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Resumo: Uma metodologia que contribua para a escolha do tratamento das superficies tateis dos objetos é o ponto de
partida para novas abordagens quanto a importancia da percepc¢ao no projeto de produtos. A conjugacdo de métodos
quantitativos e qualitativos apresentados neste artigo contribui para resultados mais precisos e auxilia o designer em sua
atividade.
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Abstract: A methodology to help select the treatment of tactile surfaces of objects is the starting point for new
approaches on the importance of perception in product design. The combination of quantitative and qualitative methods
presented in this paper contributes to more accurate results and helps the designer in his activity.

Introducéo

Diversos estudos foram conduzidos com énfase nos papéis que o objeto pode exercer quando interagindo na
vida de um individuo. Estas fung¢Ges do objeto sdo freqlientemente sintetizadas em trés grandes categorias: as
funcdes simbdlicas, as estéticas e as funcionais (MAILLET ET AL, 2006; LOBACH, 2001). Alguns objetos
que acumulem boas respostas nestes trés niveis podem alcangar uma relevancia notavel para uma pessoa ou
grupos de pessoas. A identidade de um ser humano é construida a partir das suas vivéncias afetivas e
culturais, escreve Escorel (1999). Diversos objetos sdo utilizados com este prop6sito e muitas vezes o valor
afetivo atribuido ao produto é o parametro que diferencia seu sucesso ou fracasso dentro de um mercado
cada vez mais competitivo. Cabe ao designer levar em consideragdo o0 usuario e suas necessidades desde as
primeiras etapas do processo de projetagéo.

Projetar com foco no usudrio envolve analisar a interacao que este tera com o produto. Este estudo, de
complexidade proporcional ao mistério que envolve a mente, inicia com a compreensdo dos sentidos, ja que
o usufruto que se faz de tudo que compde a realidade fisica, esta relacionado aos receptores sensoriais de que
o0 ser humano é dotado. S&o eles que informam o cérebro, com a mais variada gama de estimulos, o que esta
acontecendo ao seu redor (SIEGEL, 2004).

Considerando a influéncia que o modo de vida globalizante exerce, principalmente sobre aqueles que vivem
inseridos nos grandes centros urbanos, pode-se identificar uma resposta sensorial generalizada aos estimulos
visuais que séo cotidianamente propostos. Esta adequagdo ao meio visual compreende, por um lado, uma alta
rapidez de processamento, e por outro, a construcdo de uma espécie de “filtro” que seleciona instintivamente
as informac@es que possam vir a ser de algum interesse para o individuo. Segundo Ivan lzquierdo (2002) esta
habilidade do cérebro de filtrar aquilo que excede a sua capacidade de absorc¢éo, € extremamente natural e
necessaria. Trata-se de uma resposta adaptativa do sistema ao contexto em que este se coloca. A
preponderancia do visual, no entanto, ndo é uma caracteristica exclusiva da contemporaneidade, mas sim o
modo de relagdo mais conhecido entre 0 homem e 0 mundo, afirma Aumont (1993).



Dentro de um ambiente assim estruturado, nota-se a possibilidade de propor estimulos que contemplem os
outros sentidos além da visdo. Armindo Trevisan (1990) chama a atengdo para a condicdo de afunilamento
do campo perceptivo em que as pessoas se encontram. Designers e profissionais da &rea de projetacdo podem
e devem fazer bom uso desta lacuna e contribuir assim para que as pessoas utilizem mais freqlientemente
suas diversas capacidades sensoriais. Explorar novas abordagens dos sentidos é também uma forma de
propor ambientes e objetos diferenciados, que despertem a atencao e o interesse do usuario.

De acordo com Manu (1995), os objetos sdo procurados em fungédo de sua promessa de suprir, mesmo que
temporariamente, as necessidades emocionais do sujeito. Os significados dos objetos estdo realmente nas
préprias pessoas, 0 que difere é a relagdo, o investimento emocional que é depositado nestes objetos. As
pessoas ndo reagem estritamente as qualidades fisicas dos objetos, mas aos significados que eles instituem.
Neste sentido escreve Csikszentmihalyi (1995), dizendo que ndo €é apenas a qualidade estética dos objetos
que os fazem especiais ao publico, mas o tipo de interacdo que eles estabelecem com o usuario. Os objetos, a
materialidade, podem ser o0 ponto de partida destes significados atribuidos. O impacto emocional dos
produtos tem sido bastante estudado e discutido nos Gltimos anos, contanto inclusive com uma associagao
que trata exclusivamente da relacdo entre design e emogdo que € a “Design and Emotion Society”
(http://www.designandemotion.org/).

