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Resumo

Este artigo explora a multissensorialidade no Design como uma linguagem hibrida que utiliza
sistemas perceptivos para interpretar signos. Baseando-se nas teorias de Lucia Santaella (2001)
sobre as matrizes da linguagem e do pensamento, na teoria ecoldgica da percepgao de James Gibson
(1966) e na andlise do signo no contexto do design de Lucy Niemeyer (2003), investigamos as
estratégias de interconexdo entre os sentidos propostas por Michael Haverkamp (2013). Embora
essas técnicas sejam comuns no aspecto visual, Haverkamp as estende para os demais canais
sensoriais, visando aprimorar a compreensdao do usuario através da cooperacao eficaz entre os
sentidos. Utilizando a perspectiva da semidtica peirciana, o artigo destaca a relevancia dessas
estratégias ao apresentar projetos de sistemas hibridos que utilizam matrizes sonora, visual e
verbal, e que sdo percebidos por meio dos sistemas paladar-olfato, haptico e basico de orientacao,
com o objetivo de ressaltar a relevancia do tema na criagao de artefatos multissensoriais.

Palavras Chave: design sinestésico; semidtica; multissensorialidade.

Abstract

This article explores multisensoriality in Design as a hybrid language that uses perceptual systems
to interpret signs. Based on Lucia Santaella's (2001) theories on matrices of language and thought,
James Gibson's (1966) ecological perception theory, and Lucy Niemeyer's (2003) analysis of the sign
in the design context, we investigate the strategies for interconnecting the senses proposed by
Michael Haverkamp (2013). While these techniques are common in the visual aspect, Haverkamp
extends them to other sensory channels, aiming to enhance user comprehension through effective
cooperation between the senses. Using the perspective of Peircean semiotics, the article highlights
the relevance of these strategies by presenting projects of hybrid systems that use sound, visual, and
verbal matrices, and that are perceived through the taste-smell, haptic, and basic orientation
systems, to emphasize the importance of the topic in the creation of multisensory artifacts.

Keywords: synesthetic design; semiotics; multisensoriality.
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1 Introdugao

O presente estudo aborda a multissensorialidade no design, um tema que vem adquirindo
complexidade crescente gragas a sua exploragao tanto tedrica quanto pratica. Um dos fundamentos
desta pesquisa é a Semidtica, que concebe a multissensorialidade como intrinseca aos sistemas
hibridos, envolvendo signos sonoros, visuais, verbais, olfativos, gustativos e tateis (Abad, Braida,
Ponte, 2009).

Neste contexto, o artigo tem como objetivo principal apresentar e explorar a abordagem do
Design Sinestésico (Haverkamp, 2013; 2019) e suas técnicas representativas que visam expandir a
capacidade representativa dos signos, fomentando, assim, uma imersao mais profunda e
significativa dos destinatdrios no processo interpretativo. Com a finalidade de fornecer subsidios
tedricos para impulsionar o desenvolvimento de projetos inovadores e impactantes, identificamos
e exploramos técnicas projetuais especificas do Design Sensorial. Tais técnicas visam expandir a
capacidade representativa dos signos, fomentando, assim, uma imersdao mais profunda
significativa dos usudrios no processo interpretativo. Para guiar essa explorac¢do, recorremos a
decomposicdo da estrutura do signo no contexto do Design proposta por Lucy Niemeyer (2003),
alinhando-a com os principios da semidtica peirciana.

(0]

A fim de ilustrar de forma prética a aplicacdo desses conceitos, apresentamos exemplos
concretos de projetos que se configuram como sistemas hibridos, integrando matrizes sonora,
visual e verbal, além de serem perceptiveis pelos sistemas paladar-olfato, hdptico e de orientacdo
basica. Esses exemplos evidenciam como a atencdo as diversas modalidades perceptivas dos
usuarios pode ser um vetor crucial para a promoc¢ao do bem-estar.

Este trabalho busca ndo apenas apresentar exemplos praticos de Design Multissensorial e
discutir sua conexdo intrinseca com a Semidtica, mas também ressaltar a importancia dessa
abordagem para a criacdo de artefatos que sejam ao mesmo tempo impactantes e memoraveis,
considerando a diversidade de experiéncias perceptivas e interpretativas dos usuarios.

2 Design Sensorial, Multissensorial e Sinestésico

Inicialmente, o Design Multissensorial foi conceituado por Schifferstein e Desmet (2008).
Eles definem como objetivo para essa abordagem o envolvimento de todos os sentidos no processo
de design, a fim de aprimorar a comunicac¢do de ideias e conceitos materializados em um produto.
Haverkamp (2019) também acrescenta a necessidade de correlacionar as qualidades perceptivas
associadas ao processo, com o propodsito de facilitar a definicdo adequada das funcdes de um
produto. No entanto, o autor observa que a abordagem do Design Multissensorial muitas vezes nao
se dedica explicitamente as conexdes sistematicas entre os sentidos (Haverkamp, 2013). Por isso,
ele aprofunda o conceito de Design Sinestésico, coordenando todas as sensacdes estimuladas pelo
objeto, de forma que se crie uma estética coerente, ao mesmo tempo em que se atende as funcdes
desejadas no contexto projetual.

