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Resumo: A ilusdo de dptica se traduz como um efeito visual criado pelo
cérebro que acaba por distorcer a percepc¢do de quem a observa. Sua base
é pautada em aspectos psicoldgicos, sensoriais e imagéticos e sua aplicacao
é cabivel a diferentes meios e dimensdes Opticas. Em paralelo, o design de
ambientes prevé a abordagem e aplicagdo da sinestesia a solugdes
projetuais, ao passo que a acao de iludir pode tanto associar-se a um de
nossos sentidos quanto correlacionar-se sinestesicamente. Este artigo tem
por objetivo estudar como a ilusdo de dptica pode atingir a interatividade
fisiolégica e interferir cognitivamente nos usuarios de um espago
tridimensional.

Palavras-chave: Ambiente, design, ilusdo de éptica, anamorfose.

Abstract: Optical illusion is defined as a visual effect created by the brain
that distorts the perception of the viewer. Its concept has psychological,
sensory and imagery aspects and it can be applied in different ways and
optical dimensions. In parallel, interior design provides the approach and
application of synesthesia to design solutions, while the action delude can
either join one of our senses as to correlate through the synesthesia. This
paper presents the study of how the optical illusion can reach the
physiological interaction and cognitively interfere on users of a three-
dimensional environment.
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1. INTRODUCAO

O ser humano é considerado um detector hipersensivel de disparidades entre
duas imagens. Estamos em constante processo de andlise daquilo que nos cerca,
realizado inconscientemente pelos agentes de nosso aparelho visual. Entretanto, ha
situacBes inusitadas em que a consciéncia vem a tona para o seguinte
guestionamento: Podemos confiar em nossos olhos?

As ilusGes de dptica sdo conseguidas ndo porque nossos sentidos julguem mal,
mas justamente porque estes ndo julgam. A intervencdo do cérebro nas avaliacdes
figurativas e de percepcao vai muito além das sinapses efetuadas e comandos
enviados as demais partes do corpo. Elas referem-se a uma inquietacdo interna, na
qual duvidamos da veracidade formal do mundo o qual o conhecemos e de nossas
proprias interpretagdes.

A neurociéncia estuda aspectos que resultam na coeréncia entre o ver e o
sentir. O tempo de entendimento das ilusGes pelo observador é regulado por alguns
fatores em pré-disposicdo, como a bagagem visual e experimental do mesmo. A
guantidade de exercicios légicos executados pelo cérebro também traduz um
coeficiente para as decodificagdes.

Na pesquisa e compreensdo desta curiosa area da éptica, que pertence por sua
vez a conceitos da fisica, um terceiro dominio se manifesta: a Psicologia da Percepc¢ao
e Forma. Seus principios e leis sdo os verdadeiros fundamentos na obtencdo de efeitos
ilusérios que, aplicados a um ambiente fisico, potencializam as incdgnitas
anteriormente dpticas ao nivel de nossos demais sentidos.

Padroes geométricos repetitivos, uso de espelhos, efeito luz e sombra
produzindo sensagdo de elementos vazados, a profundidade do preto em contraste ao
branco, listras verticais para “alongar” e horizontais para “alargar”. Estes sdo apenas
alguns dos diversos recursos empregados por profissionais do design na demanda por
ampliacdo visual de espacos tanto residenciais quanto comerciais. Objetos de estudo
da psicologia da cor e forma que sdo usualmente atrelados a conceitos projetuais.

As categorias conceituais da Gestalt fornecem subsidios para o procedimento
criativo e auxiliam na leitura visual da forma. Dentre as 26 categorias mais empregadas
na percepcdo, algumas se destacam no uso para concepc¢do das ilusdes de Optica,
sendo elas: Complexidade (muitas unidades formais demandando maior tempo de
leitura); Profusdo (excesso de unidades formais gerando ornamentacdo a figura);
Incoeréncia (incompatibilidade de estilo e forma entre os elementos); Exageracao
(expressdo visual amplificada e extravagante); Redundancia (repeticdo ou excesso de
elementos semelhantes); Ambiguidade (intenciona diferentes interpretacdes);
Fragmentacdo (decomposicdo de elementos em unidade que se relacionam); Difusdo
(sensacdo de diluicdo por figuras desfocadas); Distorcdo (forca o realismo, dramatiza e
causa efeitos intensos); Ruido visual (interferéncias ou distor¢ées que perturbam a
harmonia).

