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RESUMO

Este Trabalho de Concluséo de Curso teve como objetivo central desenvolver uma luminaria
conceitual cuja estética e conceito fossem inspirados no género musical Heavy Metal, unindo
rigor metodoldgico, experimentacéo e expressdo cultural. Para tanto, realizou-se uma releitura
do método projetual de Gui Bonsiepe, adaptando suas macrofases (problematizacdo, analise,
definicdo do problema, geragéo de alternativas e projeto) ao desenvolvimento do artefato. Os
procedimentos metodoldgicos contemplaram a analise semiética visual e auditiva do album
Temple of Shadows, da banda brasileira Angra, a identificacdo de elementos estéticos e
simbdlicos do género, bem como o uso de ferramentas digitais (Fusion 360, corte a laser e
impressdo 3D) associadas a acabamentos manuais. O resultado foi um protétipo de luminaria
que, além de cumprir requisitos técnicos e funcionais, consolidou-se como peca cultural e
académica, capaz de traduzir narrativas musicais em forma, luz e significado. A pesquisa
demonstrou que o design pode atuar como mediador cultural, ultrapassando a funcdo utilitaria
para assumir um papel simbdlico, identitario e de pertencimento, especialmente no dialogo com
nichos culturais como o publico do Heavy Metal. Assim, este estudo contribui tanto para a
literatura cientifica em design quanto para a valorizacdo de expressdes culturais especificas,
oferecendo subsidios para novas investigacdes que integrem técnica, estética e emocao.

Palavras-chave: Heavy Metal; Design de Produto; Bonsiepe; Semidtica; Luminaria.



ABSTRACT

This Final Paper aimed to develop a conceptual luminaire whose aesthetics and concept were
inspired by the Heavy Metal musical genre, combining methodological rigor, experimentation,
and cultural expression. To achieve this goal, a reinterpretation of Gui Bonsiepe’s design
method was carried out, adapting its macro-phases (problematization, analysis, problem
definition, generation of alternatives, and project) to the development of the artifact. The
methodological procedures included the visual and auditory semiotic analysis of the album
Temple of Shadows, by the Brazilian band Angra, the identification of aesthetic and symbolic
elements of the genre, as well as the use of digital tools (Fusion 360, laser cutting, and 3D
printing) associated with manual finishing. The result was a prototype luminaire that, in
addition to meeting technical and functional requirements, was consolidated as an academic
and cultural artifact, capable of translating musical narratives into form, light, and meaning.
The research demonstrated that design can act as a cultural mediator, going beyond its utilitarian
function to assume a symbolic, identity-based, and belonging role, especially in dialogue with
cultural niches such as the Heavy Metal audience. Therefore, this study contributes both to the
scientific literature in design and to the valorization of specific cultural expressions, offering
support for new investigations that integrate technique, aesthetics, and emotion.

Keywords: Heavy Metal; Product Design; Bonsiepe; Semiotics; Luminaire.
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1. INTRODUCAO

Na area do design de produtos de iluminacdo, entender os fundamentos técnicos é
essencial para unir estética e funcionalidade. Igualmente, por ser definido como a quantidade
total de luz emitida por uma fonte, o fluxo luminoso determina a capacidade de iluminagédo de
uma luminéaria (PEREIRA SANCHES, 2016). J& sobre os conceitos de iluminancia e
luminancia, que sdo parametros fundamentais para o conforto visual e a prevengdo do
ofuscamento, pois permitem relacionar respectivamente, a quantidade de luz que incide em um
ambiente e o brilho percebido pelas superficies (INNES, 2014; FIORINI, 2006).

Adicionalmente o indice de reproducéo de cor (IRC) expressa a fidelidade com que as
cores de objetos sdo percebidas sob determinada fonte luminosa, sendo ideal quando proximo
de 100 (PEREIRA SANCHES, 2016). Ainda, a temperatura de cor traz consigo a tonalidade da
iluminacéo, variando entre tons quentes, neutros ou frios, bem como influenciando a percepcéo
estética e a atmosfera do ambiente (ISO/ASTM 52900:2021).

Esses parametros, aliados ao suporte de softwares de modelagem e prototipagem, como
0 Fusion 360 (AUTODESK, 2025), orientam o desenvolvimento de projetos inovadores em
design de luminarias, garantindo resultados que conciliam desempenho técnico, conforto visual
e identidade estética.

BONSIEPE et al. (1984) apresenta sua metodologia projetual como uma estrutura de
etapas que refletem um percurso que se inicia pela problematizagéo, segue através da analise
das referéncias, definicdo do problema, além de oferecer alternativas para a avaliacao e escolha,
bem como culmina na apresentacdo detalhada do projeto que se quer concretizar. Essa tatica,
do ponto de vista do Design experimental e autonomia critica do projetista, favorece projetos
com profundidade, além da estratégia superficial (BONSIEPE,2012).

Do ponto de vista pessoal, a idealizacdo deste projeto teve inicio apds o aprendizado na
disciplina de Luminotecnia. Por outro lado, o interesse pelo Heavy Metal se tornou aparente
ap0s observar a estética e 0 senso de pertencimento dos metaleiros. Ainda, nos ultimos anos
(2020 — 2025), a literatura cientifica tem abordado tanto 0s processos projetuais
contemporaneos quanto as interfaces entre Design de iluminacdo e identidades culturais. Varios
estudos tém explorado as tendéncias da luminotecnia, propondo enquadramento para medidas
baseadas em luminance (BISHOP et al., 2023), analisando a distribuigdo espacial e espectro
para salas de aulas (SANCHEZ-CANO et al., 2023), outros aplicam o paradigma Design

Thinking ao processo de projeto de iluminagdo (KUBIAK, 2024). De mais a mais, investiga



interacOes entre superficies (cores das paredes), luz e respostas circadianas (BELLIA et al.,
2025) e faz experimento que usa a realidade virtual para avaliar efeitos de temperatura e cor,
uniformidade e técnicas luminotécnicas em espagos abertos (MANNIEE et al., 2025). Inclusive,
demonstram luminarias que transcendem sua funcéo utilitaria e passam a assumir papel de
objeto cultural. Por exemplo, Castro (2023) procura como o artesanato brasileiro pode ser
aplicado em luminéarias para o fortalecimento de identidades regionais e culturais. Balocco e
Volante (2018) estudam o ambiente de museus como espago onde o design de iluminacao
articula percepcéo, informacao e preservacao cultural, evidenciando que luz e objeto iluminador
tém poder simbolico no imaginario coletivo.

Embora a literatura recente aborde avancos técnicos em luminotecnia e discuta
interfaces culturais do design de iluminacéo (BISHOP et al., 2023; SANCHEZ-CANO et al.,
2023; KUBIAK, 2024; BELLIA et al.,, 2025; MANNIEE et al., 2025; CASTRO, 2023;
BALOCCO; VOLANTE, 2018), tais pesquisas ndo exploram a aplicacdo adaptada do método
projetual de Bonsiepe na criacdo de luminarias tematicas vinculadas a manifestacdes culturais
especificas, como o Heavy Metal. Por fim, ha pouca discussdo sobre métodos de traducdo
formal de técnicas e etapas concretas que discutam como um conceito ethos do Heavy Metal é
convertido em decisdes formais e luminotécnicas verificaveis.

Por sua vez, este trabalho faz uma releitura do método projetual classico (Bonsiepe) e
seu objetivo central é criar uma luminaria cuja estética e conceito sejam inspirados no
género musical Heavy Metal, algo que une rigor metodologico, experimentacdo e expressao
cultural especifica. Convém lembrar que, durante a releitura do método até a concluséo final do
produto, algumas adaptac6es foram realizadas, no intuito de facilitar todo o processo.

Com base no objetivo central, trés objetivos especificos foram elaborados.

1. Analisar a semiotica visual e auditiva um album especifico de Heavy Metal.

2. Entender as caracteristicas estéticas e simbolicas do género musical Heavy Metal,
identificando elementos que possam ser incorporados ao design da luminaria de forma
coerente, representativa e com sentimento de pertencimento.

3. Desenvolver a luminaria com conceito e estética inspirados no Heavy Metal, utilizando
uma releitura dos métodos projetuais baseados em Gui Bonsiepe, experimentacdo de
materiais e prototipagem, garantindo que o objeto final transcenda sua funcdo utilitaria

e se consolide como artefato simbdlico representativo de um grupo social.
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Além de consolidar uma contribui¢cdo multidimensional para o campo do Design, ao
demonstrar a releitura de Bonsiepe em contextos tematicos especificos, este trabalho podera
servir como marco referencial para futuras pesquisas que investiguem metodologias projetuais
aplicadas a contextos culturais particulares. Ademais, podera influenciar o universo social do
Design, ao mostrar como processos projetuais metodologicamente fundamentados podem gerar

objetos que dialogam com identidades simbdlicas e audiéncias especificas.

2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Nesse capitulo serdo abordados conceitos gerais sobre NocGes de Luminotécnica,
Luminarias, Design e Semidtica que devem ser considerados no desenvolvimento deste
trabalho. Como a releitura do método classico projetual de Gui Bonsiepe também foi aplicado
e adaptado na criacdo da luminaria de cultura Heavy Metal, o assunto também sera abordado.

Estas tematicas auxiliardo no entendimento do desenvolvimento da prototipagem.

2.1 NocOes de Luminotécnica

O design pode ser assimilado como uma pratica projetual que associa problemas,
propdsitos e contexto, procura dar forma material, funcional, simbdlica e social, ao que ainda
ndo existe de modo a atender as necessidades humanas (EDGE, 2020, p. 45). No design de
produtos hd um processo sistematico que define as caracteristicas formais, funcionais e
perceptivas de objetos, voltado para otimizar sua viabilidade técnica, sua atratividade estética e
sua adequacao ao uso, mediado por condicionantes econdmicas e culturais (METCALF, 2019).

Nesse sentido, para os produtos de iluminagdo, & importante discorrer sobre a
Luminotecnia, que também é conhecida como Luminotécnica - trata-se de uma ciéncia que
estuda a aplicacdo da iluminacdo artificial, bem como a natural e tem como proposito
estabelecer o conforto visual, eficiéncia energética e estética apropriada aos ambientes, além de
englobar elementos essenciais como o Fluxo luminoso, lluminancia, Intensidade Luminosa,
Temperatura da Cor e indice de Reproducéo de Cor - IRC (OLIVER CAMPOS, 2025).