O Design Sinestésico de Haverkamp (2013) ocorre por meio de semelhancas e
correspondéncias em diferentes niveis da experiéncia, seja sensorial, afetivo ou cognitivo. Esse
enfoque abrange as conexdes perceptivas possiveis entre os sentidos, garantindo que o produto
seja coeso em sua estrutura para proporcionar experiéncias sensoriais consistentes. Por exemplo,
um objeto projetado para despertar relaxamento deve transmitir essa sensacdo através de todos
os sentidos, apresentando formas suaves, cores, cheiros e texturas sutis.
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Explicando esse conceito, Cho (2021) propde que a sinestesia é uma caracteristica inata a
conexado dos estimulos sensoriais. Para ele, todas as experiéncias possuem elementos sinestésicos
em algum grau, que estao relacionados a transi¢cao de um estimulo para o outro. Essa transi¢ao
ocorre de maneira automatica no processo de integracdo sensorial.

Nesta perspectiva, Ricco, Belluscio e Guerini (2003) sublinham que a responsabilidade do
designer é orquestrar os estimulos sensoriais comunicados pelo artefato. Isso envolve manipular os
sentidos para trabalhar com varios estimulos, buscando uma congruéncia mutua entre eles.
Habermann (2003) e Sevi Merter (2017) também reforcam a importancia de criar uma coordenagao
harmoniosa das propriedades sensoriais desde as fases iniciais do design.

Haverkamp (2013) também pontua que os desafios contemporaneos no design sensorial
estdo mais relacionados a sobrecarga de estimulos do que a sua escassez. Nesse sentido, o Design
Sinestésico nao foca na simples adicdao de estimulos extras aos artefatos de design. Na verdade, ele
busca a coeréncia entre os estimulos ja existentes em uma determinada interagdo. Assim, procura-
se estabelecer uma conexdao entre os sentidos, de modo que cada estimulo transmita uma
informacdo essencial. Isso torna a interagdo mais intuitiva e reduz a carga mental necessaria para
processar as informagdes. Portanto, deve-se evitar a adi¢do indiscriminada de estimulos,
prevenindo redundancias que poderiam perturbar a experiéncia.

Para garantir uma harmonia entre esses estimulos, é fundamental que os designers
considerem ndo apenas os significados emocionais que lhe sdo atribuidos, mas também a
diversidade perceptiva das pessoas. Implementar nos projetos essa variacdo das capacidades
sensoriais pode colaborar para ampliar o acesso e promover a inclusao social, particularmente para
aqueles com limitacGes sensoriais. Nesse caso, a introducao de redundancias perceptivas pode ser
benéfica, pois permite que uma mesma informacdo seja acessada de diversas maneiras. Porém,
para evitar sobrecarga cognitiva, é essencial que o artefato ofereca opc¢des de personalizagdo. Isso
possibilita que o usuario ative ou desative estimulos especificos, como feedback sonoro ou tatil, de
acordo com suas necessidades. Assim, é possivel proporcionar uma experiéncia verdadeiramente
inclusiva para todas as pessoas.

3 Linguagens Hibridas

O estudo das linguagens hibridas, conforme delineado por Lucia Santaella (2001), visa
desvendar as bases que constituem a diversidade dessas linguagens, partindo da analise das
matrizes sonora, visual e verbal. Santaella (2001, p.73) postula que o tato, o olfato e o paladar ndo
se configuram como linguagens, uma vez que nao possuem as caracteristicas de autorreferéncia,
sistematicidade e facilidade de registro.

Santaella (2001) realiza uma andlise meticulosa de cada uma dessas modalidades,
correlacionando-as as categorias semidticas de Peirce: primeiridade, secundidade e terceiridade. A
primeiridade estd vinculada a qualidade de uma coisa tal como ela é, antes de ser percebida,
nomeada ou relacionada a qualquer outra coisa. Um exemplo de primeiridade é a experiéncia de
ouvir uma nota musical ou um acorde isolado, sem referéncia a qualquer contexto ou relacdao
adicional. Quando alguém escuta uma nota, como um D4 tocado no piano, a experiéncia imediata
é de uma qualidade sonora pura, sem associa-la a nenhuma melodia ou harmonia. A pureza do som,
a maneira como ele ressoa nos ouvidos e a experiéncia sensorial resultante sdo todos aspectos de
primeiridade, sem necessidade de relagbes ou interpretacdes adicionais. Por isso, Santaella
relaciona a linguagem sonora a primeiridade.
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A secundidade aborda a experiéncia real e o contato direto com o mundo. Ela é a categoria
de fato e de oposicao, lidando com eventos, forcas e relagdes bindrias. Um exemplo é a experiéncia
de ver um semaforo mudando de cor. Neste contexto, a secundidade se manifesta através da
interacdo direta entre o observador e o evento visual concreto. Quando o semaforo muda de verde
para amarelo, e depois para vermelho, hd uma relagdao binaria imediata entre o sinal luminoso e a
percepg¢do de quem observa. Isso resulta em uma reagao imediata, como parar o carro ao ver o sinal
vermelho. Essa interagdo tangivel e concreta destaca a relagdo direta entre o mundo real e a
experiéncia visual. Com isso, Santaella relaciona a linguagem visual a esse nivel perceptivo, pois essa
linguagem depende da existéncia concreta de elementos visuais para estabelecer relagdes.