Mas como avaliar a reacdo emocional de um usuario frente a um produto? Sabe-se que as emog6es nao
podem ser tratadas com previsibilidade e que cada novo projeto de design deve estudar cautelosamente seu
publico alvo. Pesquisas sdo dirigidas de forma a acessar, com a maior precisdo possivel, os desejos dos
consumidores (MATTAR, 1999), mas pouco se parece saber sobre como avaliar separadamente as
qualidades do objeto que acabam sendo realmente percebidas de uma forma integrada quando o produto ja
esta pronto diante do usuario.

Designers e projetistas em geral devem estar atentos a sua condic¢ao de tradutores dos desejos e necessidades
do cliente em produtos e servicos. Para tanto é necessario estudar as rea¢fes destes usuarios perante 0s
produtos. Com a formulagdo de uma metodologia de projeto, em gue sejam contemplados indicadores
objetivos e fisicos, extraidos de técnicas e equipamentos confidveis de medicdo dos materiais, e que
correlacione estes dados com os valores percebidos e atribuidos pelo usuério, se da mais um passo em
direcdo a satisfacdo do cliente.

Para acessar este nivel de conhecimento, os profissionais contam hoje em dia com técnicas que avaliam o
produto como um todo, sobrepondo informacdes obtidas por todos os sentidos em simultaneidade. Quando o
teste revela uma apreciacdo do produto inferior ou distinta daquela prevista no projeto, o designer se vé em
uma situacdo complicada de readequacgéo, onde pouco se sabe sobre quais aspectos devem ser modificados
de forma a obter o resultado esperado. Neste sentido o trabalho do designer é bastante empirico e se
sobressaem nesta tarefa aqueles profissionais que podem contar com uma maior experiéncia.

Segundo Kunzler (2003), a avaliacdo sensorial € a maneira mais precisa para catalogar as percepcdes,
identificando a diferenca entre o estimulo padrdo e a variavel que sera detectada. Essa possivel diferenca
entre o que estd sendo proporcionado pela superficie e o que efetivamente € assimilado pelo individuo, pode
ser atribuida, em grande parte, aos estados mentais deste Gltimo.

Ao longo deste trabalho escolheu-se trabalhar, dos cinco sentidos, com o tato em funcéo de seu potencial de
uso em uma cultura que se orienta pelo visual. O tato participa da rotina de uma forma instintiva, subjacente,
sem que muitas vezes se tenha consciéncia exata de sua extensdo. Esta pesquisa se concentra em torno de
uma possivel metodologia de aferi¢do de elementos que podem ser percebidos através da apreciacao tatil,
avaliada de forma singular e ndo combinada com os outros sentidos. O trabalho é enriquecido pela
combinacgdo de uma anélise geométrica da superficie e uma apreciacdo dos aspectos perceptivos a ela
associados. A avaliacdo foi conduzida através da medicdo dos materiais e texturas com que a superficie é
feita, levando em conta sua condutividade térmica, rugosidade e dureza. Espera-se que a metodologia aqui
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proposta possa Vvir a ser posteriormente retrabalhada ou utilizada como referéncia para o estudo e aplicacéo
dos outros sentidos.

Revisao Bibliogréafica

Algumas areas do conhecimento ja possuem uma pratica maior quanto as possibilidades de analise sensorial
de produtos. Dentre elas podem-se ressaltar as pesquisas desenvolvidas pela Ciéncia dos Alimentos, pelo
Marketing, pela Engenharia de Producdo e pela Psicologia Cognitiva Comportamental. Tendo visto como a
percepcao estd permeada por interferéncias de ordem interna e individual, avaliar objetivamente as relagdes
estabelecidas entre o objeto e 0 homem e os valores atribuidos ao primeiro, é uma tarefa delicada e que
merece delimitagdes claras.