Em primeiro lugar, vale ressaltar as Figuras 1 e 2, pois trazem o espectro visivel da luz
e o caminho da luz nos olhos respectivamente. Logo, tem-se a percepcao do trajeto da luz a
caminho dos olhos que estdo relacionados as fontes luminosas e ao funcionamento da visao
humana (INNES, 2014). Para Moreira (1999) a retina possui dois tipos de células
fotossensiveis, 0s bastonetes e 0s cones e conclui dizendo que 0s cones sao responsaveis pela

visdo diurna e alta iluminéncia, além da percepgéo distinta de vermelho, verde e azul. Nesses
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termos, é notavel o entendimento da acuidade visual humana em relacdo a luz, hd que se
considerar que as células fotossensiveis convertem a luz em estimulos elétricos ao cortex visual

do cérebro e a visdo estereoscopica € gerada pelos campos de visdo (INNES, 2014; MOREIRA,
1999).

Figura 1 - Espectro visivel da luz.
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Fonte: Google Imagem.

Figura 2- O caminho da luz nos olhos.
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Fonte: Google Imagem.

Na seara do design de produto, especialmente pecas como uma luminaria, os aspectos

acima devem ser considerados da concep¢do até a prototipagem (AUTODESK, 2025).
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= A Temperatura da Cor (T)

No contexto da Luminotécnica, um item de relevancia séo as cores, que se manifestam
sobre os objetos, sobre suas superficies através do reflexo da luz - o que justifica o fendmeno é
o fato de eles ndo possuirem cor propria, por conseguinte sdo os efeitos da iluminagdo que se
reproduzem através do espectro visivel (INNES, 2014), ou seja, as cores e texturas interagem
coma luz emitida na fonte interferindo como o espaco e/ou produtos sao percebidos (GURGEL,
2014).

Fiorini (2006) € afirmativo ao declarar que a Temperatura da Cor é a caracteristica que
indica a aparéncia da cor na luz. Assim a relacdo de temperatura e cor das lampadas revelam
que as amarelas possuem baixa temperatura de cor, abaixo de 3000K, ja as de aparéncia azul
violeta tém alta temperatura de cor, por isso sdo chamadas também de lampadas quentes, sendo
superior a 6000K (ARAUJO MOREIRA,1982). A Figura 3 expressa nitidamente a relagdo de

temperaturas e cor das lampadas, desde tons quentes até os frios.

Figura 3- Relacdo de temperatura e cor das lAmpadas.

2000K 3000K 4500K 5600K 6500K

TONS QUENTES NEUTRO TONS FRIOS
TEMPERATURA DE COR (ESCALA KELVIN) —_—

X X X X X X X X X X

=} Q o o o o o o o [}

o o [} o <] o o o o o}

(<} o o o o o o o o s}

- o~ (2] < wn © ~N 0 (2] o]

Fonte- Imagens do Google.

Por conseguinte, cabe a luminotecnia relacionar como a luz do ambiente vai afetar a
visdo do ser humano, cada posicionamento e intensidade de luz vai refletir uma percepcao
diferente para cada pessoa, por exemplo, as escolas tém luzes brancas para deixar 0s alunos em
estado de alerta, enquanto os espagos de lazer entregam uma iluminagdo amarelada com o
intuito de criar um ambiente confortavel (INNES, 2014; MOREIRA, 1999).
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No design de produto, a relacdo entre a temperatura e a cor das lampadas €
imprescindivel para o desempenho da luminotécnica junto a estética e a experiéncia de uso do
objeto, porque a temperatura da cor deve proporcionar conforto visual ao usuario
(AUTODESK, 2025).

= Indice de Reproducéo de Cor (IRC)

A analise de Pereira Sanches (2016) sobre o indice de Reproducio de Cor - IRC revela
que a reproducdo da cor real de um objeto ou da sua superficie e o aspecto visual percebido
perante uma fonte luminosa se relacionam. Também é enfatizado que o IRC consegue medir
fielmente a cor que a iluminacéo ¢ capaz de reproduzir nos objetos, adicionalmente tem-se que
o IRC ideal € de 100, pois a reproducdo da cor se torna melhor (PEREIRA SANCHES, 2016).

Adicionalmente, o entendimento sobre o Indice de Reproducio de Cor (IRC) é
essencial para o design de produtos de iluminacdo, uma vez que este parametro quantifica a
fidelidade com que uma fonte luminosa reproduz as cores dos objetos quando comparada a uma
fonte de referéncia (PEREIRA SANCHES, 2016).

Para garantir que a percepcdo cromatica seja natural e precisa € necessario que o IRC
esteja proximo de 100, esse € um aspecto crucial para projetos que envolvam estética porque
implicam diretamente na percepcdo das cores pelos individuos. O IRC pode ser observado na
Figura 1. No caso da luminaria deste estudo, a integracéo entre a cor e o IRC atingiu o equilibrio
técnico e valorizacao da estética (ISO/ASTM 52900:2021; AUTODESK, 2025).

Figura 4- indice de Reprodugéo de Cor (IRC).

2700K - IRC 87 Z700K - IRC 90 Z700K - IRC 80 Z700K -IRC 70

Fonte: Imagens do Google.



14

= |luminancia e Luminancia

Dois conceitos importantes sdo o de lluminancia e Luminancia, o primeiro constitui a
quantidade de luz que chega a determinado ambiente, o segundo descreve como percebemos o
brilho de diferentes superficies, a partir de determinado angulo, desse modo a quantidade da
luz refletida inadequadamente é capaz de ocasionar ofuscacdo do usuario (INNES, 2014;
FIORINI, 2006).

A relacdo entre iluminancia e luminancia é determinante para o desempenho visual e
o conforto do usuario, especialmente em projetos de iluminagdo artificial. Enquanto a
iluminancia assegura que a quantidade de luz incidente seja suficiente para a execucdo das
atividades, a luminancia diz respeito a percepcéo subjetiva do brilho, a qual pode ser alterada
pela textura, cor e acabamento das superficies (INNES, 2014; FIORINI, 2006).

No design de produto, considerar ambos 0s conceitos sdo fundamentais para evitar
problemas como a ofuscacdo, que compromete a experiéncia de uso e pode causar fadiga
ocular. No desenvolvimento da luminaria deste estudo, a compreensdo desses parametros
orientou a escolha da intensidade luminosa, da temperatura de cor e da posi¢cdo dos elementos
emissores de luz, garantindo um equilibrio entre eficiéncia técnica, conforto visual e coeréncia
estética (ISO/ASTM 52900:2021; AUTODESK, 2025).

=  Fluxo Luminoso

E observado por Pereira Sanches (2016) que o Fluxo Luminoso se refere a quantidade
de luz emitida por uma fonte luminosa e suas dire¢des, trata-se de uma medida de poténcia
luminosa perceptivel pelo olho humano. Por conseguinte, é uma caracteristica importante, pois
determina a capacidade de iluminacdo de uma luminaria e para projetos luminotécnicos
(GURGEL, 2014).

O fluxo luminoso, conforme apontado por Pereira Sanches (2016) e Gurgel (2014), é
um parametro central no planejamento luminotécnico, pois expressa a quantidade total de luz
visivel emitida por uma fonte em todas as direcdes. Esse conceito esta diretamente relacionado
a eficiéncia luminosa e ao alcance da iluminacgdo, sendo determinante para assegurar que 0O

produto atenda as necessidades funcionais do ambiente e do usuério.
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No design de produto, especialmente no desenvolvimento de luminérias, compreender
o fluxo luminoso permite dimensionar corretamente o tipo e a poténcia da fonte de luz, evitando
tanto a subiluminagdo quanto o desperdicio energético. Na luminaria projetada neste estudo, a
analise do fluxo luminoso foi integrada a outros parametros, como temperatura de cor, indice
de reproducdo de cor e luminancia, garantindo que o resultado oferecesse nao apenas estética
e identidade visual, mas também desempenho técnico compativel com seu uso pretendido
(ISO/ASTM 52900:2021; AUTODESK, 2025).

A figura 5 consegue exemplificar visualmente a intensidade luminosa, fluxo luminoso,

luminancia e iluminancia.

Figura 5 - lintensidade luminosa, fluxo luminoso, luminancia e iluminancia.

Intensidade luminosa f

Fluxo luminoso -C

Luminancia

Fonte: Google imagens.

2.2 Luminarias

As luminarias sdo dispositivos usados com a finalidade de iluminar um ambiente, quer
seja interno, como também externo, além disso podem ser compostas por uma fonte de luz,
como uma lampada que fica acoplada a um sistema de fixagcdo ou suporte, o qual permite sua
instalacdo (FIORINI, 2006). Como afirma o autor as luminarias podem ser classificadas de
acordo com a distribuicdo de seu fluxo luminoso (GHISI, 1997), como esta explicito no Quadro

1. A Figura 5 aponta o Efeito da luz nas luminarias.
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Quadro 1- Classificagdo das luminérias.

CLASSE DA LUMINARIA CARACTERISTICAS
DIRETA Fluxo luminoso é dirigido diretamente sobre a
superficie a ser iluminada.
SEMI-DIRETA Fluxo luminoso dirigido diretamente para a superficie
de trabalho e o restante para outras superficies.
GERAL-DIFUSA Fluxo luminoso dirigido em diversas direcoes,

produzindo poucas sombras e uma possibilidade
remota de ofuscamento.

DIRETA-INDIRETA Apresenta praticamente 0 mesmo fluxo luminoso para
cima e para baixo.
SEMI-INDIRETA Maior parte do fluxo luminoso incide na superficie de

trabalho através da reflexdo no teto e paredes, e apenas
uma peguena parcela a atinge diretamente
INDIRETA O fluxo luminoso emitido pelas lampadas s6 chega ao
plano de trabalho através de reflexdo em tetos e
paredes.

Fonte: Elaboracao prépria, adaptado de Ghisi (1997).

Figura 6- Efeito da luz nas luminarias.

Indireta Semi - Indireta

Direta Semi - Direta Difusa

Fonte: Imagens do Google.