A terceiridade é a categoria de interpretagdo, simbolismo e generalizagdo. Ela engloba a
forma como um signo se refere a um objeto e é interpretado por uma mente, como por exemplo
na interpretacdo de uma metafora. Quando alguém |é ou ouve uma frase como "Ele é uma rocha
em tempos dificeis", a terceiridade se manifesta na media¢do entre o signo verbal (rocha), o
conceito associado a ele (forga, estabilidade) e a interpretacdao que o leitor ou ouvinte faz dessa
relacdo. O signo verbal "rocha" ndo se refere literalmente a uma pedra fisica, mas é empregado para
evocar qualidades de forca e estabilidade, que sdo interpretadas como caracteristicas da pessoa
descrita. Por esse aspecto interpretativo, ela correlaciona essa etapa perceptiva a linguagem verbal.

Quadro 1 —Linguagens Hibridas

LINGUAGENS

. . Apresentam o maior grau de pureza gue € possivel ao visual.
HIBRIDAS Visual

Fotografia, desenho, pintura, gravura, escultura, mapa, etc.

Sonora Linguagem estritamente sonora, mdsica ao acaso, sem fala.
Verbal Linguagem verbal escrita, comunicacdo por palavras.
R .

Sonoro-Visual rﬁ.p esentagoas publicas, performance senara, teatro
instrumental.

Visual-Sonora A arquitetura quando replica no plano visual caracteristicas
musicais. Computacdo grafica, cinema, video e televisdo,
guando nao & acompanhado de falas nem palavras. Narrativas
nao-verbais.

Visual-Verbal Cruzamenta entre imagem, palavra e diagramacao.

Todas as formas de escrita, poesia visual, charge e quadrinhos.

Verbo-Visual Gestos e movimentos corporais acompanhado pela fala,
mimica (guarda a memaria da fala).

Sonoro-Verbal Linguagens orais, cangdo transmitida & distancia.

Verbo-Sonora Fala, literatura oral, poesia sonora.

Verbo-Visual-Sonora  Poesia, teatro, dpera, circo, cinema, televisdo e video.

Fonte: Santaella (2001)

A autora explora as interacdes entre essas linguagens, destacando como elas se entrelacam
para formar linguagens hibridas, constituidas por duas ou mais matrizes. Para facilitar a
compreensao, ela detalha e exemplifica cada uma das linguagens e suas intersec¢des, apresentando
categorias como sonoro-visuais e visuais-sonoras; visuais-verbais e verbo-visuais; sonoro-verbais
(orais) e verbo-sonoras; e verbo-visual-sonoras (Quadro 1).
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Ao proporcionar essa categorizacao das linguagens hibridas, Santaella amplia o espectro de
possibilidades para a analise do hibridismo no Design e em dareas correlatas. No entanto, ela
concentra sua exploragdo nas submodalidades das matrizes sonoras, visuais e verbais
especificamente no campo da hipermidia, sugerindo que ha um vasto territério a ser explorado em
outras modalidades de linguagem hibrida em estudos futuros. Essa abordagem abre caminho para
uma compreensao mais abrangente das linguagens hibridas, contribuindo para o avango do
conhecimento e pratica no campo do design.

4 Sistemas Perceptivos

A experiéncia humana é ampla e complexa, envolvendo a percepcdo pelos sentidos, como
paladar, olfato, tato, audicdo e visdao. A investigacdo sobre a multissensorialidade no Design
demanda uma compreensdo aprofundada acerca de como esses processos sensoriais humanos
interagem e influenciam na fusdo e hibridizacdo das diversas linguagens.

Quadro 2 — Sistemas Perceptivos

p:gm Héptico Processo de adquirir, interpretar, selecionar e organizar
informacoes tateis. Toque, temparatura e propriocepcaon.

Orientacdo Basica  Propriocepcdo: capacidade de interpretar o entorno
comparando a propria escala com a proporcdo do ambiente.
Além da intersecdo com o Sistema Haptico, também interage
com o sentido de equilibrie, progrio do Sistema Vestibular.

Paladar-Olfato O paladar & experimentado de maneira voluntaria e possui
interacdo tatil com a lingua. O olfato & um sentido involuntario
& possui forte ligagdo com a dimensdo emacional e da memaoria.