O conhecimento das emogdes atreladas aos objetos, suas qualidades fisicas, ja vem sendo estudado por
diversas areas do conhecimento. O marketing conduz diversos estudos que relacionam o produto ao seu
consumidor, apontando os quesitos de compra (SAMARA, 2001). Em seu livro Brand sense, Martin
Lindstrom (2007) afirma ser possivel usar os sentidos para aumentar o poder de persuasdo das marcas,
ajudando-as a aumentar a fidelidade do consumidor e garantir um crescimento lucrativo. Através de sua
pesquisa, o0 autor destaca o perfil sensorial de cada marca e como sintonizé-lo para despertar as emogdes que
melhor se ajustem ao posicionamento que se deseja alcangar.

A engenharia de alimentos trabalha com a andlise descritiva e quantitativa dos produtos alimenticios,
identificando os atributos sensoriais dos produtos. Segundo Minim (2006), o consumidor é o destino final
que qualquer produto que se desenvolva. A autora complementa ainda que entender os fatores que
determinam o comportamento do consumidor com relagdo a um produto é fundamental para a inovacao
deste, para a escolha de sua estratégia de marketing e para a manutengdo da vantagem competitiva. O estudo
do consumidor é algo bastante complexo, e possui uma caracteristica de multidisciplinaridade. De acordo
com Dutcosky (2007), a qualidade sensorial é o aspecto mais intimamente relacionado com a escolha do
produto alimenticio. A autora afirma que esta qualidade sensorial de um alimento ndo é uma caracteristica
prépria do alimento, mas sim o resultado da interag&o entre o alimento e 0 homem.

Um exemplo de estudo apresentado dentro da area do design é o trabalho de Desmet (2003) em que
apresenta em seu artigo uma ferramenta que mede as emog0es sutis, mistas, que atravessam culturas e
independem do idioma: o PrEmo. Este instrumento mede 14 tipos de emoc8es que sdo freqlientemente
eliciadas pelo design de produtos. Como limita¢éo, o PrEmo ndo avalia a interagdo dindmica do usuario com
o0 produto, fazendo com que algumas emocdes possam estar super-dimensionadas enquanto outras podem
estar faltando. O autor afirma que mais interessante do que descobrir quais emocdes sdo evocadas por um
grupo de estimulos, é compreender por que estes estimulos evocam estas emogdes em particular. Tal
conhecimento pode contribuir para a geracao de produtos novos, eliciar perfis pré-definidos de emogoes.

Materiais e métodos

O estudo aqui apresentado teve sua origem dentro da linha de pesquisa Percepcdo x Materiais do Laboratério
de Design e Selecdo de Materiais (LdSM) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). O
LdSM tem desenvolvido diversas pesquisas na area perceptual, em especial envolvendo qualidades tateis.
Neste sentido pode-se referenciar a criagdo de um Banco de Texturas tateis, que compila os trabalhos
desenvolvidos pelo grupo ao longo dos ultimos quatro anos. Este arquivo conta hoje com mais de 140
texturas organizadas com suas respectivas etapas de criacdo, desenvolvimento e acabamento, conforme
explicado por Kindlein Junior (2007). Tendo como fonte de inspiracéo tanto materiais extraidos diretamente
da natureza, tais como folhas, flores, cascas de sementes e arvores, pedras e couros de animais, Como
também materiais graficos ou conceitos, a criacdo resultante tem como caracteristica principal o ineditismo
das texturas, o tratamento inusitado conferido a formas e relevos.

Como uma etapa subseqliente no desenvolvimento do Banco de Texturas do LdSM, foram escolhidas cinco
texturas deste banco para que, através delas, fossem identificadas as possiveis diferencas perceptivas,
considerando os diferentes relevos e os materiais. Essas texturas foram selecionadas tendo como parametro a



sua fécil diferenciacdo quanto a suas caracteristicas dentro da organizacéo do Ecossistema. Como as texturas
também foram desenvolvidas de forma a permitir que fossem futuramente tocadas, considerou-se esse
aspecto atraves da simulacdo tridimensional virtual disponivel através do Banco de Texturas.

Definiu-se aplicar cinco texturas distintas em cinco materiais que representassem as diferentes familias de
materiais: metais, ceramicos, polimeros, elastdmeros e um composito de origem natural: 0 0sso bovino. Cada
um desses materiais foi entdo processado de maneira a reproduzir as cinco texturas que haviam sido
previamente escolhidas.