2.3 Concepcao Classica Projetual de Gui Bonsiepe

A concepcao do projeto de Gui Bonsiepe tem reconhecimento como uma das referéncias
na area do design, sobretudo, ao estruturar as etapas sucessivas de seu método, além de permitir
clareza, da autonomia para que o designer articule pensamento critico, criatividade e
sistematizacdo (BONSIEPE, 1984). Segundo o autor, 0 método de projetar produtos é dividido
em cinco macro etapas, sendo a primeira problematizacdo, a analise (subdividida em 7 tipos de
analises), definicdo do problema (dividida em 3 etapas), anteprojeto ou geracao de alternativas,
ao final a prototipagdo (SILVEIRA et al.,, 2011). As macrofases da metodologia de Gui

Bonsiepe podem ser vistas no Quadro 2.
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Quadro 2- Macrofases do Método Gui Bonsiepe.

MACROFASES SUBFASES E ATIVIDADES CHAVES
1. Problematizacdo “O que vai ser desenvolvido?”, “Por qué disso vai ser
desenvolvido?” e “Como isso vai ser desenvolvido?”
2. Analise Analise de Verificacdo, Andlise de Uso, Analise

Diacronica, Analise Sincronica, Analise Estrutural,
Analise Funcional, Analise Morfolégica.

3. Definicdo do problema Lista de Requisitos, Estruturagdo do Problema,
Hierarquizacio de Requisitos.

4. Anteprojeto/Geragéo de Alternativas Brainstorming, = Método 635, Método de
Transformacdo, Criacdo Sistematica de Variantes

5. Projeto Selec¢do da alternativa, Especificacio de configuracéo,

Elaboragdo de modelos e prot6tipos
Fonte: Adaptado de Gui Bonsiepe (1984) e Silveira et al.(2011).

A primeira macrofase é essencial para delimitacdo dos objetivos e regrar o projeto as
demandas sociais, culturais e técnicas. Tal perspectiva conversa com Heskett (2021), que
enriquece o designer ao dizer que ele deve ser entendido ndo apenas como uma solucdo pratica,
mais como uma forma de atribuir significado e valor cultural aos artefatos. Para alem de tudo
isso, esta macrofase € denominada de Problematizagdo, nela Bonsiepe (2011) evidencia a
importancia de questionar “o que vai ser desenvolvido?”, “por que isso vai ser
desenvolvido?” e “como isso sera desenvolvido?”.

Na analise, segunda macrofase, predominam a diacrénica, sincronica, funcional e
morfoldgica, como diz Edge (2020), ¢ o momento da representacdo da passagem do intuitivo
para o sistematico, entdo as informaces coletadas sdo organizadas e transformadas em insumos
para a etapa criativa. Por conseguinte, o designer compreende 0 contexto de uso, 0S usuarios
potenciais e 0s limites técnicos do produto.

Para Treptow (2013), a terceira macrofase, chamada de Definicdo do Problema, traz a
garantia do desenvolvimento do produto com base no elenco de prioridades bem definidas,
evitando solu¢6es meramente decorativas ou descoladas da realidade de uso. Enfim, a Definicéo
do Problema se organiza em torno de uma construcdo de uma lista de requisitos pré definidos,
da estruturacdo do problema e da hierarquizacao desses requisitos (BONSIEPE, 2011).

Na sequéncia, vem o Anteprojeto/Geracdo de Alternativas, nessa macrofase € aberto
um espaco para técnicas criativas como brainstorming e criacdo sistematica de variantes,
Bonsiepe (2012) intensifica que essa etapa deve ser compreendida como um exercicio de
divergéncia controlada, em que diversas alternativas sdo geradas, testadas e comparadas, pois
0 processo é fundamental para ampliar as possibilidades formais e funcionais antes da sele¢do

da melhor solugéo.
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Finalmente, apds a elei¢do da alternativa mais promissora, ocorre a sele¢ao do Projeto,
seguida da especificacdo de configuracdo e a elaboracdo de protétipos. Nesse momento,
segundo Norman (2022), o design deixa de ser apenas concepcdo e se torna experiéncia
tangivel, pois o prot6tipo permite validar aspectos funcionais e estéticos junto ao usuario.
Consequentemente o modelo de Bonsiepe (2011) se destaca ao oferecer um caminho
sistematico, mas suficientemente flexivel para abrigar criatividade, inovacdo e expressdo

cultural.

3. PROCESSOS METODOLOGICOS E DISCUSSOES

A idealizacdo deste trabalho, que tem como objetivo principal criar uma luminéria cuja
estética e conceito foram inspirados no género musical Heavy Metal, teve inicio apds o
aprendizado da disciplina de Luminotecnia. Por outro lado, o interesse pelo Heavy Metal se
tornou aparente apds observar a estética e 0 senso de pertencimento dos metaleiros. De mais a
mais, estudos recentes ndo exploram a releitura metodolégica de Bonsiepe, com adaptacdes,
para discutir como o conceito ethos do Heavy Metal é convertido em decisbes formais e
luminotécnicas verificaveis.

Desse modo, para chegar a prototipagem da Luminaria com estética Heavy Metal, foi
necessario analisar o aloum Temple of Shadows, da banda brasileira Angra e assim entender
as caracteristicas estéticas e simbolicas do género musical Heavy Metal, identificando
elementos que pudessem ser incorporados ao design da luminaria de forma coerente e
representativa.

Para tanto, a compreensdo do contexto historico-cultural no qual se insere o objeto de
estudo € indispensavel para fundamentar os processos metodologicos adotados. Assim, apos a
descricdo dos procedimentos aplicados na pesquisa, faz-se necessaria a retomada das origens e
da evolucéo do género musical Heavy Metal, uma vez que sua estética, simbologia e identidade
visual constituem elementos centrais para o desenvolvimento do projeto (WEINSTEIN, 2000;
WALLACH; BERGER; GREENE, 2011).

O Heavy Metal constitui-se como um género musical derivado do rock, consolidado a
partir da década de 1970, caracterizado por sonoridades intensas, guitarras distorcidas, linhas
de baixo marcantes e vocais potentes, frequentemente associados a tematicas épicas, misticas
ou contestatdrias. De acordo com Disconecta+ (2023), sua trajetoria historica envolve bandas
pioneiras como Black Sabbath, Blue Cheer e Coven, que estabeleceram as bases estilisticas e
culturais do género, ao passo que grupos posteriores, como Angra, incorporaram elementos

regionais e eruditos, ampliando o alcance simbdlico do estilo. Tal estética, marcada por uma
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iconografia prépria, a qual inclui o uso de simbolos religiosos, narrativas de luta e
representagdes visuais impactantes, ultrapassa a esfera musical para se consolidar como
linguagem cultural. Diante disso, o design de produtos pode se apropriar desses codigos visuais
e simbdlicos, como no caso desta pesquisa, em que a cria¢cdo de uma luminaria inspirada no
album Temple of Shadows reflete a poténcia estética e identitaria do Heavy Metal como objeto
cultural.

Portanto, quando aplicada ao Heavy Metal, essa abordagem revela como a intensidade
das guitarras e baixos, 0s vocais agressivos e as batidas marcantes da bateria transcendem a
dimensdo musical e configuram uma estética cultural, a qual ndo apenas compde identidade
visual e simbdlica, como também se desdobra em produtos de design, a exemplo de luminarias
inspiradas na linguagem do género (DISCONECTA+, 2023).

Vale ressaltar o historico do Heavy Metal, segundo Disconecta+ (2023), seu surgimento
esta intrinsecamente ligado a evolucao tecnoldgica e estética da musica desde a década de 1950,
especialmente com a eletrificacdo das guitarras e a intensificacdo da distorcdo sonora. Nesse
contexto, artistas como Muddy Waters, Chuck Berry e Bill Haley & His Comets
desempenharam papel fundamental, sendo Chuck Berry (Figura 7) particularmente relevante
por introduzir, em Maybellene (1955), a fusdo entre Country e Blues; além de consolidar, com
Johnny B. Goode (1958), o timbre caracteristico do Rock and Roll que influenciaria geracées
subsequentes (DISCONECTA+, 2023). Paralelamente, as experiéncias de Eddie Cochran e
Link Wray intensificaram o uso de distor¢fes na guitarra, recurso que se tornaria uma das

marcas do Heavy Metal, complementa o autor.

Figura 7- Capa do album de Chuck Berry - fusdo entre Country e Blues.

Wswwww*w‘m:m:ns ECORDS

Fonte: gl1.globo.com/musica.
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Na década de 1960, o movimento British Invasion (Figura 8) e a ascensdo de bandas
como The Beatles, The Rolling Stones, The Kinks e The Who introduziram sonoridades mais
pesadas, culminando no chamado rock pesado. O periodo também foi marcado por influéncias
psicodélicas e pela experimentacdo de artistas como Jimi Hendrix e Cream, que incorporaram
distor¢Bes mais agressivas e tematicas simbolicas, por exemplo, feiticaria e medievalismo,

elementos que viriam a se consolidar na estética do Heavy metal (DISCONECTA+, 2023).

Figura 8 - The British Invasion.

THE BRITISH INVASION

Fonte: gl.globo.com/musica.

Entre 1967 e 1969, a transicdo do rock psicodélico para o proto-metal foi marcada por
bandas como Blue Cheer, Iron Butterfly, Led Zeppelin e King Crimson, que ampliaram a
densidade sonora e a intensidade ritmica. Destaca-se ainda a atuacdo de grupos como Coven
(Figura 9) e Black Widow (Figura 10), que inseriram de forma explicita tematicas ocultistas e
simbolos que definiriam o imaginario visual do heavy metal. Assim, forma-se o alicerce estético
e sonoro do género, tendo como marcos principais as contribui¢es de Coven, Black Sabbath e
Blue Cheer (DISCONECTA+, 2023).

E importante destacar e mostrar um pouco das caracteristicas visuais da banda Coven ,
Black Sabbath (Figura 11), Blue Cheer e Iron Butterfly ja que elas sdo as precursoras do estilo
Heavy Metal em si (DISCONECTA+, 2023).



21

Figura 9 - Capas COVEN — definicdo do imaginario visual do Heavy Metal.

Fonte: Google Imagens.

Flgura 10 - Capas da Black Widow - deflnlgao do imaginario visual do Heavy Metal
COME TO 'I'IIESIIII'I "1

Fonte: Google Imagens.

Figura 11 - Capas Black Sabbath alicerce estetlco € 50n0ro do género Heavy Metal.