Fonte: Gibson (1966)

James Gibson (1966) argumenta que ao invés de receber os estimulos passivamente, os
sentidos humanos atuam de forma ativa na busca e selecdo de informacgdes. Com isso, os individuos
passam a serem vistos como agentes ativos, que exploram o ambiente, motivados por suas
necessidades e objetivos. Gibson classifica os sentidos em sistemas perceptivos distintos — paladar-
olfato, auditivo, orientacao basica, haptico e visual — cada um desempenhando funcdes especificas
gue contribuem para uma compreensao holistica do mundo (Quadro 2). Essa estrutura dos sistemas
perceptivos pode ser integrada ao modelo de linguagens hibridas delineado por Santaella,
complementando o entendimento das linguagens hibridas com a percepg¢do sensorial.

Para o propdsito deste estudo, concentramo-nos nos sistemas perceptivos do paladar-
olfato, haptico e basico de orientacdo, uma vez que as matrizes visual e auditiva ja foram
extensivamente discutidas por Santaella em seu modelo de linguagens. Dessa forma, buscamos
proporcionar uma visdo mais integrada e completa dos processos sensoriais envolvidos na
experiéncia de Design Multissensorial.

O sistema haptico serve como um elo crucial entre o corpo e o mundo, influenciando nao
apenas a percepg¢do, mas também a manipulagdo do ambiente. Para Santaella (2001), o tato
transcende a mera detecgdo de informagdes, pois age como um agente transformador que
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materializa as dimensdes visuais, sonoras e verbais. Esse sentido é fundamental nas transicdes entre
as modalidades linguisticas, agindo como a forca que manifesta essas interagdes no plano fisico. O
sistema bdsico de orientacdo também exerce uma funcdo na intersec¢do das trés modalidades,
coordenando nossos movimentos e interacdes através de uma coreografia de tato, visdo, audicdo e
olfato.

O olfato, apesar de sua natureza invasiva e da falta de uma gramatica convencional, atua de
forma subliminar e muitas vezes inconsciente, destacando-se mais pela evoca¢gdo de memdrias e
sensac¢les do que por descri¢des literais. O paladar, em contrapartida, mantém uma conexdao mais
direta com a linguagem verbal, permitindo uma articulagdo mais precisa das experiéncias e
metaforas gustativas.

5 Elementos Semioticos no Design

A partir da decomposicdo da estrutura do signo no contexto do design, conforme proposto
por Lucy Niemeyer (2003), apresentamos as técnicas projetuais para o desenvolvimento de um
sistema hibrido de design. Esta abordagem de Niemeyer também é inspirada na tricotomia peirciana
de primeiridade, secundidade e terceiridade. No contexto do design, o termo signo envolve uma
ampla gama de elementos, incluindo produtos, sistemas, servicos e processos. Este estudo
concentra-se especificamente em produtos.

Figura 1 — Decomposi¢ao do Signo

1.1 Qualisigno

REPRESENTAMEN
1.2. Sinsigno (SIGNO EM SI) 1.3. Legisigno

2.1. cone 3.1. Rema

2.2 indice 2.3. Simbolo 3.2.Dicente 3.3. Argumento
Fonte: Niemeyer (2003)

Nessa estrutura, o signo é composto pelo representamen, objeto e interpretante (Figura 1).
O Representamen é a forma tangivel ou perceptivel de um signo que representa algo para alguém.
Pode ser qualquer estimulo sensorial que sirva como veiculo de comunicacdo. Por exemplo, a
superficie de uma cadeira acolchoada, que comunica que ela é macia. O Objeto é aquilo que o
representamen representa ou se refere, ou seja, € a coisa ou ideia a que o signo aponta. No exemplo
anterior, o objeto associado ao representamen cadeira macia é a prépria cadeira, ou a ideia de uma
cadeira, dependendo do contexto.
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Ja o Interpretante é a compreensao, significado ou interpretacdo que uma pessoa faz da
relacdo entre o representamen e o objeto. Em outras palavras, é o entendimento ou a interpretacdo
gue surge na mente de alguém ao entrar em contato com um signo. No exemplo da cadeira macia,
o interpretante seria a compreensdo de que a superficie do acolchoado se refere a um design
especifico, ou mesmo a lembranga ou associa¢do pessoal que uma pessoa pode ter ao interagir com
uma cadeira como aquela.

Os designers exploram o objeto durante o desenvolvimento de um artefato, trabalhando
com referéncias que criam oportunidades interpretativas para os usudrios. Conforme Niemeyer
(2003), o objeto pode ser classificado como dinamico ou imediato. O Objeto Dinamico é a entidade
real existente no mundo externo a qual o signo se refere. Este objeto existe independentemente de
qualquer percepgdo ou interpretagao, constituindo a origem que motiva a criagdao do signo e sendo
a referéncia definitiva que o signo procura representar. No exemplo, este objeto é o que realmente
é: uma cadeira com estrutura, design especifico, material acolchoado, e que serve a fungdo de
proporcionar um local para sentar.