- Corpo de prova em metal

Para a confec¢do das pecas em metal foi utilizado um p6 de ago chamado EOS Aco Inoxidavel PH1. O
sistema de confecgdo foi o “Direct Metal Laser Sintering”, utilizando um equipamento chamado EOSINT M
270, do Institute Fraunhofer na Alemanha. Esta técnica permite alta fidelidade ao arquivo de usinagem ja
que a sinterizagdo ocorre por camadas e permite a execugdo de pegas complexas.

- Corpo de prova em compésito natural

O compésito natural escolhido para usinagem foi 0 0sso bovino. Este material € composto por uma fragéo
organica, cujo principal componente é o colageno, e uma fragéo inorganica, também conhecida como
hidroxiapatita (HA). Através da parceria estabelecida entre 0 LdSM e a empresa “Sander”, foi possivel obter
amostras de 0sso bovino ja em laminas, as quais foram coladas e prensadas sobre uma placa de MDF
(Medium-density Fibreboard) para que essa servisse como plano estruturante. Feita a colagem e prensagem,
a peca foi usinada de forma a nivelar sua superficie para receber o desenho da textura. Para fazer a usinagem
foi utilizada uma fresadora CNC Digimill do LdSM.

- Corpo de prova em polimero termofixo

Utilizando as pe¢as metalicas como matriz, foram feitas copias em silicone. Apds a cura deste, a resina ja
misturada com seu catalisador foi vertida dentro do molde, de onde, apds uma cura de 90 a 120 minutos,
obteve-se uma peca praticamente idéntica a original, visto o alto detalhamento proporcionado pelo silicone.
A resina utilizada neste caso foi a RenCast 452, um sistema de poliuretano da marca Huntsman®.

- Corpo de prova em elastdmero

A confeccédo dos corpos-de-prova em elastdmero demandou a producdo de uma pega com a textura invertida.
Esta peca foi usinada com a fresadora CNC Digimill do LdSM, em um material proprio para usinagem de
pecas detalhadas, chamado “Cibatool”. A peca resultante foi entdo fixa no fundo de uma caixa feita de papel,
onde foi vertido o silicone que j& havia sido misturado com seu catalisador. Para a retirada do corpo-de-
prova foi necessario destruir a caixa de papel e simplesmente descolar o silicone de sua matriz, a qual ndo
precisou ser previamente impermeabilizada. O silicone utilizado foi 0 BX-3-8001, fornecido pela empresa
“Aralsul”.

- Corpo de prova em ceramica

Os corpos de prova ceramicos foram feitos individualmente, através da usinagem direta no material ndo
sinterizado, utilizando a fresadora CNC Digimill do LdSM. A argila utilizada foi a Faianga branca, para uso
artesanal, com queima entre 1100 e 1150° C. A gueima foi feita no Laborat6rio de Materiais Ceramicos
(LACER), da UFRGS. Praticamente ndo houve empenamento das pecas e o encolhimento foi minimo.

Medic&o dos corpos de prova

Uma das fases iniciais desta pesquisa, logo ap6s a escolha e confec¢do dos corpos-de-prova, esta na medicéo
destas pecas através dos equipamentos disponiveis para cada uma das propriedades que se deseja medir, ou
seja, a rugosidade, a condutividade térmica e a dureza. A escolha destes trés elementos ocorreu em funcéo de
sua possivel identificacdo em uma superficie, ja que para avaliar a densidade, expressa pelo peso do material,
seria indispensavel a manipulacéo deste e conseqlientemente se adentraria no territério do objeto
tridimensional, o qual requer um estudo com outras variaveis além daquelas aqui apresentadas. Assim sendo,



foram buscados equipamentos e técnicas de medicdo para estes valores, a fim de que, em um segundo
momento da pesquisa, se possa correlacionar estes com aqueles percebidos, através do tato, pelas pessoas.

- Rugosidade

A definicdo de rugosidade deve ser entendida no contexto desta pesquisa, como sendo uma condigéo
atribuida a textura tridimensional de uma superficie, a qual possa ser percebida tatilmente. Para medir as
diferentes texturas dos corpos de prova utilizou-se o Scanner Tridimensional a Laser do LdSM e o programa
desenvolvido por Silva (2006) para a medig&o da rugosidade. Inicialmente foi feito um escaneamento a laser
completo das pecas (Figura 01). Em um segundo momento selecionou-se trés linhas do corpo de prova, as
quais foram padronizadas a fim de que todas as pecas, confeccionadas em diferentes materiais, possam ser
comparadas entre si. A partir das medidas das trés linhas de cada corpo-de-prova, sdo calculadas as
rugosidades médias entre elas. Cada peca passa entdo a ser identificada por sua rugosidade média e torna-se
possivel comparar as diferencas entre os materiais e seus respectivos processos de fabricacéo.

