente para revestir. E o caso do papel de parede aplicado a
uma alvenaria. O papel nao poderia ser aplicado antes da conclusao da parede de alvenaria, pois nao haveria estrutura para
sustenta-lo.

tes na area, podem trocar experiéncias sobre materiais, métodos e ideias.
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Figura 1: Dots Obsession — Alive, Seeking for Eternal Hope
Intervengao de Yayoi Kusama na Glass House de Philip Johnson — 2016

Fonte: http://www.archdaily.com/tag/yayoi-kusama - acesso em 08.12.2016 as 14:00h

A figura 1 apresenta uma intervengao realizada pela artista plastica Yayoi Kusama na Glass House projetada pelo arquiteto
Philip Johnson. A artista se apropriou das superficies de vidro para sobre elas aplicar circulos vermelhos configurando uma
superficie completamente diferente. Enquanto no projeto do arquiteto o espago pretendia-se praticamente invisivel, com a
intervengao de Yayoi os circulos vermelhos em contraste com o verde da paisagem natural conferiram a obra uma volumetria
muito mais definida e marcante na paisagem, o oposto do que era antes. Essa atuacao do ponto de vista representacional da
superficie configura-a como uma superficie envoltéria, pois apropria-se de uma estrutura preexistente.

Figura 2: Borboletario - 3deluxe — 2016 — Emirados Arabes

Fonte: http://www.archdaily.com.br/br/795770/borboletario-3deluxe - acesso em 08.12.2016 as 14h

A cobertura projetada através de programas de computador avangados (figura 2) demonstra o uso de tecnologia de ponta no
desenvolvimento do design de superficies de novos projetos arquitetonicos. Aqui a superficie configura-se como uma superfi-
cie objeto do ponto de vista representacional, pois ela mesma se estrutura sem a necessidade de uma estrutura preexistente
para comporta-la.

E importante ter a consciéncia de que com os avangos tecnoldgicos outras questées surgem da abordagem representacional,
como os jogos de computador onde através da computagao grafica cidades inteiras sao erigidas virtualmente sem a menor
necessidade de respeitar as leis da fisica que desafiam a arquitetura. Outro ponto sao as projegdes e os painéis de led, que
permitem edificios inteiros alterarem a aparéncia de suas fachadas com apenas um comando do computador (Riithschilling,
2008).

1.1.2. A abordagem constitucional
Esta abordagem analisa o material que compde a superficie e os procedimentos técnicos aplicados a este para produzir os

resultados esperados ao explorar a aparéncia potencial que estes podem proporcionar aos objetos. Schwartz (2008, p.27) diz
ainda que:
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“Cada material oferece possibilidades plasticas e estruturais a serem trabalhadas por diferentes processos. Cada suporte
- da maneira como se estrutura para compor ou gerar uma superficie — fornece resultados formais diferentes, especifi-
cos de sua natureza e composigao material. Por isso, é necessario considerar a estruturagao fisica e visual, bem como
a constituicao material, como definidoras, influenciadoras e limitadoras das possibilidades plasticas do projeto de uma
superficie.”

Figura 3: La Defense Offices - Unstudio — 2004 - Holanda

Fonte: http:/www.unstudio.com/projects/la-defense-offices acesso em 29.09.2016 as 11:10h

A figura 3 mostra o patio interior do edificio de escritorios La Defense projetado pelo escritério de arquitetura Unstudio. Esse é
um exemplo para a abordagem constitucional, pois os vidros desse patio sdo produzidos com uma camada dicromatica, cuja
estrutura cristalina cria varios efeitos de cor com a incidéncia da luz, principalmente a solar. Assim, o material e suas proprie-
dades sao utilizados para atingir os efeitos dinamicos esperados, pois a cor das superficies estdo sempre em mudanga de
acordo com o horario do dia e com o clima. Essa abordagem, a constitucional, por tratar diretamente da plasticidade final da
superficie contribui para o estudo de como a aparéncia cromatica se manifesta na obra através dos materiais utilizados, sendo
assim, essa abordagem ¢é a principal base para entender a superficie e suas cores independentemente da visao do usuario do
espago em que se insere, 0 que se apresenta na proxima abordagem.

1.1.3. A abordagem relacional

Aqui a autora estabelece a superficie como a interface entre o objeto e o usuario, sendo responsavel pelas percepgoes fisicas
e cognitivas do mesmo. Atuando para estabelecer relages interativas, biunivocas e simbidticas entre os meios, dando confi-
guragao a forma, as caracteristicas fisicas e aos significados apreendidos pelo observador. Nesta abordagem a cor é a sensa-
¢ao causada pelo objeto observado em seu observador e ndo somente uma propriedade da superficie. Assim, outros fatores
surgem na analise como: quem é esse observador? seu funcionamento fisiolégico esta dentro dos padroes de um ser humano
padrao? qual a carga histérica e cultural que este carrega?