J4 o Objeto Imediato refere-se a ideia ou ao conceito do objeto tal como é representado
pelo signo na mente do interpretante. Em esséncia, é a percep¢ao, interpretacdo ou compreensao
do objeto mediada pelo signo. Este objeto é mais abstrato, relacionado a forma como é apresentado
e compreendido no contexto do signo. O Objeto Imediato ndo corresponde necessariamente a
realidade externa do objeto, mas sim a sua representacdo mental e simbdlica. No exemplo
proposto, o Objeto Imediato é a representacdo ou concep¢do da cadeira acolchoada conforme
percebida ou concebida mentalmente por alguém. Esta representacdo inclui ndo apenas a imagem
mental da cadeira, mas também conceitos associados como conforto e estilo, além de possiveis
lembrancas de cadeiras similares em outros contextos. Assim, ao observar a cadeira acolchoada,
uma pessoa pode automaticamente associa-la a uma sensacao de relaxamento, impulsionada pelo
seu acolchoado macio.

Em termos claros, o Objeto Imediato é o objeto conforme é conhecido e concebido,
enquanto o Objeto Dindmico é o objeto em sua existéncia concreta. No contexto apresentado, o
objeto imediato é moldado pelas experiéncias pessoais, conhecimentos prévios e expectativas do
observador, refletindo uma interpretacdo subjetiva. Por outro lado, o objeto dindamico é
representado pela cadeira real, um item fisico e tangivel no espaco. Esta distincdo ajuda a
compreender como diferentes pessoas podem interpretar ou reagir a um mesmo objeto de
maneiras variadas, influenciadas pela forma como elas concebem o objeto por meio do signo. Neste
estudo, a énfase esta no objeto imediato devido a sua intima ligacdo com a subjetividade.

A relacdo do Objeto com o Representamen ocorre por meio de suas subdivisdes peircianas:
icone, indice e simbolo. Essas categorias descrevem diferentes maneiras pelas quais um signo pode
se relacionar com seu objeto — tanto imediato quanto dindmico. O icone representa seu objeto por
semelhanca ou analogia. No caso da cadeira, ele pode ser uma foto que a representa num catalogo
de mdéveis, pois existe uma semelhanca direta entre a imagem e o objeto fisico. O indice é definido
como uma relacdo causal ou de proximidade. Na cadeira, o indice se refere a marca deixada no
assento, definindo uma relacdo causal entre a marca e o uso da cadeira. Ja o Simbolo representa
uma relacdo convencionada pela cultura, fundamentada em padrdes culturais. Por exemplo, o
manual de instrucdes da montagem de uma cadeira.
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Nesta abordagem, a utilizacdo de icones, indices e simbolos permite ao designer projetar
oportunidades que ampliem os significados derivados da interpretacdo do usuario durante a
interacdo com os produtos. A partir dela, Haverkamp (2013) propde estratégias representativas
para o Design Sinestésico, a fim de garantir uma relacdo harmoénica dos estimulos sensoriais
proporcionados por um determinado artefato projetado.

6 Estratégias Representativas para um Design Sinestésico

Para que um artefato seja percebido como uma entidade coesa e bem contextualizada, sua
composicao deve ser simples e clara. Além disso, é importante que a comunicagao do produto seja
multissensorial e otimizada para garantir que sua compreensao e percep¢ao sejam intuitivas,
maximizando assim as chances de engajamento emocional. Nesse sentido, Haverkamp (2013)
define como técnicas especificas, o uso de estratégias de conexao intersensorial para capturar
efetivamente a atengdo dos usuarios.

Essas estratégias envolvem o emprego de analogias, conexdes icOnicas, associacoes
concretas, simbolos e metdaforas. Elas se alinham com a Abordagem Semidtica ao empregar
elementos semanticos como icones, indices e simbolos. A integracdo dessas abordagens visa evitar
possiveis conflitos perceptivos ao eliminar estimulos redundantes. Uma segunda opgdo é combinar
esses estimulos com outras percepcoes que beneficiem o projeto.

Embora essas técnicas sejam familiares aos designers, Haverkamp recomenda que elas
sejam expandidas para além do sentido visual, incluindo todos os canais sensoriais. A negligéncia
desta aplicacdo holistica pode resultar em estimulos comunicados de forma incoerente. Como
consequéncia, os usuarios podem formar correlacdes inesperadas entre diferentes aspectos
perceptivos, o que afeta negativamente suas avaliagdes sobre a interagdo.

Alinhar diferentes estimulos sensoriais de maneira andloga facilita a compreensdo das
propriedades dos objetos. As analogias associam essas propriedades a aspectos como tempo, ritmo,
movimento, funcdo e forma. Haverkamp (2013) sugere que os estimulos percebidos
simultaneamente tendem a ser interpretados como um Unico evento.