A tangibilidade da ilusdo de dptica em um espacgo tridimensional, no que se
refere a conceituacdo projetual, abrange desde a simples ideia de um figurativo
intrigante até a discussdo sobre o ambito e/ou nivel de sensacbes a serem
despertadas. Para tal visualizacdo, se faz necessaria devida pesquisa aos mecanismos
adotados pelas ilusdes, visto que a mente humana sofre de constante influéncia do
meio externo.
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2. DESENVOLVIMENTO

O design, como area das ciéncias sociais aplicadas, interfere, sensorialmente,
por meio da psicologia da percep¢do e forma. Ja na etapa de execucao projetual, todo
este estudo pautado nas associacdes sensoriais, emocionais e experimentais, é
materializado de modo a adicionar aspectos como, por exemplo, funcionalidade aos
pré-existentes no processo de conceituagdo.

Compreender as divergéncias entre espaco bi e tridimensional, esta muito além
da aparente obviedade. Claramente de suma importancia a concepgdao de um
ambiente, este quesito permite um maior entendimento da interatividade espacial,
podendo ser avaliado inclusive por meio de objetos com auséncia de fundamentos da
ilusdo de dptica. Em duas dimensbdes, mente e imagem colaboram ciclicamente no
processo de interpretagdo, atuando para a coeréncia entre o ver e o sentir. J4 em
terceira dimensdo, um novo elemento chave é adicionado ao cendrio: o corpo. Sua
percep¢do passa a extravasar os limites intelectuais e o termo “sentir” ganha inaudito
significado. Estando agora em um espag¢o o qual n3o controlamos, tem-se por
experiéncia substancial, participar ativamente daquilo que antes se media apenas pela
“inteligéncia visual”.

O processo de classificacdo dos fundamentos relacionados a ilusdo de dptica é

suscetivel a alteracdo provocada pelos constantes estudos referentes ao tema. Em
uma gerac¢do de drasticas evolugdes, seria plausivel afirmar que novas descobertas
resultam em acréscimo de bagagem intelectual e, consequentemente, novas
interpretacgodes.
Grande parte das obras avaliadas tem como ponto de partida o método por tentativa e
erro. Estudos de cor e forma, encaixe de elementos e transposicdao de faces sdo por
vezes efetuados e, concomitantemente aperfeicoados, tendo como um dos elementos
de averiguagao a prépria auto avaliagao do criador. A categorizagdao poderia resumir-se
em ilusdes Ambiguas, Escondidas, Paradoxais, Pds-efeito, Andglifas, Estereogramas e
Anamorficas.

Sdo consideradas ambiguas as ilusdes com mais de uma imagem em cena,
embutidas harmoénica e proporcionalmente de maneira que a compreensao total de
ambas as formas sé pode ser obtida uma por vez (Figura 1). Nesta categoria, os
recursos aplicados tem carater de segregacdo figura — fundo (um dos principios da
Gestalt).

Sem significado aparente em andlise superficial, porém com a promessa de
uma descoberta surpreendente apds certo periodo de observagdo, as ilusdes
escondidas sdo concebidas pela conexdo de figuras mistas, com ou sem relacdo
tematica (Figura 2). Geralmente contam histdrias por meio da imagem e tém como
elementos a camuflagem e o mimetismo.

De impossivel identificagdo ldgica, as ilusdes paradoxais (Figura 3) confundem
por artificios imagéticos impedindo o observador de distinguir “comeco e fim” da
forma ou cendrio. A executividade deste grupo em um ambiente requer cuidado na
delimitacdo de suas dimensdes.

As ilusdes pds-efeito consistem na observacdo fixa por alguns instantes em um
ponto pré-determinado da figura e, em seguida, o direcionamento do olhar para uma
superficie preferencialmente clara. Esta acdo permite, por alguns segundos, a
visualizagdao da imagem original. O uso da coloragdo em negativo (cores opostas as da
imagem original) é o fator que promove este efeito, aplicado em ambientes na escolha
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do verde para paredes de hospitais, por exemplo. O verde tem por cor contrastante o
vermelho, a mesma do sangue, e deste modo propicia-se maior conforto visual aos
profissionais da saude.