Blach Hovn
Sabbath Anain

Fonte: Google Imagens
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Fonte: Google Imagens

Depois de ser observada as capas das respectivas bandas chegou-se a concluséo de que
0 Heavy Metal tem suas origens com o ocultismo, misticismo, trovadorismo medieval, com o
funebre, com o sobrenatural e as guerras. Essas caracteristicas vao permear todas as suas bandas
algumas com mais tenuidade e outras menos (DISCONECTA+, 2023).

Conforme destaca Disconecta+ (2023), a historia do Heavy Metal € marcada pela
construcdo de um imaginario cultural que vai além da musica, incorporando simbolos visuais,
narrativas épicas e valores identitarios compartilhados por seus adeptos. Nesse contexto, a
banda brasileira Angra ocupa papel de destaque ao consolidar um estilo que mescla elementos
do metal tradicional com influéncias eruditas e regionais, contribuindo para a valorizacéo
cultural do género no Brasil. Logo, de modo a delimitar o modelo genérico e abstrato do Heavy
Metal, o album Temple of Shadows (2004) da Banda ANGRA foi escolhida como referéncia
para a concepcao da luminaria (Figura 13). Ndo se deu apenas pelo apelo estético de sua capa,
mas também pela densidade simbdlica de suas narrativas, capazes de articular masica, histéria

e espiritualidade.

Figura 13 — Albuns genéricos do Heavy Metal ao 4lbum Temple Of Shadows.
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Fontes: Google Imagens e DISCONECTA+(2023).



23

Segundo Joly (2023), a andlise semidtica de imagens musicais permite compreender
como signos visuais traduzem narrativas sonoras, ampliando o alcance simbdlico de albuns e
suas representacdes graficas. No caso do Temple of Shadows, a capa do album se articula com
o enredo das cangdes, como “Wishing Well” e “Morning Star”, nas quais se destacam temas de
luta, espiritualidade e redencdo. Assim, a leitura conjunta da identidade visual e das
composicdes musicais da obra revela um campo fértil para o design, onde o repertério do Heavy
Metal é reinterpretado em artefatos, como a luminaria, que materializam os cddigos culturais e

esteticos do género.

3.1 REINTERPRETACAO ADAPTADA DA METODOLOGIA DE GUI BONSIEPE -
CRIACAO DA LUMINARIA COM ESTETICA REAVY METAL

Segundo Bonsiepe (2012), o método projetual em design constitui uma ferramenta que
organiza 0 processo criativo em etapas sucessivas, permitindo que o designer transite entre a
problematizacdo, a andlise, a definicdo do problema, a geracdo de alternativas e a elaboracéo
do projeto final. Essa estrutura metodologica ndo deve ser entendida como rigida, mas como
um guia que pode ser reinterpretado conforme as especificidades de cada projeto. Nesse sentido,
o0 presente trabalho propde uma releitura do método de Bonsiepe, adaptando suas macrofases
ao desenvolvimento de uma luminaria cuja estética e conceito derivam do género musical
Heavy Metal, assegurando a integracdo entre rigor académico, expressdo cultural e inovagéo
em design.

Dessa forma, a aplicacdo do meétodo projetual de Bonsiepe neste trabalho nao se
restringe a uma reproducao literal, mas configura-se como uma reinterpretacao adaptada, capaz
de dialogar com a tematica proposta e com 0s recursos técnicos disponiveis. A partir dessa
releitura, cada macrofase foi organizada de modo a contemplar tanto os fundamentos da
metodologia quanto as demandas especificas do desenvolvimento da luminaria inspirada no

Heavy Metal.

3.1.1 Definicdo do Problema e seus requisitos

A primeira macrofase, denominada Problematizacdo, tem como objetivo central

(13

responder as questdes fundamentais do design: “o que vai ser desenvolvido?”, “por que isso vai
ser desenvolvido?” e “como isso vai ser desenvolvido?”. Para Bonsiepe (2011), essa etapa
inicial constitui o alicerce do processo projetual, delimitando a natureza do problema e

justificando a pertinéncia da proposta. No presente trabalho, a problematizacdo fundamenta-se
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na criacdo de uma luminaria inspirada no género Heavy Metal, unindo expressdo cultural e
funcionalidade, trata-se de uma peca conceitual e ndo de mercado.

A concepgdo da luminéria foi fundamentada em uma analise iconogréfica e semiotica
da obra da banda Angra, utilizando como referéncia tedrica o arcabouco apresentado por
Martine Joly (2023) em Introducgdo a Analise da Imagem. Essa abordagem permitiu identificar
elementos visuais recorrentes e significativos, tal como a representacdo de uma fortaleza, um
astro luminoso e a narrativa de um cavaleiro cruzado, os quais foram incorporados ao projeto
como forma de materializar a tematica central do album em um produto tangivel.

Bonsiepe (2011) reforca dizendo que, a etapa de problematizacé@o no design deve definir
0s requisitos essenciais do produto, articulando aspectos estéticos, funcionais, ergondmicos,
técnicos e materiais. No presente estudo, os requisitos estéeticos foram estabelecidos de modo a
remeter a narrativa e a iconografia do alboum Temple of Shadows, incorporando simbolos como
a fortaleza medieval, o cavaleiro e a atmosfera mistica caracteristica do Heavy Metal. Quanto
aos requisitos funcionais, definiu-se que a luminaria deveria oferecer iluminacdo difusa e
adequada ao uso em ambientes residenciais, assegurando integracdo harmonica entre luz e
estrutura fisica. Do ponto de vista ergondmico, as dimensdes deveriam ser compativeis com
mesas e estantes, garantindo facilidade de manuseio e transporte. Ja 0s requisitos técnicos
contemplaram a necessidade de pecas tridimensionais de alta preciséo, corte a laser em acrilico
e integracdo estavel entre base e difusor luminoso. Em relacdo aos materiais, optou-se pelo uso
de filamento PLA estilo silk, placa de acrilico para difusdo da luz, massa acrilica para
acabamento e componentes elétricos (lampada LED, fiacdo e interruptor). Por fim, nos
requisitos de ferramentas, destacou-se a aplicacdo de softwares de modelagem (Fusion 360) e
vetorizacdo (Illustrator), além do uso de tecnologias de corte a laser e impressdao 3D
(AUTODESK, 2025; ISO/ASTM, 2021; 1SO, 2020).

3.1.2 Analises preliminares

A segunda macrofase - Analise, corresponde ao momento em que se investigam 0s
diferentes aspectos do problema de projeto. De acordo com Bonsiepe et al. (1984), essa fase
inclui analises de verificacdo, de uso, diacrbnica, sincrénica, estrutural, funcional e
morfologica. No contexto deste estudo, tais analises foram enriquecidas por ferramentas de
leitura semidtica auditiva e visual, que possibilitaram compreender o universo simbdlico da

banda Angra e do album Temple of Shadows, traduzindo-o para a linguagem do design.
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Conforme aponta Machado (2015), a anélise dos signos sonoros por meio da semidtica
auditiva permite compreender elementos acusticos como timbre, altura, intensidade, ritmo e
textura, que comunicam significados e constroem narrativas sonoras. Nesse sentido, os padrdes
sonoros evocam associagcdes culturais e emocionais, além de estabelecerem uma identidade
estetica reconhecivel (MACHADO, 2015).

A partir dessa perspectiva, torna-se relevante direcionar a analise para a semiotica visual
e sonora do album Temple of Shadows (2004), da banda brasileira Angra. Considerando que a
obra articula narrativa conceitual, identidade estética e simbologia visual, sua leitura semidtica
possibilita compreender como elementos graficos, crométicos e sonoros dialogam entre si,
projetando significados que extrapolam a mulsica e alcancam o campo do design
(SANTAELLA, 2005; MENDES, 2012).

= Semidtica do Album Temple Of Sandows da Banda Angra
De certo, a leitura semidtica dos sons torna-se uma ponte entre a construcdo auditiva do
Heavy Metal, marcada em sua trajetoria historica e o desenvolvimento de artefatos que
traduzem esses codigos para o campo visual e funcional. Em vista disso, a descri¢do visual da

Capa do album Temple Of Shadows (Figura 14) sera apresentada.

Figura 14 - Capa do album Temple Of Shadows .
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Fonte: Imagens Google.
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Do ponto de vista denotativo, observa-se que no centro da capa do album Temple of
Shadows encontra-se a figura de um homem montado em um cavalo branco. O cavaleiro
empunha uma langa e domina uma criatura semelhante a uma serpente alada com chifres, a qual
esta sendo subjugada sob seu poder. Acima dessa cena, destaca-se o logotipo tridimensional da
banda Angra, composto por um degradé cromatico que transita do vermelho escuro ao amarelo
claro, alcancando tonalidades alaranjadas e brancas. Todo esse conjunto visual estd ambientado
em um espago cdsmico, representado por um limbo de estrelas, tendo como pano de fundo uma

estilizacdo da bandeira do Brasil permeada por dois sdis.

A figura do cavaleiro faz referéncia a S&o Jorge, Santo da tradicao cristd, conhecido pela
narrativa em que derrota o drag&o e salva uma princesa, vindo posteriormente a ser canonizado.
Complementando a composicdo visual, encontra-se o titulo do album em tipografia serifada,
acompanhado, logo abaixo, de uma inscricdo em hebraico extraida do versiculo de Ezequiel

37:27: “O meu tabernaculo estara com eles, eu serei o seu Deus, e eles serdo o meu povo”.

No ambito da andlise semidtica, € possivel identificar diferentes camadas de
significacdo na capa do aloum Temple of Shadows. Entre os elementos iconicos, destacam-se a
figura do cavaleiro, a cruz, o demdnio, o limbo mistico, as estrelas, a figura de Cristo, as

constelacdes e a cavalaria, todos representados de forma visual direta e reconhecivel.

No que se refere aos elementos indiciarios, observa-se o confronto entre o cavaleiro e a
criatura demoniaca, relacdo que sugere uma luta violenta, possivelmente resultante em sangue,
mas que, a0 mesmo tempo, aponta para a iminéncia de um desfecho marcado pela vitoria do

bem sobre o mal.

Os elementos simbolicos refor¢am esse campo interpretativo. A frase biblica “O meu
tabernaculo estara com eles, eu serei o seu Deus, ¢ eles serdo o meu povo” (Ez 37:27), inscrita
na capa, remete a ideia de alianca espiritual e recomeco sob a protecdo divina. Do mesmo modo,
a cruz romana, que originalmente simbolizava humilhacéo, € ressignificada apds a vitéria de
Cristo como metafora de superacdo. A bandeira do Brasil, inserida no fundo, agrega valor
cultural, remetendo ao berco da identidade nacional e as suas raizes cat6licas. Ja o cavaleiro,

por sua vez, evoca as grandes cruzadas da Idade Média, representando a luta religiosa e moral.