Figura 2 — Scent Clock

Fonte: Prototypes for Humanity (2015)

Baseado nisso, ele define a analogia temporal, como ocorre, por exemplo, no projeto Scent
Clock. Este relégio permite que vocé sinta o cheiro do tempo ao liberar fragrancias em horarios pré-
determinados. Anexados ao mostrador dos reldgios analdgicos, chips perfumados intercambidveis
ajudam a alterar o cheiro associado aos horarios previamente selecionados. O relégio reconhece a
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hora em que esta posicionado com a ajuda de um sensor que detecta a luz refletida, difundindo o
perfume no horario prescrito. Esse projeto exemplifica uma analogia entre o tempo e odor, pré-
determinados pelo usudrio.

7

A analogia de ritmo, consequéncia da analogia temporal, a sincronia é aplicada a um
conjunto de sinais, estabelecendo uma relagao previsivel entre eles. Esse alinhamento unificado faz
com que os sinais sejam percebidos como uma unidade. Essa percepcao facilita uma compreensao
mais intuitiva dos estimulos, que reduz a carga cognitiva necessaria para processa-los
individualmente.

Um exemplo é o projeto Synchrovibes, uma experiéncia musical interativa que visa criar
vinculos entre os participantes através da sincronizagdo de movimentos. A interacao utiliza trés
plataformas, cada uma equipada com um alto-falante/transdutor para produzir feedback sonoro e
tatil e LEDs para iluminagdo. Cada plataforma recebe um instrumento diferente, que é ativado
somente quando o participante estd no topo. O sistema compara os movimentos ao ritmo da
musica; se julgar que eles estdo sincronizados, mais camadas da musica serdo ativadas e a musica
podera progredir. Quando isso é alcangado, os participantes ficam sincronizados e se sentem mais
proximos, fisica e emocionalmente. Ao usar Synchrovibes, estranhos podem desenvolver conexdes
e experimentar uma sensacdo de realizacdo de equipe que dura muito depois de sairem das
plataformas.

Figura 3 — Synchrovibes

Fonte: Prototypes for Humanity (2018)

Este projeto exemplifica como a sincronia entre diferentes sinais e movimentos pode criar
uma unidade perceptivel e harmoniosa. Quando os movimentos dos participantes se alinham com
o ritmo da musica, os sinais auditivos, visuais e tateis se sincronizam, formando uma experiéncia
coesa e integrada. Essa sincronia facilita a percepg¢do coletiva dos estimulos, reduzindo a
complexidade cognitiva e promovendo uma sensacao de unidade e conexado entre os participantes.
Assim, o Synchrovibes demonstra como a analogia de ritmo pode ser aplicada de forma pratica para
criar uma experiéncia interativa e emocionalmente envolvente.

Ja as analogias funcionais sdo essenciais para conectar os estimulos sensoriais as funcdes
dos produtos. Elas permitem que as pessoas associem intuitivamente esses aspectos com as fungdes
praticas dos objetos. Por exemplo, o ruido produzido por um aspirador de pd pode indicar sua
eficiéncia na succ¢do e limpeza. Nessa analogia, os designers devem empregar pistas sensoriais claras
e intuitivas para facilitar essa conexdo. Para uma integracdo mais aprofundada, Haverkamp (2019)
sugere uma reflexdo através de perguntas especificas:
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1. O que a aparéncia de um material revela sobre seu cheiro?
2. O que o cheiro de um alimento indica sobre seu sabor?
3. 0O que um som especifico sugere sobre a funcionalidade de um objeto?
4. O que a aparéncia de um objeto indica sobre sua textura ao toque?

Além dessas técnicas, outras analogias sensoriais podem ser consideradas no campo do
design. Como por exemplo a analogia afetiva, uma area ainda pouco explorada (Haverkamp, 2013).
Aqui, os designers elaboram associagdes baseadas nos significados afetivos que o publico atribui
aos estimulos sensoriais. As analogias afetivas podem ser baseadas em metaforas sensoriais.

Ludden et al. (2012) conduziram uma pesquisa focada nessas conexdes, investigando
especificamente o uso de metaforas sensoriais. Segundo os autores, essas metaforas criam
conexdes entre palavras e experiéncias sensoriais de diferentes dominios, integrando sistemas
perceptivos a linguagem. Dessa forma, elas possibilitam a associa¢do de atributos perceptivos. Por
exemplo, ao caracterizar uma voz como aveludada, as propriedades suaves do tecido sdo vinculadas
a suavidade auditiva da voz.

Na pesquisa em questdo, os autores exploram a utilizacdo de metaforas sensoriais para
amplificar o humor, empregando mapas mentais para alcancar esse propdsito ao manipular a
incerteza. Esse método cria uma estrutura comparativa entre elementos sensoriais conhecidos,
proporcionando aos usudrios novas interpretacoes que estimulam a familiarizacdo com o objeto em
analise. No mapa mental proposto, Ludden et al. (2012) examinam uma variedade de cendrios nao
convencionais, incluindo o de um pato de borracha que emite um rugido ao invés de um piado.