Andglifas sdo imagens replicadas sucessivamente proporcionando sensacao de
movimento e ilusdo quantitativa (Figura 4). O uso de escalas em proporgao
geométrica, quase sempre seguindo uma forma central, e cores contrastantes
sobrepostas em degrade, sdo os métodos adotados para alcance deste efeito dptico. E
uma ilusdo comumente executada em softwares para que se mantenha o padrdo de
visualizacdo da imagem, evitando assim, a perda do efeito visual impactante. Chega,
entretanto, a causar vertigem a determinados observadores, por sua maioria, com
predisposicdo a enxaquecas ou enjoos, apresentando-se como arriscada sua execugao
em larga escala.

O auto-estereograma (Figura 5), no qual se percebe a ilusdo a olho nu e ndo
com auxilio de algum aparelho (como em seus métodos iniciais), tem por intencdo a
diferenciagdo de planos e contraste da profundidade, que o diferencia da maioria das
ilusGes (que almejarem tridimensionalidade). Para a mecanica do estereograma, é
necessaria visualizacdo préxima demais para um enfoque e convergéncia confortdveis.
Em resumo, a utilizacdo desta categoria, bem como sua construcdo, requer um nivel
de habilidade do individuo. Sua incorporacdao ao projeto tridimensional seria
potencialmente inacessivel, termologia indesejavel ao design de ambientes, e requer
um minucioso estudo prévio para sua execucao.

Por fim, as ilusdes anamérficas (Figura 6), relacionadas ao uso da perspectiva
para eliminagdao da profundidade contemplada de um ponto de vista especifico,
promovem interacdo de carater ludico. Esta categoria foi desenvolvida visando
aplicacdo em espacos tridimensionais e, logo, é a mais utilizada para tal.

2.1 Revisao de Literatura

O cérebro opera na coleta de informacgdes e guia o comportamento de maneira
conveniente, ndo importando se a consciéncia esta envolvida na tomada de decisdo.
Uma ideia se torna consciente nao isoladamente, mas assimilada a um complexo de
outras ideias ja presentes na consciéncia. Portanto, a velocidade que se pode reagir a
uma pergunta depende do tipo de pensamento prévio que se tem.

Quando o mundo é previsto, ndo hd necessidade da consciéncia porque o
cérebro estd fazendo bem o seu trabalho. Por exemplo, quando vocé
aprende a andar de bicicleta, é preciso muita concentracdo consciente;
depois de algum tempo, quando suas previsGes sensoriais foram
aperfeicoadas, o ciclismo torna-se inconsciente. Pela longa experiéncia, seu
cérebro sabe exatamente o que esperar enquanto vocé faz seus
movimentos. Assim vocé ndo estd consciente nem dos movimentos, nem
das sensacgdes, a ndo ser que alguma coisa mude. Quando novas situagdes
levam a violagdo de suas expectativas normais, a consciéncia entra em cena
e seu modelo interno é adaptado. (EAGLEMAN, 2012. p, 60).

Hoffman (2000) acredita que um cego de nascenca poderia distinguir um cubo
de uma esfera, mesmo nunca os tendo visto, caso retomasse a visdo ou tivesse um
transplante de cérnea realizado com sucesso. Se ja os péde tatear anteriormente, ele
associa que mudancas de carater tatil representariam mudancas visuais como angulos
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e arestas protuberantes em contraponto a superficies lisas. A construcdo da imagem
por descobertas sensoriais poderia ser analisada pela fisiologia de certos animais. A
cobra, por exemplo, realiza o mapeamento do ambiente e de possiveis presas por
meio de suas fossetas, que utiliza da temperatura para tal feito.

A percepcdo é o Unico ramo da psicologia que tem sido consistentemente
orientado para a adaptacdo, considerando sua tarefa uma engenharia
reversa. O sistema visual ndo esta ali para nos entender com belos padrdes
e cores; ele foi arquitetado para proporcionar uma nogao das verdadeiras
formas e materiais encontrados no mundo. (PINKER, 1954. p, 111).

Pensar na fisica sem considerar a neurociéncia € uma forma errGnea de analisar
certas situacgdes. A primeira influi no uso e posicionamento de elementos materiais,
porém a segunda, diz respeito a outro quesito fundamental a criacdo das percepcoes
visuais: a tomada de decisdes do cérebro.