De modo ampliado, a capa do &lbum convida o observador a refletir sobre a condicdo

humana e a necessidade de encontrar sentido diante dos conflitos existenciais. Enquanto alguns
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individuos recorrem a ideais seculares como guia para suas agdes, outros buscam na religido a
possibilidade de reconexdo com o divino. Em Gltima analise, a capa expressa a eterna batalha
entre virtudes e pecados, simbolizando a busca humana por um propdsito existencial singular e

transcendente.

Para dar continuidade a Semidtica do album Temple Of Sandows da Banda ANGRA,
sera apresentado neste momento a descri¢do das musicas do album, as quais foram analisadas

individualmente.

Musica 1 - Spread Your Fire

Tema central: A cangdo narra uma cruzada pela libertacdo do mal, conduzida por
guerreiros que acreditam ter sido escolhidos por Deus. Shadow Hunter, protagonista da
narrativa, participa desse combate fisico, mental e espiritual em busca de um propdsito maior.

Metéaforas e imagens simbdlicas: O instrumental inicial evoca um clima teatral e épico,
remetendo a calmaria anterior ao conflito. A letra sugere que “Lucifer ¢ apenas um nome” e
que o proprio homem pode ser responsavel pela criacdo do mal, mesmo quando busca o bem.
Essa contradicdo levanta questionamentos sobre culpa e responsabilidade moral.

Conotacéo geral: A musica reflete sobre a busca humana por justificativas éticas e
religiosas para acdes violentas, indagando se um pecado pode ser justificado em nome de uma
causa maior.

Conexao com o design: A tenséo entre luz e trevas pode ser materializada na luminaria
como metafora da luta espiritual do protagonista, traduzindo visualmente o embate entre bem

e mal.

Musica 2 - Angels and Demons

Tema central: A narrativa expde a mente confusa de Shadow Hunter diante dos
massacres cometidos em nome da fé. Ele questiona se sua realidade € verdadeira ou se vive
uma mentira imposta por instituicées religiosas.

Metaforas e imagens simbolicas: A letra associa emoc@es intensas a estados mentais,
confundindo razdo e emoc¢do. A imagem de homens que se rastejam pelo chdo como anjos e
deménios reforca a dualidade moral e espiritual enfrentada pelo protagonista.

Conotacdo geral: A cancdo funciona como critica aos conflitos institucionais, que

muitas vezes rompem seus proprios dogmas, instaurando caos e questionamento ético.
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Conexado com o design: A representacdo dual pode inspirar contrastes visuais na
luminaria, como a oposicao entre areas iluminadas e sombreadas, refletindo a tensdo entre fé,

davida e destruicao.

Mdsica 3 - Waiting in Silence

Tema central: Shadow Hunter reconhece os erros do passado e busca redencao, guiado
pelo amor e pelo desejo de construir um futuro diferente em uma vila mugulmana.

Metéaforas e imagens simbdlicas: Trechos que falam do destino “sempre atras de sua
alma” sugerem persegui¢do espiritual. A letra orienta a ndo viver em luto, refor¢cando a ideia de
aproveitar a vida e aprender com os pecados.

Conotacéao geral: A musica expressa 0 processo de aceitacdo e aprendizagem a partir
do erro, ressaltando o valor da transformacgéo pessoal como caminho de redencéo.

Conexao com o design: O motivo da reconstrucdo pode ser representado na luminéaria
pela alterndncia de elementos rigidos e fragmentados com formas mais harmdnicas,

simbolizando a transi¢do do sofrimento para a esperanca.

Musica 4 - Wishing Well

Tema central: O protagonista encontra paz em uma nova vida, fortalecida pela fé e pelo
amor familiar. A metafora do poco dos desejos simboliza a forca do acreditar.

Metaforas e imagens simbdlicas: A ovelha negra que serd banida representa as
consequéncias de adotar uma nova fé. A pergunta “quem realmente entende como esse mundo
funciona?” reforca a reflexao existencial.

Conotacédo geral: A canc¢do traduz a fé como poder simbdlico e acessivel, livre de
dogmas institucionais, capaz de gerar esperanca mesmo em situacdes adversas.

Conexao com o design: A luminaria pode incorporar elementos que remetam ao poco
ou a simbologia da fé como luz que se expande, sugerindo iluminagdo como metéafora do

acreditar.

Musica 5 — Temple of Hate

Tema central: A Igreja reencontra Shadow Hunter e destréi sua nova vida, matando
esposa e filho em um confronto brutal.

Metaforas e imagens simbolicas: O ressoar dos sinos é descrito como andncio de um
“futuro melhor”, mas ¢ reinterpretado como ironia diante da devastag@o da guerra. Referéncias

ao Apocalipse 11 remetem ao sofrimento e ao retorno do anticristo.
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Conotacao geral: A musica evidencia a violéncia e contradi¢des das guerras religiosas,
questionando a legitimidade das instituicbes que proclamam a fé em meio a destruig&o.

Conexdo com o design: O contraste entre 0s sinos (simbolo religioso) e o sofrimento
pode ser representado no design da luminaria por elementos contrastantes, reforcando a
ambiguidade entre esperanca e tragédia.

MUsica 6 - Shadow Hunter

Tema central: Apo6s perder sua familia, o protagonista mergulha em desespero,
perdendo a fé na Igreja e questionando a justica divina.

Metéaforas e imagens simbdlicas: A letra fala da fragilidade do coracdo humano e do
homem como “sombra de outros”, refletindo a perda de identidade e a manipulagado da fé.

Conotacéo geral: A cangdo denuncia a vulnerabilidade humana diante das instituigdes
religiosas e das incertezas da vida.

Conexao com o design: A representacdo de sombras pode ser explorada na luminaria,

criando jogos de luz e penumbra que simbolizem a perda de fé e identidade.

Mdsica 7 - No Pain for the Dead
Tema central: Shadow Hunter enterra sua familia e encontra consolo na ideia de que
“nao ha dor para os mortos”, reconstruindo o sentido da vida como protetor dos inocentes.
Metaforas e imagens simbolicas: O ambiente chuvoso e as lagrimas que se misturam
a chuva simbolizam purificacdo. A ideia de liberdade da alma transcende a priséo do corpo.
Conotacdo geral: A cancdo representa esperanca apos o luto, mostrando a fé como
recurso de superacao e ressignificacdo da existéncia.
Conexao com o design: A luminaria pode traduzir a purificacdo pela chuva e pela luz,

simbolizando o alivio espiritual e a libertacdo da dor.

Musica 8 - Winds of Destination

Tema central: Ferido em batalha, Shadow Hunter reflete sobre fé e conhecimento,
questionando se a arca de Salomao guardaria a verdade divina.

Metaforas e imagens simbolicas: O sangue que escorre simboliza sacrificio, enquanto
a referéncia a arca de Saloméo alude ao confronto entre dogma e fé pessoal.

Conotacdo geral: A musica reflete a transicdo de uma fé dogmaética para uma fé

individual e questionadora.
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Conexd@o com o design: A luminéaria pode incorporar simbolos de confronto entre
passado e presente, como estruturas rigidas versus formas fluidas, representando a dualidade

do protagonista.

Musica 9 - Sprouts of Time

Tema central: A beira da morte, Shadow Hunter revisita sua vida e reflete sobre as
consequéncias de seus atos e a possibilidade de recomeco.

Metéaforas e imagens simbolicas: A ideia de que “as agdes plantadas no passado serdo
colhidas no futuro” remete a metafora agricola da colheita como destino.

Conotacdo geral: A musica trata da responsabilidade pelas proprias escolhas e da busca
por legado espiritual.

Conexao com o design: O ciclo plantar-colher pode ser representado por padrdes

visuais circulares na luminaria, simbolizando tempo e renovacéo.

Musica 10 - Morning Star

Tema central: A beira da morte, Shadow Hunter resiste & tentacdo de Lcifer,
reafirmando seu caminho de renovacao espiritual.

Metaforas e imagens simbolicas: O nome da cancdo, que remete a Lucifer, simboliza
tentacdo e desafio final. A cena evoca o paralelo com Cristo sendo tentado no deserto.

Conotacéo geral: A cancdo expressa a luta final entre perddo e condenacdo, sendo a
autoaceitacdo condicdo para a salvacéo.

Conexao com o design: O nascer da estrela pode ser representado por luzes ascendentes

na luminaria, simbolizando resisténcia a tentacdo e purificacao.

Musica 11 - Late Redemption

Tema central: Na cancdo de encerramento, Shadow Hunter encontra a redencdo tardia,
sendo perdoado por Deus e lembrando-se do amor em sua vida.

Metaforas e imagens simbdlicas: O didlogo com Deus, a sUplica pela paz e a
recordacdo do amor reforcam a fé como forca transformadora.

Conotacéo geral: A cancao reafirma que a redencdo nunca € tardia para quem busca a
fé, encerrando a narrativa de forma espiritual e esperangosa.

Conexao com o design: A luminaria pode incorporar a ideia de luz final e acolhedora,

representando a redencéo e a transcendéncia do protagonista.



31

A anélise semiotica das musicas do album Temple of Shadows permitiu compreender
como 0s signos sonoros e narrativos articulam-se em uma trama que vai além da experiéncia
auditiva, assumindo carater simbodlico, cultural e conceitual. Conforme destaca Machado
(2015), a semidtica da musica revela que timbre, intensidade, ritmo e textura constroem
significados capazes de expressar identidade e emoc¢do. No caso especifico da obra da banda
Angra, esses elementos se convertem em narrativas visuais e metaforicas que, ao dialogarem
com as capas e teméticas do album, fornecem repertorio estético para o design. Assim, a
transposicdo das musicas para a criacdo da luminaria evidencia a poténcia do Heavy Metal como
linguagem cultural integrada, em que som, imagem e objeto se fundem para dar origem a um
artefato simbdlico, funcional e conceitual.

Diante dessas leituras semioticas, que evidenciaram o0s cddigos visuais, sonoros e
simbdlicos do album Temple of Shadows, torna-se possivel transformar tais interpretacfes em
parametros concretos de projeto, estabelecendo as bases para a definicdo dos requisitos que

norteardo a concepcao da luminaria.