Figura 4 — Mapa Mental para criacdo de metaforas sensoriais
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Fonte: (Ludden et al., 2012)

Os autores destacam a importancia de explorar caracteristicas sensoriais, como texturas,
formas, materiais, odores e sons. Ademais, enfatizam a relevancia de atributos de semelhanca —
como natureza e nome — que estdo diretamente ligados ao objeto. Os gestos de uso e os efeitos,
pertinentes ao usudrio, também sdo considerados nesta técnica.
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Esse tipo de abordagem metafdrica e afetiva é exemplificado em projetos como "Allie", um
sistema Iudico desenvolvido para criangas de 5 a 9 anos com transtorno de ansiedade social (Degn,
et al.,, 2023). O sistema utiliza um personagem heroico personalizavel que oferece interacdes
multissensoriais, como feedback tatil, luminoso e sonoro, criando uma experiéncia imersiva e um
ambiente seguro. O projeto “Allie” tem como base um sistema modular com remendos téxteis
personalizados, intercambidveis e responsivos. Esses adesivos representam os pontos fortes que a
crianga adquiriu ou deseja alcangar na terapia. Essas interagdes permitem que as criangas associem
diferentes estimulos sensoriais a estados emocionais positivos e estratégias de enfrentamento.

Figura 5 — Sistema Ludico Terapéutico “Allie”
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Fonte: Degn, et al. (2023)

Além das metdaforas sensoriais, as conexdes simbdlicas também podem estruturar as
analogias afetivas. Essas conexdes baseiam-se na capacidade humana de interpretar e atribuir
significados através de cddigos culturais especificos. A habilidade de interpretar simbolismos
depende significativamente da cultura, pois situagdes compardveis geralmente resultam em
interpretagdes semelhantes entre individuos de um mesmo contexto. Esses cédigos culturais, uma
vez assimilados, possibilitam que objetos sejam compreendidos simbolicamente.

Uma vez internalizados, os simbolos tornam-se resistentes a mudancas. Isso ocorre porque
estdo profundamente enraizados nos processos de aprendizagem cultural que se estendem por
varias geracOes. No entanto, transformacodes sociais podem modificar o significado de um simbolo
em um periodo de tempo relativamente curto. Sendo assim, o simbolismo é impactado pelo
contexto cultural, o que define a interpretacdo emocional e cognitiva do usuario.

O uso do simbolismo para elaborar analogias emocionais é exemplificado pelo projeto do
restaurante Red Rooster Mart 125. Projetado para ser um icone cultural no coracdo do Harlem, o
espaco ndo apenas celebra a tradicdo inventada da comunidade, mas também serve como uma
ponte social, conectando diversas pessoas através da comida, arte e performances. Os simbolos
incorporados no design do restaurante ndo apenas refletem, mas também moldam a identidade
cultural do Harlem, adaptando-se as transformacdes sociais ao longo do tempo.

Segundo Meixi Xu (2022), arquiteto responsavel pelo projeto, o papel da comida como uma
ponte social foi particularmente acentuado nas décadas de 1950 e 1960, durante o Movimento
Black Power, quando a comida era parte integrante do despertar da consciéncia racial. A soul food,
uma tradicdo inventada na década de 1960, unificou diversas comunidades afro-americanas,
promovendo um senso de orgulho e identidade cultural.
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Figura 6 — Projeto do restaurante Red Rooster Mart 125

Fonte: Meixi Xu (2023)

Esta dinamica cultural com base na didspora africana define o ambiente interior de trés
andares e enriquece a experiéncia gastrondmica ao integrar eventos que celebram a heranga
artistica e musical da comunidade. Assim, o simbolismo no contexto do Red Rooster ndo so
influencia, mas é influenciado pelo contexto cultural, guiando tanto a interpretacdao emocional
guanto cognitiva dos seus visitantes.

No processo de design, o simbolismo, as referéncias icOnicas e as analogias sensoriais
operam dentro de uma hierarquia de conexdes. Cada estratégia desempenha um papel especifico
na construcdo de um entendimento mais profundo dos artefatos (Figura 7).

Figura 7 — Hierarquia das estratégias no processo de design
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Fonte: Haverkamp (2013)
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O simbolismo, fundamentado em relacdes semanticas, depende significativamente de
interpretacdes culturais e pessoais para conferir sentido a um objeto. Este componente exige um
processo de aprendizado e necessita de uma conexdo sensorial intensa e um tempo de
processamento maior, devido a profundidade da interacdo. Ele € um processo dindmico, sujeito a
revisdes frequentes a medida que as percepg¢des culturais se transformam. Para se solidificar e ser
eficaz, o simbolismo se apoia nas referéncias iconicas, que proporcionam uma base sensorial direta
e facilmente reconhecivel.

As referéncias iconicas, também conhecidas como metaforas sensoriais, correlacionam
conceitos distintos. Essas correlagdes facilitam a identificagdo imediata do artefato, o que contribui
para uma compreensao intuitiva. Este mecanismo ndo apenas reforga o simbolismo, mas também
o torna mais acessivel e claro para o publico-alvo. Elas sao fundamentadas nas analogias entre as
caracteristicas basicas dos objetos.

