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RESUMO

Este trabalho de cunho exploratério e experimental tem por finalidade propor um método
para o ensino do design, voltado para a criacdo de projetos de design de superficie, a partir
da transposicdo de elementos e valores culturais presentes na identidade do territério
brasileiro. O levantamento e analise de ferramentas projetuais existentes, associados a
proposicdo de um método, permitiram a experimentacdo de dois processos em sala de aula,
na disciplina Expressdao Grafica lll, do curso de graduacdao em Design Grafico, da Escola de
Design da Universidade do Estado de Minas Gerais, UEMG. A apresentacdo e andlise dos
resultados da aplicagdo do método proposto evidencia a possibilidade de ampliacdo de
ferramentas metodoldgicas para o desenvolvimento de projetos de design de superficie,
com a consequente inovacdo do processo projetual e de ensino, além da possibilidade de
valorizacdo de uma determinada cultura. Torna-se valida, dessa maneira, a proposicdo de
unido entre técnicas manuais e digitais aplicadas no processo criativo, embasadas em
pesquisas de imersdo e levantamento de informacdes a respeito de determinado objeto de
estudo. Esse processo amplia a capacidade de aprendizado dos alunos, além de ampliar a
percepcdo acerca dos valores culturais aliados a um territdrio.

Palavras-chave: Ensino do Design. Metodologia de projeto. Design de superficie. Identidade
territorial. Referéncias culturais.



ABSTRACT

This work of exploratory and experimental nature aims to propose a new methodological
approach to design education, dedicated to the creation of surface design projects, with the
transposition of elements and values presents in the identity of a brazilian territory. The
survey and analysis of existing projective tools associated with the proposal of a method,
allowed the trial of two processes of experimentation in the classroom, on the discipline
Graphic Expression lll, of the undergraduate Graphic Design course, Escola de Design, at
Universidade do Estado de Minas Gerais, UEMG. The presentation and analysis of results
shows the possibility of expanding methodological tools for the development of surface
design projects, resulting in the innovation of design process and teaching, also a better
appreciation of identitary aspects of a particular culture. Becomes valid, thus, the proposition
of union between manual and digital techniques applied in the creative process, based on
solid research immersion and gathering information about a given cultural object of study.
This process increases the capacity for student learning while also increasing the perception
of combined cultural values to a territory.

Keywords: Teaching Design. Method. Surface Design. Territorial identity. Cultural references.



LISTA DE ILUSTRAGOES

Figuras

Figura 1 - Quadro com montagem de vdrias estampas estilo “Toile de Jouy”.....cccccevvierierinienniienieenne, 26
Figura 2 - Estampas e produtos da Timorous Beasties com a releitura do estilo “Toile de Jouy” ............. 27
Figura 3 - Exemplo de estampa Paisley, com motivos especiais em forma de gota........cccceeveuvveeerireeennns 28

Figura 4 - Anlncio impresso das Havaianas que faz referéncia direta ao estilo de estamparia indiano ... 29

Figura 5 - Contraste entre estampa Marimekko e cenario da Finlandia.........cccceeeeviiieeeciee e 31
Figura 6 - Making of da producdo fotografica da colegdo “A Weather Diary”........ccooceeeevieeeiiieeeeccieeeens 32
Figura 7 - Composic¢do visual de registros fotograficos da colegdo “A Weather Diary” ........ccccveeeecvveennns 33
Figura 8 - Cova das Maos (Cueva de las Manos) - Patagonia, Argenting ........ccccceeeveeeeeiieeeccveeeesenee e 37
Figura 9 - Block Printing: blocos de madeira esculpidos e aplicagdo no tecido ......ccccevevevvivreeeeeeeiccinneeenn, 38
Figura 10 - Mdaquina de costura Wheeler and Wilson, de 1852, com tratamento decorativo .................. 39
Figura 11 - Estampas florais de William Morris, impressas por meio da técnica “block print” ................. 40
Figura 12 — Mddulo, composi¢ao de 9 mddulos e esquema do sistema de repeti¢do alinhado ............... 46
Figura 13 - Dois esquemas de sistemas de repeti¢cdo ndo-alinhado (a) e progressivo (b) .......cccccevverenneee. 46
Figura 14 - Operacdes de simetria: (a) translacdo, (b) reflexdo e (c) rotagdo de 12092 .........ccveeeevvveeenneee. 47
Figura 15 - Exemplo de estampas coordenadas cromaticamente .......cccceeveeeieiciiiieeee e, 49
Figura 16 - Simplificagdo dos elementos utilizados nas vestimentas.......ccccccoevcviiireeee v, 51
Figura 17 - Grupo de estampas desenvolvidas em referéncia ao Maracatu rural ..........ccccvvveeiiiiiiinnneen. 52
Figura 18 - Simulagdes virtuais feitas com o grupo de estampas coordenadas.......ccccceevevvvreeeeeeeieccnnnnnnen. 53