3.1.3 Definicéo do Problema

A Definicdo do Problema representa a etapa em que os dados e reflexfes obtidos
anteriormente sdo organizados em forma de requisitos projetuais. Para Bonsiepe (2012), essa
macrofase € essencial, pois sistematiza uma lista de requisitos, estrutura o problema e
hierarquiza prioridades, orientando o processo de criagdo. No presente TCC, a defini¢do do
problema envolveu a selecdo de ferramentas digitais, técnicas de prototipagem e elementos
estéticos inspirados no Heavy Metal, de modo a guiar a materializacdo da luminaria.

No processo de definicdo do problema, a selecdo de ferramentas digitais assume papel
central, pois possibilita a transicdo entre a concepcdo abstrata e a materializacdo visual do
produto. Softwares como o Fusion 360, voltado para modelagem tridimensional e simulacdo, e
0 Adobe Illustrator, empregado na vetorizacdo e preparacdo de arquivos para corte a laser,
foram fundamentais para garantir precisdo geométrica e viabilidade técnica (AUTODESK
INC., 2025; EDGE, 2020).

Além das ferramentas digitais, foi necessario articular diferentes processos de
prototipagem, como a impressdo 3D em PLA silk, que assegurou acabamento refinado e
volumetria condizente com a proposta estética, e o corte a laser em acrilico, que viabilizou a

producdo de superficies translicidas com alto grau de detalhamento. De acordo com a ISO
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(2021), a manufatura aditiva e o corte a laser representam tecnologias de fabricacédo digital que
ampliam a capacidade de personalizagdo e complexidade formal dos projetos.

A definicdo do problema ndo se restringiu a escolha de ferramentas, mas também a
integracdo entre requisitos técnicos e narrativas estéticas. Nesse sentido, a associagdo entre
recursos digitais (Fusion 360%, Adobe Illustrator?), materiais (PLA silk, acrilico) e componentes
elétricos (lampada LED, fiacdo e interruptor) orientou a constru¢do de uma lumindria que une
funcionalidade e expressdo cultural, em consonancia com o que Bonsiepe (2012) defende sobre
a relacdo entre técnica e forma no design de produto.

Para a confeccdo da base com formato de castelo, utilizou-se o software Fusion 360
para modelagem tridimensional. O processo exigiu aproximadamente oito horas de trabalho
continuo, envolvendo a criacdo, ajuste e juncdo de formas geométricas béasicas até atingir uma
composicao estética condizente com a proposta visual. Em paralelo, realizou-se um esboco
manual dos elementos graficos inspirados na capa do album, que posteriormente foi digitalizado
e importado para o lllustrator, onde foi vetorizado com a ferramenta caneta, garantindo
definicéo e precisao para o corte a laser.

Com o arquivo 3D da base e o vetor da arte prontos, procedeu-se a fabricacdo fisica: a
Impressora 3D? foi utilizada para materializar a estrutura do castelo em filamento PLA estilo
silk, enquanto a Cortadora a Laser* foi responsavel pelo recorte preciso da placa de acrilico que
compde a parte iluminada da luminaria. Ambas as etapas exigiram ajustes de parametros, testes
e correcdes, devido as especificidades dos materiais e tolerancias das maquinas.

Com os requisitos organizados e hierarquizados, 0 processo projetual avanca para uma
etapa de carater exploratdrio, na qual os parametros definidos se desdobram em diferentes
possibilidades criativas de forma, funcdo e estética, abrindo caminho para a geracdo de

alternativas.

! Fusion 360 é um software de modelagem 3D integrado a ferramentas de CAD, CAM e CAE, utilizado para projetar, simular
e fabricar produtos em um ambiente unificado (Autodesk, 2025).

2 Adobe Illustrator - é um software de design gréfico vetorial lider no mercado, utilizado por designers para criar ilustragdes,
logotipos, icones, desenhos e tipografia para diversos tipos de midia. Fonte: <
https://www.adobe.com/br/products/illustrator.html#:~:text=0%20Ad obe%201l lustrator%20%C3%A9%20a,de%20padr%C3
%B5es%200r%20edi%C3%A7%C3%B5es%20globais > .

3 Impressora 3D - ¢ um equipamento capaz de produzir objetos tridimensionais a partir de um modelo digital, por meio de
deposicao sucessiva de camadas de material (ISO/ASTM 52900:2021).

4 Cortadora a Laser - ¢ um equipamento que utiliza um feixe de luz altamente concentrado para cortar, gravar ou marcar
materiais com precisdo, conforme pardmetros definidos digitalmente (ISO 11553-1:2020).



https://www.adobe.com/br/products/illustrator.html#:~:text=O%20Adobe%20Illustrator%20%C3%A9%20a,de%20padr%C3%B5es%20or%20edi%C3%A7%C3%B5es%20globais
https://www.adobe.com/br/products/illustrator.html#:~:text=O%20Adobe%20Illustrator%20%C3%A9%20a,de%20padr%C3%B5es%20or%20edi%C3%A7%C3%B5es%20globais
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3.1.4 Anteprojeto/Geracdo de Alternativas

Na quarta macrofase, denominada Anteprojeto ou Geracdo de Alternativas, o foco é a
elaboracao de solugdes potenciais para o problema. Bonsiepe (2011) ressalta que esse momento
se caracteriza pela abertura criativa, em que diferentes hipoteses formais, funcionais e estéticas
séo exploradas. Neste trabalho, essa etapa se materializou na proposigéo de trés alternativas de
luminéria, baseadas em narrativas e simbolos presentes no aloum Temple of Shadows, antes da
selecdo da proposta final.

A primeira proposta de luminaria foi concebida como um pogo dos desejos (Figura , no
interior do qual estaria a lampada. Essa solucéo se inspira na musica Wishing Well, presente no
album Temple of Shadows, momento narrativo que simboliza uma nova fase na vida do
protagonista Shadow Hunter. Conforme Machado (2015), elementos simbdlicos como o po¢o
funcionam como metaforas visuais de fé e esperanca, o que reforca o carater cultural da
luminaria. Além disso, como observa Norman (2022), o design emocional pode transformar
objetos cotidianos em suportes de significado, favorecendo o vinculo afetivo entre usuéario e
produto. Desse modo, a alternativa associa narrativa musical, simbologia espiritual e funcao
pratica da iluminacdo (MACHADO, 2015; NORMAN, 2022).

Figura 15 - Inspiracdo da misica Wishing Well - Poco dos Desejos.

Fonte: Autor (2025).

A segunda alternativa propde a cena do confronto final entre Shadow Hunter e
Lucifer, conforme narrado na musica Morning Star. A lampada estaria posicionada na boca do
dragdo, irradiando luz vermelha sobre o guerreiro, simbolizando tanto o perigo da tentagdo
quanto a resisténcia espiritual do protagonista. Para Santaella (2020), a interpretagdo semiotica
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da imagem permite compreender como signos visuais organizam narrativas complexas. Assim,
a escolha cromética (luz vermelha) reforca o clima draméatico do embate, em consonancia com
a dimensdo estética e emocional do heavy metal (DISCONECTA+, 2023). A alternativa
demonstra, portanto, a integracdo entre narrativa musical e experimentacéo visual, conectando
som, cor e design (SANTAELLA, 2020; DISCONECTA+, 2023).

Figura 16 - Inspiracdo na musica Morning Star -Confronto final entre Hunter e Lcifer.

Fonte: Autor (2025).

A terceira alternativa foi estruturada como uma muralha de castelo medieval, contendo
em seu interior o sol nascente da masica Morning Star. A proposta incorpora fragmentos da
historia de Shadow Hunter, apresentados como se fossem vitrais de uma catedral gdtica,
construidos em acrilico e passiveis de substituicdo para representar diferentes momentos
narrativos. Como observa Bonsiepe (2012), o design é capaz de transpor codigos culturais em
solugdes materiais, atribuindo valor simbolico a artefatos. Ja Heskett (2021) destaca que 0s
produtos ndo apenas desempenham funcdes praticas, mas também atuam como veiculos
culturais. Assim, esta alternativa representa a sintese entre funcédo luminotécnica, estética gotica
e narrativa musical, reforcando a dimenséo cultural do design (BONSIEPE, 2012; HESKETT,
2021).
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Figura 17 - Inspiracdo da musica Morning Star - Muralha de Catelo Medieval.

Fonte: Autor (2025).

Apos a exploragdo criativa e a proposicdo de diferentes alternativas, torna-se necessario
selecionar a solucdo mais aderente aos requisitos definidos, direcionando o processo para a

etapa final de consolidacdo e materializagdo do produto.

3.1.5 Projeto

A ltima macrofase, o Projeto, corresponde a consolidacdo da alternativa selecionada,
com detalhamento técnico, formal e estético, culminando na elaboracéo do proto6tipo. Conforme
Bonsiepe (2012), é nessa etapa que o design deixa 0 campo conceitual e passa a experimentacdo
pratica. Assim, ap6s a analise das alternativas desenvolvidas na macrofase 4, optou-se pela
terceira proposta - “Muralha solar” - devido a sua capacidade de integrar elementos estéticos e
narrativos da capa do album Temple of Shadows, conciliando viabilidade técnica de producao
e potencial de impacto visual. Essa escolha permitiu preservar a atmosfera medieval e
simbdlica, incorporando a ideia de um sol nascente e fragmentos narrativos, em um formato
estrutural robusto e funcional. No presente estudo, essa macrofase envolveu a modelagem
digital, a impresséo 3D, a aplicacdo de acabamentos e a integracdo da placa de acrilico ilustrada,
resultando na luminéria final inspirada no universo do Heavy Metal.

O primeiro passo consistiu na modelagem tridimensional da base da luminaria no
software Fusion 360 (Figura 18) . O processo envolveu a criagdo de uma estrutura retangular
com ameias na parte superior, remetendo a uma muralha de castelo medieval. As dimensdes
foram cuidadosamente definidas para compatibilizar estabilidade, estética e funcionalidade
luminosa. Durante a modelagem, exploraram-se diferentes espessuras de paredes, alturas das
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ameias e proporcGes entre largura e comprimento, a fim de alcancar um equilibrio entre

resisténcia estrutural e fidelidade visual a tematica heavy metal.

Figura 18 - Base da lumindria produzida com o Fusion 360.
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Fonte: Autor (2025).