J4 a analogia entre os sentidos se destaca pela sua flexibilidade. Ela possibilita que novas
conexdes sejam rapidamente estabelecidas e memorizadas, dando suporte tanto as referéncias
iconicas quanto ao simbolismo. As analogias garantem que alteragdes de significado ndo ocorram
de maneira aleatdria ou despropositada ao longo do ciclo de vida do produto. Isso é especialmente
relevante em casos onde o simbolismo ndo é imediatamente evidente.

Segundo Haverkamp (2013), a estratégia de Design Sensorial mais eficaz combina a poténcia
de simbolismos bem estabelecidos com o imediatismo das referéncias iconicas e a adaptabilidade
das analogias sensoriais. O autor destaca que reduzir a carga de processamento mental necessaria
para compreender e interpretar informacGes durante a interacdo é possivel através de uma
interconexao intuitiva entre estimulos. Portanto, enfatizar a subjetividade pode tornar os artefatos
mais acessiveis e familiares aos usudrios.

Com um método que identifique adequadamente as preferéncias individuais, os designers
podem correlacionar as caracteristicas perceptivas essenciais para a funcionalidade e compreensao
de um artefato com as qualidades mais valorizadas pelo usuario. Dessa maneira, a interacao pode
resultar em um engajamento emocional e ser uma base para associagGes afetivas entre o repertério
do usudrio e as experiéncias proporcionadas pelo artefato.

7 Conclusao

O design sinestésico, como explorado por Haverkamp (2013), busca a integracdo de
multiplos sentidos para enriquecer a experiéncia do usuario. A abordagem multissensorial visa
envolver todos os sentidos na comunicacdo de ideias, enquanto o design sinestésico coordena essas
sensagdes para criar uma experiéncia estética coerente e funcional. Esta harmonia perceptiva evita
a sobrecarga de estimulos e promove uma experiéncia intuitiva e inclusiva.

A fim de alcancar o objetivo proposto pelo design sinestésico, expandimos nossa
compreensdo a partir da semidtica peirciana, abordada tanto pelos conceitos de Santaella (2001)
guanto de Niemeyer (2003), complementadas pelos sistemas perceptivos explicados por Gibson
(1966). As linguagens hibridas de Lucia Santaella (2001) combinam matrizes sensoriais como
sonoro-visuais e visuais-verbais, ampliando as possibilidades de comunicacao, norteando o designer
sobre quais linguagens podem ser exploradas em seus projetos a fim de explorar a
multissensorialidade e a sinestesia enquanto conceito.
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Por sua vez, a abordagem semidtica de Lucy Niemeyer (2003) decompde a estrutura do signo
em representdmen, objeto e interpretante, garantindo que os signos sejam compreendidos de
maneira consistente e significativa. Esta perspectiva semidtica é fundamental para assegurar que
cada elemento do design comunique sua intencdo de forma clara. Ja os sistemas perceptivos de
James Gibson (1966) complementam essa abordagem semidtica ao descrever como os sentidos
humanos interagem dinamicamente com o ambiente.

Michael Haverkamp (2013) integra essas abordagens com suas estratégias representativas
para um design sinestésico, utilizando uma perspectiva semidtica para criar artefatos
multissensoriais. As estratégias de Haverkamp coordenam matrizes sonoras, visuais e verbais,
percebidas por meio dos sistemas paladar-olfato, haptico e basico de orientagdo. Isso promove uma
experiéncia imersiva e significativa, aprimorando a compreensao do usuario através da cooperagao
eficaz entre os sistemas perceptivos e linguagens hibridas.

Ao interligar esses conceitos, percebe-se uma abordagem coesa para o design sinestésico. O
designer pode empregar as linguagens hibridas para enriquecer a experiéncia do usudrio, enquanto
os sistemas perceptivos de Gibson fornecem a base para a intera¢cdo dinamica entre os sentidos. A
semidtica de Niemeyer oferece um framework para a interpretacao dos signos, assegurando que
cada elemento do design seja compreendido de forma clara e eficaz. As estratégias de Haverkamp
para o design sinestésico unificam essas abordagens, criando artefatos que comunicam de maneira
intuitiva e harmoniosa, atendendo as necessidades funcionais e estéticas do destinatario.

A coordenacdo eficaz desses elementos resulta em artefatos que comunicam ideias de forma
clara e proporcionam uma experiéncia sensorial envolvente, conforme exemplificado nos projetos
apresentados. O design sinestésico, ao integrar multiplos sentidos e explorar linguagens hibridas,
oferece um caminho promissor para a criacdao de produtos que ressoam profundamente com os
usuarios, a partir de analogias afetivas que promovem uma interacdo intuitiva e significativa. Assim,
este estudo contribui para a compreensdo e pratica da multissensorialidade no campo do design,
ressaltando a relevancia da semidtica como ferramenta fundamental para o desenvolvimento de
projetos inovadores e impactantes.
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