Dessa forma essa abordagem é uma andlise dos possiveis efeitos que uma determinada superficie pode causar através das
variadas sensagoes que as pessoas podem ter em contato com ela.

No caso da intervengao de Yayoi Kusama (figura 1) a leitura das superficies que compdem o volume da Glass House é alterada
tanto de dentro da casa como em seu exterior. O observador padrao, que nao possui nenhum mal funcionamento fisioldgico,
vera os caracteristicos circulos vermelhos se contrapondo ao verde da paisagem natural podendo suscitar questoes, antes nao
possibilitadas pelos planos de vidro incolor, no campo do sensivel e da experiéncia espacial.

E também importante nesta abordagem quando apropriada para o contexto espacial entender que arquitetura «[...] é como
uma grande escultura escavada, em cujo interior o homem penetra e caminha.» (Zévi, 1989, p.17). Sendo assim, a experi-
éncia completa da arquitetura é espacial e depende da observagao do individuo em determinado ponto para que obtenha
certo efeito sobre esse individuo que, por sua vez, pode se locomover através de sua espacialidade no complexo espago/
tempo resultando que “[..] todas as obras de arquitetura, para serem compreendidas e vividas, requerem o tempo da nossa
caminhada, a quarta dimensao”(Zévi, 1989, p.17). Nao é possivel entender a arquitetura como uma pintura, por exemplo,
pois nela a quarta dimensao, a presenga do sujeito no espago pode alterar a cada instante a sua percepgao do objeto artis-
tico enquanto se reposiciona.

Na figura 4, a obra de Regina Silveira demonstra essa potencialidade relacional da superficie ao recobrir as paredes de um
corredor em sua obra Entrecéu. Essa obra modifica o entendimento da estrutura espacial do corredor gerando um estranha-
mento, muito caracteristico nas obras dessa artista plastica, e alterando a percepgao dos observadores deste espaco, que nao
se relacionam com este como se fosse uma pintura estatica, mas sim através da quarta dimensao.
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Figura 4: Entrecéu - Regina Silveira — 2007 - Brasil

Fonte: http://reginasilveira.com/filter/instalacéo - acesso em 11.11.2016 as 15:30h
1.2. 0 Designer de Superficies

igura 5: Restaurante Tre Bicchieri - Carbondale — 2012 - Brasil

Fonte: http://www.archdaily.com.br/br/799192/restaurante-tre-bicchiere-carbondale - acesso em 08.12.16 as 15:30h

0 campo de atuagao profissional é legitimado no design, porém nao é raro ver artistas plasticos, arquitetos, estilistas, entre
outros, projetando elementos para envolver ou para constituir as superficies, como visto nas figuras 1, 2, 3, 4 e 5. Muitas ve-
zes as superficies sao projetadas por um ou mais profissionais, sendo esse um campo de atuagao multldlsmpllnar e hibrido
(Riithschilling, 2008). Um designer de produto pode projetar um determinado revestimento que podera ser apropriado por um
arquiteto para constituir uma superficie de uma forma totalmente diferente do pensado pelo designer. Bem como um artista
plastico pode intervir no espago, como no caso das artistas plasticas Yayoi Kusama (figura 1) e Regina Silveira (figura 4),
modificando completamente as relagoes imagéticas e o entendimento da espacialidade em suas superficies. Assim, apesar de
haver a profissao, ela ndo é delimitada pelo titulo do profissional, mas pelo seu fazer em relagao as superficies. Ao entender
que onde ha espago existem superficies delimitando-o, entende-se também que o design de superficies se estende a qualquer
lugar, que provavelmente qualquer superficie pode ser projetada e que qualquer um que se proponha intervir nessas superfi-
cies pode assumir a fungao de designer de superficies.

A figura 5 mostra uma das vitrines do restaurante Tre Bicchieri, nela se pode observar que os arquitetos se apropriaram o
material advindo do design de produtos, as formas das tagas, para compor uma cortina de vidro modelado, mostrando assim
a interdisciplinaridade da disciplina do design de superficies e reforgando a interdisciplinaridade deste campo de atuagao
situado em uma triplice fronteira entre a arte, o design e a arquitetura como pode-se observar na figura 7.