O que se ensina tradicionalmente sobre a percepc¢do é que os dados do
sensorio sdo vertidos no cérebro, sobem pela hierarquia sensorial e fazem
com que sejam vistos, ouvidos, cheirados, provados ou sentidos —
“percebidos”. Mas um exame mais atento dos dados sugere que isto esta
incorreto. O cérebro é com razdo considerado um sistema principalmente
fechado que dirige sua propria atividade gerada internamente. J& temos
muitos exemplos deste tipo de atividade; respira¢do, digestdo e locomocdo
sdo controladas por geradores de atividade autbnomos em seu tronco
encefdlico e medula espinhal. (EAGLEMAN, 2012. p, 54).

2.2 Pesquisa de campo

Para maior entendimento do processo de criacdo e execucdo de fundamentos
ilusérios, desenvolveram-se estudos manuais abordando principios de cor, forma,
textura e perspectiva. Dispds-se de materiais primordialmente escolares, além de
outros encontrados em estabelecimentos de artes e oficios. Estes estudos resultaram
em melhor avaliacdo sobre o desenvolvimento e execuc¢do das ilusdes de Odptica
apresentadas nos mesmos, bem como métodos aplicaveis a outras ilusdes.

Na sequencia de imagens apresentadas (Figura 7), o resultado pretendido foi
pautado em criacdo paradoxal que partisse de uma figura geométrica simples e
habitual ao cérebro. Paradoxo, também conhecido como algo impossivel ou
incoerente, provoca ao cérebro o questionamento relativo ao seu estado de
funcionamento. A distorcdo de afirmacbes realizadas diariamente como o estado
gravitacional; inicio e término de fluxos; niveis de profundidade e a ordem de planos
visuais influem diretamente em inquietacdes mentais para se alcancar respostas no
minimo razoaveis.

As sinapses cerebrais associam uma imagem complexa a uma solugao
potencialmente complexa, o que, rotineiramente, impede que acreditemos em nossos
olhos quando estes afirmam que os segredos estdo na prépria figura. A correlacao
destas teorias é empregada em ilusdes consideradas paradoxais, tendo como métodos
comumente empregados: a coloracdao em degrade; rotacdo de formas replicadas e
respectiva ligacdo concéntrica; quebra de padrdao em escala e continuidade; utilizacao
de texturas que se mimetizam ao longo do processo e aplicacdo de elementos
familiares ao aparelho de visdo (como a prépria silhueta humana, por exemplo).
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Qualquer forma, e profundidade da mesma, criada em duas dimensodes pode
ser executada, afinal, trata-se de um desenho a mao livre. O que nos faz desacreditar
na viabilidade desta imagem é a imediata tridimensionalidade criada pela luz e
sombra, quando na verdade, sabemos que seria uma forma impossivel de materializar-
se. Basicamente convertemos o imagético em ambas as dimensdes antes de
avaliarmos sua veracidade, ou auséncia desta.

A perspectiva € um recurso secular amplamente utilizado em diversos meios
artisticos como arquitetura, design e artes plasticas. Sua atratividade esta na factivel
representacdo da forma assim como nossos olhos a veem, onde as linhas horizontais,
paralelas em termos légicos e reais, afunilam-se visualmente criando certa distorcao
decifravel ao cérebro. A descoberta desta aplicacdo permitiu que as representacdes se
tornassem progressivamente mais realistas e envolventes perante os individuos, o que
justifica ser atualmente um conhecimento indispensavel as dreas da dptica e das artes.

A imagem apresentada (Figura 8) é resultado de um estudo manual efetuado a
fim de se desenvolver uma ilusdao com foco na perspectiva de seus componentes
graficos. A textura visual, aliada a distor¢cdao da forma, potencializa o efeito dptico
criado e contrapdem o didlogo dos principais participantes neste processo: a visdo dos
olhos e a visdo do cérebro. Para execucdao do desenho, utilizou-se: Criacdo de elipses
irregulares e descentralizadas, porém, com seguimento em progressdao geométrica;
Divisdo destas formas por curvas de espessura aproximada, com reducdo a cada elipse
menor; Coloracdo dos fragmentos de alternado e, por fim, preenchimento em cor
sélida rente ao menor angulo com efeito em degrade a medida que o lapis percorre o
papel. A disformidade percebida na vista superior resulta na compactagao da forma
em um ponto de vista especifico, onde as elipses se transformam em circulos e o
buraco ganha aspecto real. Este curioso efeito é atingido principalmente pelo uso de
degrade na criagdo da profundidade.