A etapa de modelagem digital foi fundamental para consolidar a integracdo entre a
estética narrativa e 0s requisitos técnicos do produto. Nesse processo, foram contemplados
ajustes especificos que assegurassem a funcionalidade e a viabilidade construtiva da luminaria.
Entre eles, destaca-se o assentamento do difusor luminoso em acrilico, estrategicamente
posicionado na parte superior central da estrutura para simbolizar o “astro luminoso” presente
na narrativa do album Temple of Shadows. Além disso, foi projetado o alojamento da lampada
LED e da fiacdo elétrica, concebido de forma a garantir tanto a seguranca operacional quanto a
facilidade de manutencdo. Outro aspecto incorporado a modelagem foi a definicédo de elementos
encaixaveis e removiveis, permitindo ajustes futuros e eventuais substituicdes sem
comprometer a integridade estrutural do conjunto.

As vistas ortogonais, cortes e perspectivas isométricas geradas no software Fusion 360
possibilitaram ndo apenas a verificacdo dimensional, mas também a antecipacdo de possiveis
interferéncias durante a montagem. Esses recursos serviram como guia preciso para a fase
subsequente de prototipagem fisica, assegurando que o design se adequasse as demandas do

processo produtivo por impressdo 3D e corte a laser. Como observa Bonsiepe (2012), a prética
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projetual requer a articulacdo entre forma e funcdo em didlogo com os meios de producéo,
aspecto reforgado pelo uso de ferramentas digitais que permitem antecipar solugdes e reduzir
erros. Nessa perspectiva, o Fusion 360 desempenhou papel estratégico, ao integrar modelagem
paramétrica, simulacdo e documentacao técnica em um unico ambiente (AUTODESK, 2025).

O proto6tipo, produzido em filamento PLA estilo silk, buscou reproduzir com fidelidade
os detalhes arquitetdnicos modelados digitalmente, enquanto a placa de acrilico recortada a
laser representou o elemento central de difusdo da luz. Durante essa fase, foram realizados
ajustes de tolerancia nas jungdes e testes de intensidade luminosa para garantir que o efeito
visual desejado fosse alcancado.

De certo, esta etapa consolidou a transi¢do da concepcao digital para o produto fisico,
permitindo validar, na pratica, as decisOes estéticas e funcionais estabelecidas nas etapas
anteriores do método projetual de Bonsiepe.

Bonsiepe (1984) afirma que, a etapa de prototipagem é fundamental para a
materializacdo das hipoteses geradas nas fases anteriores, permitindo testar aspectos formais,
funcionais e estéticos do produto. Nesta etapa, procedeu-se a impressdo do protétipo da
luminaria utilizando tecnologia de impressao tridimensional (3D printing), o que possibilitou
visualizar, avaliar e aperfeicoar o design antes da confeccdo final.

Para a producéo do prototipo - segundo passo, optou-se pelo uso de uma impressora 3D
modelo Biqu B1, com filamento PLA na cor dourada, selecionada para ressaltar detalhes e
texturas planejadas no projeto. As imagens registram diferentes momentos do processo de
impressdo, evidenciando a construcao camada a camada e o0 surgimento gradativo da volumetria

prevista, como mostra o passo a passo da Figura 19.

or dourad

Figura 19 - Impressora 3D modelo Biqu B1, com filamento PLA na ¢

y i |

a.

Fonte: Oficina de Design do Autor.



38

Durante a prototipagem, foram exploradas diversas variagdes de forma, desde estruturas
mais minimalistas até composi¢des mais complexas, incorporando elementos geométricos,
relevos e padrdes vazados que remetem a estética do Heavy Metal - como formas angulares,
linhas agressivas e ornamentos inspirados em simbolos gréaficos do género musical. As solucdes
formais foram avaliadas sob critérios ergondmicos (facilidade de manuseio e montagem),
funcionais (distribuicdo uniforme da luz e estabilidade da peca) e estéticos (harmonia visual,
identidade com o conceito e impacto perceptivo).

A funcéo primordial da luminaria, proporcionar iluminagdo ambiente, foi combinada
a uma dimensdo simbdlica, vinculada a expressdo de identidade, personalidade e pertencimento
cultural. Nesse sentido, foram testadas aberturas estratégicas que, além de favorecerem a
dissipacao do calor da lampada, possibilitaram a projecdo de sombras decorativas inspiradas
na linguagem visual do Heavy Metal. Como observa Norman (2022), objetos de design
ultrapassam a mera funcdo utilitaria, adquirindo valores emocionais e identitarios que
influenciam a experiéncia do usuario. De forma complementar, Heskett (2021) ressalta que
produtos podem ser compreendidos como portadores de significados culturais, mediando a
relacdo entre individuo e contexto social.

A incorporacéo desses elementos reforcou o carater tematico do produto, aproximando-
0 da estética simbolica do album Temple of Shadows e de sua narrativa imagética. Em
conformidade com Bonsiepe (2012), a pratica projetual demanda essa integracdo entre fungédo
e expressdo, em que a materialidade do objeto traduz cddigos visuais e culturais. Por fim,
destaca-se que a luminéria aqui desenvolvida possui carater conceitual e experimental,
configurando-se como peca académica e ndo como um produto destinado ao mercado.

O processo iterativo de impressao e ajustes foi essencial para identificar melhorias
necessarias, como espessura das paredes, reforco estrutural em pontos de maior tensdo e
acabamento superficial. As simulacdes digitais, aliadas aos protétipos fisicos, permitiram
validar a viabilidade técnica e estética do modelo final, garantindo que a proposta mantivesse
coeréncia com o conceito inicial e atendesse aos requisitos definidos nas etapas preliminares,
conforme se vé nas Figuras abaixo.

J& o Terceiro Passo foi a fase de acabamento com Massa Acrilica Artistica.
Apos a conclusdo da impressdo 3D, foi aplicada manualmente uma camada de massa acrilica

artistica sobre a superficie do prot6tipo, o resultado pode ser observado na Figura 20).
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Figura 20 — Prot6tipo apos aplicagdo de uma camada de massa acrilica.

Fonte: Elaboragéo prépria do autor (2025).

Esta etapa teve carater estético e experimental, possibilitando suavizacdo de pequenas
irregularidades geradas pelo processo aditivo, criagdo de textura superficial personalizada,
conferindo um aspecto mais robusto e artesanal a peca e enriquecimento do carater tematico,
com relevos e imperfeigdes intencionais que remetem a estética crua e intensa do universo
Heavy Metal.

O acabamento com massa acrilica ndo teve apenas fungéo estética, mas também serviu
como ensaio experimental para avaliar diferentes composi¢cdes cromaticas e tratamentos
superficiais, permitindo identificar quais solu¢cbes melhor harmonizavam com o conceito
original inspirado no heavy metal. Esse processo foi conduzido de forma iterativa (impresséo,
analise, ajustes e acabamento) caracterizando-se como uma etapa de refinamento progressivo
que possibilitou validar simultaneamente a viabilidade técnica e o impacto estético da
luminaria.

Segundo Norman (2022), a experiéncia do usuario é fortemente influenciada pela
materialidade e pela percepcédo visual do objeto, aspectos que transcendem a funcéo préatica e
conferem significado cultural ao produto. Do mesmo modo, Bonsiepe (2012) ressalta que o
design demanda sucessivas aproximacgoes entre o conceitual e o material, em um ciclo de
verificacbes que orienta o ajuste fino da forma e da funcéo.

No quarto passo, llustracdo para a Placa de Acrilico (Figura 21), foi produzida
manualmente uma ilustracdo exclusiva que serviu como matriz para a gravacao e recorte da
placa de acrilico acoplada a luminéria. Essa etapa teve carater essencial para a personalizacao
do produto, uma vez que traduziu graficamente a identidade visual do projeto e reforgou o
vinculo conceitual com a narrativa musical. Além disso, a aplicacdo de elementos graficos sobre
uma superficie translicida possibilitou a exploragdo do contraste entre a estrutura

tridimensional e o plano iluminado, gerando um efeito visual hibrido de grande impacto.



40

Fonte: Elaboracdo propria do autor (2025).

De acordo com Santaella (2020), os signos visuais sdo capazes de condensar
significados culturais e afetivos, atribuindo ao objeto camadas adicionais de sentido que vao
além de sua materialidade. Do mesmo modo, Joly (2023) observa que a analise e a producéo de
imagens carregam potenciais simbdlicos que, quando aplicados ao design, permitem ampliar a
capacidade comunicativa do artefato. Nesse contexto, a ilustracdo desenvolvida funcionou
como um elemento semidtico central, capaz de articular estética, conceito e funcao,
consolidando a proposta da luminaria como peca de design autoral.

No passo 5, o teste consistiu na aplicacdo e verificacdo da ilustracdo sobre uma placa de
acrilico (Figura 22), analisando aspectos estéticos, técnicos e funcionais. Essa etapa foi
determinante para avaliar a visibilidade e legibilidade do desenho quando retroiluminado, aléem
de testar a compatibilidade entre material e técnica de gravacdo/recorte, considerando preciséo,
durabilidade e acabamento. Também foram observados o contraste e a distribuicdo luminosa
resultantes da interacdo entre o acrilico e a fonte de luz interna, a fim de verificar se o efeito

alcancado estava em conformidade com as intengdes conceituais do projeto.
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Figura 22 - Teste da ilustracdo em uma placa de acrilico.

Fonte: Elaboracdo propria do autor (2025).

Os resultados desse teste confirmaram a viabilidade da proposta, assegurando que o
elemento grafico se mantivesse fiel ao conceito narrativo e ao impacto visual almejado,
consolidando o produto como uma sintese equilibrada de forma, funcéo e estética. A partir dai,
conclui-se que a solucdo proposta alcanca a leitura grafica da composicao sob retroiluminacdo,
pois revelou boa definicdo dos tracos principais, e a combinacao entre a espessura do acrilico,
a técnica de gravacéo e a distancia entre fonte luminosa e chapa favoreceram a homogeneidade
do brilho sem comprometimento da estética pretendida.

No entanto, foram identificadas oportunidades claras de melhoria técnica e de
acabamento que impactam diretamente a percepc¢éo final do objeto: recomenda-se o aumento
controlado do contraste do tracado (espessura/ profundidade de corte), a ado¢do de um difusor
para uniformizar a luz e a especificacdo rigorosa do tipo de acrilico (indice de transparéncia,
resisténcia ao amarelamento, espessura minima) em ficha técnica.