Figura 19 - llustragdes desenvolvidas pela designer referenciando os folides do Carnaval do Recife ...... 54

Figura 20 - Modelo dos processos para inovagao €M deSISN.....ccceeiiccivrieeieeeieiiiiereee e e esierreee e e e eeenerneeees 59
Figura 21 - Modelo dos processos para inovagdao em design, com enfoque no cardter nao linear........... 60
Figura 22 - Esquema que explica o funcionamento do sistema criado para o Walker Art Center............. 62
Figura 23 - Sinaliza¢do e pegas promocionais gerados a partir do sistema de identidade visual .............. 63
Figura 24 - Kit de Pecgas desenvolvido em sala de aula no primeiro semestre de 2013...........cccceeeevnvnnnes 64
Figura 25 - Sintaxe do Kit de Pecgas desenvolvido em sala de aula no primeiro semestre de 2014........... 65
Figura 26 - Semantica e Pragmatica do Kit de Pec¢as desenvolvido no primeiro semestre de 2014.......... 66
Figura 27 - Pragmatica do Kit de Pegas Inca, com destaque para as estampas coordenadas ................... 67
Figura 28 - Exemplos de ladrilhos com formas geométricas, florais e arabescos........cccceeevvvvveeeiieiiccnnnnes 73
Figura 29 - Painel conceitual desenvolvido para o projeto “Ladrilhos do Brasil” ........cccceeeeviivieeiieiiicnnnns 74
Figura 30 - Linha “Ramo”, paleta cromatica € ambientagado.....ccccceeeiiiiiiiiiei e 75
Figura 31 - Triade que forma a base da pesquisa “Superficies de um Lugar”.........ccccceeeieiiciiieeeeeeeeieciines 78
Figura 32 - Triade do projeto “Ladrilnos do Brasil”..........coocoiiiieiie et e e e eiarnees 79
Figura 33 - Infografico “Superficies de um Lugar: Passo @ Passo” ......cccceeveeeieiiiiiiiieec e e e e eeinanens 81

Figura 34 - Modelo de ficha de avaliagdo preenchida .........ccuveeeiiiiiciciiiiiiee e 83



Figura 35 - Grafico de aproveitamento dOS alUNOS.........ccccuiiiiiiiieeciie e e e e e e e e eaees 85