Figura 01: Escaneamento a laser para identificacdo da rugosidade de um corpo de prova.

- Condutividade Térmica

Condutividade térmica é uma propriedade fisica dos materiais que é descrita como a habilidade dos mesmos
de conduzir calor. Quando ha um gradiente de temperatura na natureza, o calor flui do objeto quente para o
objeto frio. Segundo Ashby (2002), o calor se transmite do dedo para a superficie do material de forma que,
depois do tempo ‘t” uma profundidade ‘x’” do material foi aquecida significativamente enquanto sua parte
mais remota nao foi aquecida. Um material sera percebido como “frio” ao toque se ele conduzir rapidamente
o calor recebido pelo dedo. Segundo estudo desenvolvido por Goedert (2006), ndo é a area superficial da
amostra que estabelece uma ordem na taxa de transferéncia de calor, mas sim a profundidade das texturas.

Para verificar a distribuicdo de temperatura nos corpos-de-prova foi escolhido trabalhar com a técnica de
termografia (Figura 02). De acordo com Muller (2007), a inspe¢do termogréafica € uma técnica ndo destrutiva
que utiliza os raios infravermelhos para medir temperaturas ou observar padrdes diferenciais de distribuicao
de temperatura. O termografo capta a radiacdao emitida pela superficie analisada. Como resultado obtém-se
uma imagem que revela os campos de temperatura superficial. O termografo utilizado para a aquisi¢do de
termografias foi o modelo “HY6800” da marca “SAT” pertencente ao LACER da UFRGS.
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Figura 02: Imagens feitas com o Termdgrafo mostrando o dedo em contato com a peca e o calor residual logo apds sua
retirada.

- Dureza

A dureza do material é sua capacidade de resistir a uma deformacdo plastica localizada. Faz-se a medi¢ao
desta propriedade pela profundidade da impresséo resultante de uma carga feita sobre o material, a qual por
sua vez é relacionada a um nimero indice de dureza. Quanto mais macio o material, maior e mais profunda é
a impressdo e menor é o indice de dureza.

Existem diferentes medidas de dureza, adequadas aos diferentes tipos de materiais. Para medir a dureza das
amostras metalicas, por exemplo, foi utilizado o Microdurdémetro Struers Duramin, disponibilizado pelo
Laboratorio de Metalurgia Fisica (LAMEF) da UFRGS (Figura 03). Este equipamento trabalha com a dureza
Vickers. Foi estabelecido um peso inicial de 200g e a partir das medidas das diagonais da incisdo é possivel
indicar quanto o material foi penetrado.

\

Figura 03: Teste de dureza feito com Microdurémetro.

Medicao com equipe treinada de provadores

A partir da quantificacdo dos valores de condutividade térmica, rugosidade, dureza é possivel comparar,
através de um grupo treinado, a intensidade com que 0s mesmos corpos de prova sdo percebidos pelas
pessoas. Esta analise permite verificar comparativamente dos valores medidos o quanto é percebido pelo
sujeito que toca. O experimento € realizado sem a visualizagdo das pecas de forma a garantir que a visdo ndo
interfira no julgamento das amostras.

No experimento conduzido com a equipe treinada, as amostras das cinco texturas, confeccionadas em cinco
materiais diferentes, permitem que sejam avaliadas caracteristicas distintas do tocar. Inicialmente se



apresenta ao avaliador treinado uma textura reproduzida em cinco materiais. Tendo o elemento “textura”
repetido em todas as amostras, o avaliador pode se concentrar no material, na diferenca que cada material
exerce na percepcdo da mesma textura. As variaces de qualidade expressas neste experimento referem-se
entdo aos atributos dos diferentes materiais. Em um segundo experimento, em que se apresentam cinco
texturas confeccionadas no mesmo material, 0 elemento que se repete é 0 “material” das amostras. I1sso
permite que o avaliador relate as variacdes percebidas tatilmente, as quais podem ser atribuidas a textura.