O uso de texturas visuais e cores vibrantes tém a capacidade de ressaltar uma
figura aos nossos olhos. Sdo métodos graficos diariamente utilizados em propagandas
e material publicitario, por exemplo. O efeito criado (Figura 9) é de volumetria a uma
forma bidimensional, alcancado pela curvatura nas linhas centralizadas. Este método
ocasionou a quebra da linearidade apresentada pelas retas horizontais, e acabou por
delinear o contorno da mao.

A Figura 10 apresenta uma ilusdo de dptica que utiliza da imagem de um
dragdao como elemento figurativo. Seu download é disponibilizado em sites e blogs de
curiosidades, sendo sua montagem, indicada a todos os interessados com qualquer
nivel de habilidades manuais. Utiliza-se da metodologia basica da dobradura em papel
para criacdo da volumetria, bem como a coloracdo em pontilhismo para alcance de
profundidade na textura visual. As dobras denominadas de Vale e de Montanha
referem-se ao sentido de flexdo do papel, sendo empregadas ha muito na confeccao
dos origamis japoneses. Realizou-se experimentacdo relativa a luminosidade
necessaria para pleno funcionamento da sensacdo iluséria, onde o dragdo parece
acompanhar pelo olhar e movimentacdo da cabeca, o deslocamento de seu
observador. O resultado foi a premissa de iluminacdo direta com foco frontal ou
posterior ao dragdo, com intuito de difusdao e uniformidade aos planos para alcance da
volumetria.

Com intuito da observagdo de espagos que comportassem elementos e/ou
obras relacionadas ao tema em discussdo, foram efetuadas visitas técnicas no Instituto
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Inhotim com registro por meio de anotacdes e fotografias. Buscou-se compreender
ndo apenas como, mas também o porqué das reacdes fisioldgicas presenciadas e, para
natural alcance destas informagdes, a existéncia desta pesquisa de campo nado foi
divulgada aos usuarios.

O Bissexted Triangle de Dan Grahan (Figura 11) consiste em uma estrutura
triangular com auséncia de fechamento superior que utiliza laminas de vidro semi-
reflexivo como divisérias, sendo as externas superficies planas e, a interior, curva. Esta
curvatura resulta na criacdo de uma superficie espelhada com efeitos épticos opostos,
vistos um por vez e de acordo com o posicionamento do observador (resultante da
escolha entre duas entradas existentes na obra). Tomando sua ponta de menor
angulacdo como o Norte, temos estas entradas posicionadas a Leste e Oeste. Se
escolhido o portal a Leste, o observador visualiza sua imagem espelhada de modo
concavo e tem seu reflexo alargado. Ja para o portal a Oeste, o efeito é convexo,
afinando assim a imagem refletiva. Por se tratar de um material translicido, a diviséria
em vidro permite contato visual simultdneo entre os participantes destes efeitos
visuais, fazendo desta uma experiéncia propositalmente coletiva. As reacOes
referentes a esta obra foram de natureza positiva. Os observadores se divertiram com
a analise dos formatos corporais distorcidos, fazendo referéncia a necessidade da
realizacdo de exercicios fisicos em tons de brincadeira.

A Viewing Machine (Figura 12) é composta por uma estrutura metalica em
formato de tubo hexagonal e, em seu interior, a utilizacdo de espelhos para criacao
dos efeitos de caleidoscépio. Proporcionadas por reflexos criados pela luz solar
rebatida nos espelhos, diferentes imagens multiplicadas formam-se em arranjos
simétricos. Na etimologia da palavra caleidoscdpio, estdo as palavras gregas kalos
(belo), eidos (forma) e scopos (observador) — “observador de belas formas”. O visitante
€ convidado a manusear esta maquina, apontando-a para o local de seu interesse. O
curioso efeito desta multiplicacdo implica na distorcdo da paisagem, ou forma,
presente ao lado contrario onde se encontra o observador, promovendo a direta
interacdo com o entorno. Trata-se de um uso realizado tanto individual quanto
coletivamente, o que permite maior liberdade a experimentacdo dos usuarios. As
reacGes presenciadas foram por maioria de surpresa e encantamento pela ilusdo,
acompanhadas por uma série de fotografias pelos usuadrios.