Do ponto de vista funcional, o prot6tipo demonstrou atender aos requisitos de seguranca
e operacdo em condicGes normais de uso, dentro do escopo de um artefato conceitual e
académico. Ainda assim, sugere-se que futuras investigacdes explorem ensaios adicionais,
como resisténcia térmica, envelhecimento acelerado e durabilidade de fixacdes e conexdes
elétricas, apenas em carater experimental, visando aprofundar a compreensdo sobre o

comportamento dos materiais e técnicas empregadas.
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Em termos de processo, recomenda-se que a documentagdo da gravacgdo e do corte a
laser, incluindo pardmetros como poténcia, velocidade e configuragdes da maquina, seja
registrada de forma sistematica, ndo com vistas a uma producdo em escala, mas como recurso
didatico e metodoldgico. Essa pratica garante a reprodutibilidade cientifica e facilita a
transferéncia de conhecimento em projetos de design, reforcando o caréter exploratério e
investigativo da luminéria.

Conforme Norman (2022), mesmo quando ndo destinados ao mercado, os artefatos de
design podem despertar vinculos emocionais, na medida em que transmitem confianca,
simbolismo e significado ao usuario. Em perspectiva semelhante, Tonetto e Da Costa (2011)
destacam que produtos concebidos em carater experimental ou académico também sdo capazes
de gerar lagos de pertencimento, justamente por materializarem narrativas culturais e
identitarias. Assim, a luminaria Heavy Metal ndo deve ser interpretada apenas como um
exercicio técnico, mas como um objeto conceitual com valor simbodlico, cuja integracdo entre
forma, luz e narrativa musical reforca seu papel como peca de design autoral e culturalmente
expressiva.

Apos a validacao individual dos componentes - corpo impresso em PLA, superficie
tratada com massa acrilica artistica, placa de acrilico ilustrada e elementos de fixacdo -,
procedeu-se a montagem final da luminéria. Essa sexta etapa —Juncdo das Pecas para Formacao
da Luminaria, exigiu atencdo especial a aspectos estruturais, funcionais e estéticos,
fundamentais para assegurar a integridade e a qualidade do produto.

O alinhamento e encaixe preciso das pecas foi realizado de modo meticuloso, garantindo
estabilidade, eliminacdo de folgas e seguranca no manuseio. A precisao nos encaixes é decisiva
para a durabilidade e confiabilidade do produto. Nesse sentido, Papanek (1995) observa que “a
forma deve seguir a fungdo”, ressaltando que cada decisdo projetual deve ser cuidadosamente
considerada para que o0 objeto ndo apenas exista, mas opere de forma eficaz e segura.

A integracdo estética representou outro ponto central, com a unido dos elementos
realizada de modo a preservar a harmonia visual e respeitar as propor¢des estabelecidas desde
a concepcao inicial. Esse cuidado garantiu que a peca mantivesse ndo apenas sua atratividade
formal, mas também sua funcdo comunicativa, expressando a identidade visual inspirada no
Heavy Metal. Reiser e Umemura (2012) destacam que ““a estética ndo é apenas uma questdo de
aparéncia, mas uma linguagem que expressa o significado cultural e emocional do artefato”.
Assim, a estética funcionou como canal direto de comunicacdo entre a luminaria e seu usuério.

A verificacdo funcional foi conduzida com testes minuciosos de iluminagdo,

assegurando a uniformidade da luz, a auséncia de sombras indesejadas e a fidelidade da
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ilustragdo aplicada ao acrilico. Como defende Cowan (2009), “o design deve integrar
proporcionalmente estética e funcionalidade; ambos sdo essenciais para a experiéncia do
usuario”. Esse equilibrio reforcou que a lumindria cumprisse plenamente tanto sua fungao
pratica quanto sua proposta conceitual.

Por fim, o acabamento, realizado com retoques de pintura e polimento, garantiu um
padrdo de qualidade compativel com um produto de apresentacdo. Para Vignelli (2010), “s6 o
trabalho bem feito pode ser considerado verdadeiro design”, o que evidencia a importancia dos
detalhes como reflexo da dedicagéo e do compromisso projetual.

Essa etapa consolidou o projeto como um artefato Gnico, combinando rigor técnico na

construcdo com expressividade artistica (Figura 23).

Figura 23 - Luminaria com estética Reavy Metal.

Fonte: Elaboragao prépria do autor (2025).

Cada decisdo, da selecdo dos materiais a finalizacdo, dialogou com o conceito tematico
do Heavy Metal e com os critérios de design centrados na experiéncia do usuario. A juncdo
fisica das pecas, portanto, ndo representou apenas a montagem de componentes, mas a releitura
de todo o percurso metodoldgico proposto por Bonsiepe, transformando abstracfes e prototipos

em um produto coerente, funcional e esteticamente marcante. Como afirma Bonsiepe (2017),
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“o design ndo se resume a criagdo de objetos, mas abrange um processo de reflexao e construgao
cultural que envolve tanto a forma quanto a esséncia”.

A luminaria, além de cumprir sua funcdo técnica de iluminacdo, assumiu um papel de
objeto conceitual e cultural, dotado de apelo emocional. Conforme Norman (2022), o design
emocional possibilita que objetos despertem sentimentos de apego, prazer estético e
identificacdo simbdlica, criando experiéncias que transcendem o uso cotidiano. Tonetto e Da
Costa (2011) reforcam que o design pode gerar lacos de pertencimento, quando os produtos
refletem valores, identidades e narrativas significativas para o usuario. No caso da luminaria
Heavy Metal, a incorporacdo da estética do album Temple of Shadows e da narrativa do
personagem Shadow Hunter potencializa esse vinculo, transformando o artefato em uma peca

que comunica identidade, cultura e pertencimento simbdlico.
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4. CONCLUSAO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso demonstrou que a aplicacdo adaptada do método
projetual de Bonsiepe é capaz de orientar de forma sistematica o desenvolvimento de um objeto
conceitual de design, articulando técnica, estética e narrativa cultural. A luminaria inspirada no
aloum Temple of Shadows da banda Angra consolidou-se como resultado dessa
experimentacdo, configurando-se ndo como um produto de mercado, mas como um artefato
académico e culturalmente expressivo.

Ao integrar a problematizacdo permitiu estabelecer os objetivos do projeto e definir a
funcdo narrativa do produto. Na segunda etapa, voltada a analise, trouxe contribuicdes da
semidtica visual e auditiva (JOLY, 2023; MACHADO, 2015), que foram decisivas para a
tradugédo dos codigos estéticos e simbolicos do heavy metal em linguagem projetual. Ja na
terceira macrofase, os requisitos foram organizados e hierarquizados, estabelecendo a base
técnica e conceitual necessaria a materializacdo do produto (BONSIEPE, 2012). Dessa forma,
a geracdo de alternativas foi inevitavel, possibilitou o exercicio criativo em torno de trés
propostas distintas, que exploraram narrativas visuais e musicais do album antes da escolha da
solucéo final. Por sua vez, a fase do projeto foi consolidada em um prototipo fisico, integrando
atraves de processos digitais (Fusion 360, corte a laser e impressdo 3D), acabamentos manuais
e validacOes estéticas e funcionais. Nesse ponto, a proposta de Bonsiepe (2017), de que o design
deve articular forma, funcéo e cultura, revelou-se plenamente atendida, ainda que em carater
experimental.

Além disso, o percurso metodologico evidenciou a relagdo entre técnica e emocao,
confirmando a perspectiva de Norman (2022), segundo a qual objetos de design podem
despertar vinculos afetivos, identitarios e simbolicos, mesmo quando concebidos fora do
mercado. Tonetto e Da Costa (2011) complementam que o design emocional amplia o alcance
cultural dos artefatos, ao permitir que narrativas e valores se traduzam em experiéncias
sensoriais. Assim, a luminaria Heavy Metal consolidou-se como uma peca conceitual, que ndo
apenas experimenta processos técnicos de design, mas também comunica identidade cultural e
promove sentimento de pertencimento ao universo musical que a inspirou.

Leva-se em consideracdo que as informacdes levantadas nesta pesquisa sdo Uteis ndo
apenas para a compreensao do método projetual de Bonsiepe e suas adaptacdes, mas tambem
como referencial para pesquisadores que busquem investigar as interacdes entre design, musica
e cultura. Esse trabalho pode servir como apoio ao corpo docente de instituicdes publicas e

privadas, seja como estudo de caso, seja como material didatico para disciplinas que envolvem
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projeto de produto, processos criativos ou semidtica visual e auditiva. Além disso, o estudo
contribui para provocar a atengao e a reflexdo dos leitores sobre suas proprias “percepgdes” em
relagdo ao design, ampliando o entendimento de que artefatos materiais podem traduzir
universos culturais e simbdlicos (HESKETT, 2021; NORMAN, 2022).

A originalidade da peca desenvolvida nesta pesquisa foi evidenciada pela execucgao dos
detalhes arquitetonicos inspirados no album Temple of Shadows e pelo impacto visual da
iluminacdo integrada a narrativa. Embora seja uma peca de carater conceitual, o protétipo
demonstrou possibilidades de exploracao estética e funcional. Sugestdes para trabalhos futuros
incluem o desenvolvimento de variagdes cromaticas na iluminacdo, explorando diferentes
temperaturas de cor e efeitos de sombra, além de alternativas de acabamento superficial, que
podem ampliar a personalizacdo e enriquecer o didlogo com diferentes perfis de usuarios
(INNES, 2014; PEREIRA SANCHES, 2016).

Do ponto de vista académico, este estudo abre caminhos para a investigagdo do design
de produtos como mediador cultural, em que a funcéo ultrapassa o utilitarismo e alcanca a esfera
simbolica e identitaria (BONSIEPE, 2017; TONETTO; DA COSTA, 2011). J4 no ambito
social, o trabalho reforca a relevancia de produtos que dialogam com nichos culturais
especificos, como o publico do Heavy Metal, historicamente associado a expressdes de
resisténcia, identidade coletiva e estética propria (DISCONECTA+, 2023). A luminaria
proposta ndo se limita a iluminar fisicamente um ambiente, mas atua como simbolo de
pertencimento, permitindo que fas da banda Angra e apreciadores do género se reconhecam em

um objeto que traduz sua cultura em forma, luz e narrativa.
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