2. APARENCIA CROMATICA E VISUALIDADE:

“[...] But Color - like sound and scent - is just an invention of the human mind responding to waves and particles that are
moving in particular patterns through the universe — and poets should not thank nature but themselves for the beauty and the
rainbows they see around them.” (Finlay, 2004, pag. 9) 3

3. Mas cor, assim como 0 som e 0 aroma, € apenas uma invengao da mente humana respondendo as ondas e particulas se movendo em padrdes tnicos através do
universo; e os poetas nao devem agradecer a natureza, mas sim a eles mesmos pela beleza e pelos arco-iris que eles véem entorno deles. (tradugéo pelos autores)
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A autora explora a inexisténcia das cores fora das mentes das pessoas, no caso, dos poetas. Philip Ball, 2003, bem como Lucia-
no Guimaraes, 2000, também se apoiam neste fato, onde tudo o que € visivel é portanto luz, mais especificamente uma onda
eletromagnética entre ~380nm e ~760nm, percebida ao atingir os olhos do individuo na retina, que transmite a informagao
para o cérebro do mesmo, onde se cria a sensagao de cor. Logo, qualquer produto da visao é também luz e por consequéncia
cor. E a cor é uma sensacao daquela fragdo minima de toda a luz reagindo no ambiente que atinge a retina do observador.
Guimaraes (2000, pag. 22) afirma que:

“Os objetos do nosso mundo sensivel, particularmente os cromaticos, guardam latente a sua manifestagao, que é levada aos
olhos pelos fluxos de feixes luminosos. A luz atinge todos os objetos que, por sua vez, refletem inimeros feixes luminosos
em todos os sentidos. Todo o espaco tridimensional é ocupado por vetores luminosos que carregam informagoes visuais dos
objetos. Para o homem, parte desse espago sera revelado pela projegao dos feixes que atingirdo as pupilas de seus olhos.
Assim, de todas as possibilidades do mundo sensivel, apenas uma area de quase 180 graus sera percebida, e é ela que forma
0 seu campo visual.”

0 sistema fisiolégico das pessoas, bem como as suas memdrias interferem constantemente na interpretagao que tém sobre
determinada imagem visual. A cor é uma questao perceptiva e de interpretagao subjetiva (Minolta, 1994; Guimaraes, 2000).
Da mesma forma, uma outra variedade de outros fatores afetam o modo como as cores sao percebidas, como observado em
Minolta, 1994, diferentes fontes de luz podem causar sensagoes de cor diferentes, 0 metamerismo, bem como a area propor-
cional em que a cor se estende, as diferengas de planos de fundo e os diferentes pontos de vista do observador. Albers, 2009,
contribuiu para o estudo das cores ao afirmar que elas interagem e que dependem sempre das demais cores presentes em seu
entorno no processo perceptivo do individuo.

Em sintese, ndo ha visao sem luz e, por consequéncia, a luz s6 é apreendida como produto visual pela sensagao de cor. En-
tender que a visualidade depende de todos os fatores apresentados, e de outros nao abordados, e que a mesma é inerente a
apreensao das cores, e por consequéncia da luz, pelos individuos é essencial para estudar o design de superficies enquanto
contribuinte para o campo plastico da arquitetura, a ser definido a sequir.

3. ARQUITETURA E 0 CAMPO PLASTICO: A DIMENSAO DO SENSIVEL

Figura 6: Pavilhao de Pesquisa ICD-ITKE 2075-16 - ICD-ITKE Universidade de Stuttgart - 2016 - Alemanha

fonte: http:/www.archdaily.com.br/br/804553/pavilhao-de-pesquisa-icd-itke-2015-16-icd-itke-universidade-de-stuttgart acesso em 20.07.2017 as 14:21 h

Huchet (2005) divide o estudo da linguagem da arquitetura em dois aspectos indissociaveis que ele chamou de “horizonte
tectonico” e de “campo plastico”. O primeiro se relaciona diretamente com a existéncia estrutural da arquitetura, com suas
questoes construtivas. 0 segundo, o campo plastico, se desenvolve como uma categoria comum a arte, a arquitetura e ao de-
sign, sendo este o ponto de convergéncia entre estas disciplinas. Assim, é no campo plastico que o design de superficies pode
ser melhor entendido enquanto uma area limitrofe pertencente a triplice fronteira.

E importante considerar neste caso que algumas vezes o campo tecténico performa simultaneamente como campo plas-
tico, como no caso de uma parede estrutural construida por cobogds*, onde a prépria superficie é a sua estrutura, ou seja,
uma superficie objeto. O pavilhdo de pesquisa (figura 6) apresenta essa integragdo entre o campo pldstico e o horizonte
tectdnico, sendo que as estruturas modulares performam sustentando a cobertura e configurando a sua aparéncia ao mes-
mo tempo.