2.3 Figuras

Figura 1 — Exemplo de ilusdao ambigua.
Fonte: Acesso em 18/06/2015: <https://www.ideafixa.com/ambiguidade-visual-na-arte>



4893

Figura 2 — Exemplo de ilusao escondida.
Fonte: Acesso em 18/06/2015: <http://www.curiosityflux.com/2014/07/ilusao-de-otica.html>

Figura 3 — Exemplo de ilusdao paradoxal.
Fonte: Acesso em 18/06/2015:< http://ahduvido.com.br/alguns-paradoxos-classicos-que-afligem-a-
humanidade>

Figura 4 — Exemplo de ilusdo anaglifa.
Fonte: Acesso em 18/06/2015:< http://www.curiosityflux.com/2014/07/ilusao-de-otica.html>

7

Figura 5 — Exemplo de auto-estereograma.
Fonte: Acesso em 18/06/2015:< http://www.curiosityflux.com/2014/07/ilusao-de-otica.html|>
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Figura 6 — Exemplo de ilusdao anamérfica.
Fonte: Acesso em 18/06/2015:< http://elementoa.blogspot.com.br/2012/05/ilusao-anaformatica-felipe-
varini.html>

Figura 7 — Processo de estudo manual da ilusdo paradoxal, realizado em papel preto com auxilio de
lapis pastel branco. Fonte: Elaborada pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Figura 8 — Estudo manual de perspectiva. A esquerda, vista superior; a direita, ponto de vista
especifico. Fonte: Elaborada pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Figura 9 — Processo de estudo manual sobre textura e cor, realizado em papel branco com auxilio de
canetas coloridas. Fonte: Elaborada pelo autor, com base na pesquisa realizada.
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Figura 10 — Estudo manual de ilusdo tridimensional.
Fonte: Elaborada pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Figura 11 — Obra analisada em visita técnica.
Fonte: Elaborada pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Figura 12 — Obra analisada em visita técnica.
Fonte: Elaborada pelo autor, com base na pesquisa realizada.

3. CONCLUSAO

A ilusdo de Optica tende a distorcer conceitos, por vezes, classificados por nds
como verdades absolutas, sendo obtida pela aplicacdo de principios psicoldgicos a
componentes figurativos, além de apresentar-se como um elemento mutavel e
flexivel. Tem presenga constante em nosso processo de visdo, visto que,
diferentemente do trabalho de madgicos ilusionistas, ela fala por si s6 permitindo que o
observador se sinta atraido pelo efeito ilusério mesmo apds seu método ser revelado.
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Tal ponderacdo, se investida em espaco tridimensional, tem como expectativa elevar a
funcionalidade do ambiente ao patamar de encantamento pelo usudrio.

Com a valorizagdao financeira do metro quadrado, e consequente busca por
moradias reduzidas, é cada vez mais visivel o aumento da demanda por espacgos
primordialmente funcionais. O mesmo se aplica a ambientes publicos e comerciais,
onde a valorizagao do espago poderia ser melhor explorada com uso do design. Este
por sua vez, agrega a interdisciplinaridade como método para obtencado de resultados
gue visualmente nos parecem infimos, porém tém real destaque no campo cognitivo.
Tem-se que, incorporados a um ambiente, os atributos constituintes dos efeitos
ilusérios atuam atrativa e interativamente, o que valida sua empregabilidade se
relacionada a demanda e usabilidade do espaco.

A criagao projetual, quando aliada a ilusdao de dptica, visa elementos os quais
ndo possam ser ignorados pelos observadores e/ou usudrios, tornando-os assim,
participes da producdo. Para tal, intencionam-se efeitos visuais partindo do uso de
texturas, formas e cores, em variagdo as cotidianas. E sabido que para uso
tridimensional de ilusGes anteriormente comentadas, necessita-se cautela em
correspondéncia aos possiveis, e indesejaveis, efeitos negativos como nduseas e
enxaquecas.

Com o desenvolvimento desta pesquisa, pOde-se constatar que
dimensionalidades ilusdrias se ajustam a diversos tipos de localizacdo e publico,
porém, este ajuste deve ser previamente intencionado pelo fundador da ilusdo ou
projeto que abranja o uso de suas metodologias. Além disso, observou-se pelas
pesquisas de campo e bibliografica, que recorrer aos artificios desta intrigante drea da
6ptica ndo explicita a esséncia de um estilo artistico especifico e, portanto, pode ser
considerada um recurso atemporal.
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