Em ambos os experimentos descritos acima, € possivel a ocorréncia de resultados semelhantes entre as
percepcdes das amostras entre si e isso pode ser atribuido a uma interferéncia marcante, tanto do material
quanto da textura. Isso equivaleria dizer que, se no primeiro experimento todas as avaliagdes apontam um
valor semelhante, a textura esta prevalecendo sobre a percepg¢do do material. Por outro lado, no segundo
experimento, onde o material € 0 mesmo e as texturas sdo distintas, se os resultados indicam valores
semelhantes, o quesito “material” tem muito mais destaque que o quesito “textura”. Esta situacao permite
avaliar até que ponto o acabamento superficial dado pelo uso de texturas pode interferir no julgamento final
da superficie do objeto.

O ambiente para a realizacdo do primeiro teste € um ambiente controlado, pois a estabilidade da temperatura
é crucial para a avaliagdo da transferéncia térmica dos materiais. As amostras devem ficar sobre uma mesa,
separadas do avaliador por um plano transltcido (tecido ou material rigido), que permita a certificacdo de
onde estd a amostra, mas gque ndo permita o reconhecimento de suas caracteristicas superficiais. A
importancia deste aspecto esta na necessidade de manter o avaliador tranquilo e seguro de onde vai colocar
sua mao, de forma que a ansiedade ndo interfira na avaliacdo da amostra. As amostras ficam fixas em uma
base para que o peso do material ndo interfira na percepcao, ja que a densidade ndo esta sendo considerada
nesta pesquisa. O movimento executado com as maos e o tempo de contato é padronizado para que se tenha
um parametro comum a todos os avaliadores. O treinamento dos avaliadores passa por uma etapa em que se
estabelece um acordo entre todos os avaliadores de quais elementos estdo sendo avaliados e quais 0s
referenciais adotados para cada elemento. No julgamento da dureza, por exemplo, os avaliadores séo
treinados a comparar as amostras com valores pré-estabelecidos de dureza, a fim de que possam atribuir
valores @ mesma amostra de forma repetivel e padronizada.

Estes experimentos permitem comparar 0s elementos fisicos medidos pelos equipamentos com os valores
levantados pela equipe como sendo aqueles valores que sdo provavelmente percebidos pelo usuéario. Revelar
a importancia e a fungdo da correta selecdo dos materiais e da textura quando no projeto de produtos, é uma
contribuicdo para que designers possam definir com mais confianca quais elementos utilizar quando forem
traduzir conceitos em objetos.

Medicao de atributos simbolicos

Um ultimo experimento é realizado com uma quantidade maior de provadores, sem treinamento prévio, que
ao tocar os corpos de prova, podem aferir descritores afetivos para estes. Busca-se com isto avaliar quais os
aspectos simbolicos atribuidos as superficies e em qual intensidade. Os atributos levantados séo entdo
associados com os dados obtidos pelos experimentos anteriores, visto que se tratam ainda das mesmas
amostras. A comparacéo destes dados pode apontar relagdes entre aspectos objetivos e subjetivos que
possam ser acessados atraves da percepcao tatil e que talvez ndo tenham sido ainda identificados.

Consideracdes finais

Este trabalho se coloca como uma etapa de um processo continuado de valoriza¢éo do individuo dentro do
projeto de design. Néo é a intengdo desta pesquisa gerar uma espécie de “indice” com materiais, texturas e
leituras que possam ser evocadas nos usuarios, ja que este tipo de resposta esta estritamente vinculado a
personalidade, cultura e experiéncias que moldam o sujeito de maneira Unica. Talvez uma pesquisa extensa
no assunto conseguisse delimitar tracos essenciais a natureza humana, mas mesmo assim, o ideal seria repetir
as etapas deste experimento para aqueles projetos que tenham um comprometimento maior com a percepc¢ao
do usuario, seja ela tatil, olfativa, gustativa, visual ou sonora. Espera-se com esta pesquisa contribuir também
com técnicas para que as superficies tateis dos objetos possam ser melhor projetadas. Promove-se assim uma



nova atitude dos projetistas frente aos valores subjetivos identificados pelos consumidores, estimulando o
uso benéfico dessas informacBes quando aliadas ao conhecimento fisico e objetivo dos materiais e
acabamentos.
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