4. Elementos vazados criados na década de 1920 por um grupo de trés engenheiros que deram a primeira silaba de seus sobrenomes para criar a palavra Co-
BoGoé. Esses elementos ganharam grande destaque na arquitetura nacional nas décadas seguintes a sua criagdo por possibilitarem a ventilagdo de interiores
e fachadas de modo semelhante aos muxarabis da arquitetura arabe.
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Figura 7: Infografico Triplice Fronteira
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Fonte: produzido pelos autores

Propor uma reflexao sobre a plasticidade dos objetos arquitetonicos através da observagao de elementos que constituem esse
“campo plastico” compartilhado entre a arte, o design e a arquitetura, a triplice fronteira (figura 7), principalmente no que diz
respeito as potencialidades poéticas e sensoriais, e entender o design de superficies enquanto objeto artistico articulador de
experiéncias estéticas fenomenoldgicas ampliando a sua abordagem relacional entre o sujeito e o horizonte tectonico s é
possivel através da arte. Esta, conforme Ribeiro (2016, p.66):

“[..] explora a dimenséo estética da arquitetura como possibilidade de experiéncia, cognigao e fruigdo a partir de fatores como
a materialidade arquitetonica - que se impdem aos sujeitos na experiéncia de interagdo com os espagos construidos - e 0s
aspectos intangiveis dos ambientes, entendidos como dados sensiveis que ocupam os espagos e formam a carga cultural do
lugar”

Assim, a superficie se estabelece enquanto a face de intermediagao, o ponto de contato, entre o “corpo do sujeito” e o “corpo da
arquitetura”, uma grande extensao que “aciona e induz a experiéncia”. Os dados imagéticos, pertencentes ao campo plastico,
nao anulam as condigoes estabelecidas pelos aspectos construtivos, ou seja, pelo horizonte tectonico da arquitetura, mas
acabam por transformar a sua interface. A visualidade que pode ser sugerida através da arte a uma determinada espacialidade
é um fator de grande complexidade para a dinamica funcional de usos e para a experimentagao do espago em si. (Ribeiro,
2016, p.65)

Flusser (2007) contribui para esse estudo ao diferenciar a experiéncia diante de imagens da experiéncia diante de um texto,
conjunto de signos linguisticos sob uma ordenagao linear pré-determinada. Para ele uma imagem se diferencia de um texto
pelo tipo de pensamento que demanda, enquanto um texto necessita uma leitura linear moldada pela razao textual, que o
autor chama de “pensamento linear”, uma imagem pode ser apreendida como mensagem de forma imediata, ndo tendo a
necessidade de ser analisada e decodificada em seus elementos compositivos minimos, o que ele denominou “pensamento
em superficie”. Aqui o caminho da apreensao é particularizado, pois carrega em si uma forte determinagao da subjetividade
propria do individuo observador, sua leitura da imagem sera direcionada pelos elementos que despertam o seu interesse em
primeiro lugar. Nesse momento as memdrias afetivas e aspectos emocionais sao despertados por associagoes instantaneas
através do repertorio desse observador em interagao com as formas, as cores, as luzes, as sombras, os tragos e outros esti-
mulos sensoriais presentes na imagem.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

0 “pensamento em superficie” é importante para entender a atuagao do design de superficies na arquitetura, pois 0 mesmo
atua em seu campo plastico configurando alteragoes imagéticas significativas nos exteriores e interiores dos espagos, como
pode ser observado nas figuras 1 e 4 principalmente. Aqui a assertividade com relagao ao que cada individuo vai apreender
com relagdo a imagem através da ldgica de superficie diminui drasticamente com relagao a Idgica do pensamento linear, pois
como afirma Nelson Goodman (2006) o mundo das coisas é composto de muitos outros mundos. Assim, muitas também sao
as interpretagoes possiveis dentro desse pensamento em superficie determinado por fatores subjetivos relativos ao mundo de
cada observador. Ha dessa forma uma rede associativa que se forma a partir do contato do sujeito com a imagem, acionando
todo o repertério cultural que o individuo possui (Ribeiro, 2016).

Entende-se que tanto a arquitetura, quanto as suas superficies sdo apreendidas em um impacto tnico pelo observador no

pensamento de superficie, ocorrendo uma fusao entre a estrutura e a camada superficial imagética formada no imaginario do
sujeito, sendo o seu campo sensorial como um filtro realizando a combinagao para interpreta-la. (Ribeiro, 2016)
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Da mesma forma, tendo em vista as superficies dentro do campo plastico da arquitetura, a abordagem cromatica no campo da
visualidade torna-se indispensavel ao analisar a atuagao do design de superficies enquanto uma area limitrofe entre a arquite-
tura, as artes e o design, triplice fronteira.
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