Figura 36 - Parte do registro fotografico das janelas do MOITO........cueveeeiiieeiciee e 85
Figura 37 - Desenhos e carimbos feitos a partir do registro fotografico das janelas.........ccccccveeeeviieeenns 86
Figura 38 - Estampa principal e detalhe da almofada com estampa aplicada.........cccceeeveveeevcieeeecciieeeees 87
Figura 39 - Imagens do processo de configuragdo dos MOAAUIOS ..........ceeeciiieiiiiiieeiciee e 88
Figura 40 - Intervengdo das estampas €m POSTES dE MUA.....cccuuviiieeeiiiiciiiiieee e e e eerirrre e e e e e e e eanenes 89
Figura 41 - Estampa com referéncia na obra “Abaporu”, de Tarsila do Amaral .........ccccceveeeviiieeenciieeeens 90
Figura 42 - Estampa com referéncia nas obras “A Feira” e “A Feira II”, de Tarsila do Amaral................... 91
Figura 43 - Coleta de imagens dos muxarabis drabes e em Diamantina........cccceeeeviieeeecieeeccieee e 92
Figura 44 - Elementos graficos que, combinados, formam as estampas.......ccccceeeeviieeeeciieescieee e 92
Figura 45 - Estampas da [iNha MUXarabi ........ccceiiiiiiiiiic e e e e e e e srrrr e e e e e e s s ennnnnes 93
Figura 46 - Aplicacdo da estampa no produto € embalagem........ccceeviciiiiieiie i 93
Figura 47 - Recorte da pesquisa dos pescados POr €Stad0 .....uuveieeiieiicriiiiieee e ceiiier e e e eeseiarr e e e e e e s esanenes 94
Figura 48 - Estampas desenvolvidas a partir do tema .......cccueiiiiiiii i 95
Figura 49 - Cartaz com aplicagdo dos icones desenVoIVIdOS........ceeeieiiciiiiieeiee e 95
Figura 50 - Graficos desenvolvidos a partir da referéncia colonial..........ccceeeiiiiiiiiiii s 96
Figura 51 - Estampas desenvolvidas a partir dos graficos dos bordados..........ccccvvvveieeiiiiiciiiiieenie s 97
Figura 52 - Registro do processo de criagdo da estampa “Distorce da Augusta” .......cccceeevevrvreeereeeiiiinnnns 98
Figura 53 - Estampas desenvolvidas pela aluna ... e 99
Figura 54 - Painel de referéncias visuais sobre azulejaria € moda........cccccveeeieiiiiiieee e 100
Figura 55 - Amostra das estampas deSenVOIVIAAS ......cceiiiiiiiiiiieeiii e e e e e eanenes 100
Figura 56 - Processo manual de configuragdo da eStampa......ccccceeieciiiiieiiee e e 102
Figura 57 - Estampas desenvolvidas digitalmente ..o 102
Figura 58 - Produto com a estampa aplicada......cccuvveiieiiioiiiieec e e 103
Figura 59 - Mddulos desenvolvidos € cores correspoNdeNnteS......cccccccuviieeieeeieiiiiiieeee e eciirree e e e eeeinenns 104
Figura 60 - Estampas desenvolvidas a partir dos MOAUIOS ........cceeeeiiiiiiiiiiiie e 104
Figura 61 - Detalhe dos carimbos confeccionados para as €StampPas.....ccccceeeeerciiirreeeeeeeiiiirree e e seeieenns 105
Figura 62 - Padrdo desenvolvido a partir do BUFiti .......cccoeicciiiieeiiie e 106
Figura 63 - Padrao desenvolvido a partir da mistura de elementos na fabrica¢do da cerveja ................ 107
Figura 64 - Triade elaborada para o presente trabalho ...........ccoeeviiiiiiiiiiiii s 108
Figura 65 - Padrdes desenvolvidos para cada tipo de dOCE ......ueeiiiiiiiiiiiiiiiiec e e 109

Figura 66 - Exemplo de padrdo principal e estampa coordenada.........cccceeeeeieiiiiiiieeee e 109



Tabelas

Tabela 1 - Atividades e Indicadores para cada objetivo especifico........cccvveevciiiiiiciiii i, 21
Tabela 2 - Etapas da atividade projetual..........eeiieiiiii e e 57
Tabela 3 - Resultados e nivel de apresentagdo por etapa de Projeto.......ccccccuveeeeceeeeeriieeesriieeeeereee e 57
Tabela 4 - Resultados da experiéncia conduzida em sala de aula ........cceeeeevciiiiieiiiie e, 71
Tabela 5 - Tabela de instrugdes do método “Superficies de Um LUZAr” .......ccoceeevireeeriieeeeciiee e 77
Tabela 6 - Critérios de avaliagdo do método “Superficies de um Lugar” .......ccccceecveeevcieeecciiee e 82

Tabela 7 - Resultados dos projetos em NUMEros € avaliagies ......cc.veeevvveeeeiirieeeiiree e e esire e e e eeee e e eaneeas 84



SUMARIO

1 INTRODUGAOD......cccoutereureeinriesnresssresesseessssessssesssssessssessssessssssssssessssesessasssssessssessssessnsnes 12
00 S © TV =13 7 o T 4 oY =T e [ - 15
7 © 1 ¢ 11 1 1Yo L3 PRt 15

0 R @ ] Y=Y d 1Yo IY= =] - | PP PPPRPR 15
1.2.2  ODbjetiVOS ESPECITICOS .uvuriiiiiiiiiiiicciiieeee e e e e e e s e e e e e e e e e s ssababreeeeeaaaeeenan 16
1.3 JUSEIficativa ..ccoviiiiiiiiiiiiirrr e s s s s aaa e 16
1.4 ResSultados SPerados......cccceeiiiireniiiiineiiiiineiiiienniirieenierienniesiessssessennssssssnsssessanssssssanssssns 18
1.5 Procedimentos metodologicos de Pesquisa ......ccceeiiireeriiiiinniiiiienienienienienniennnnesennenenns 18

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA ....c.ceeeieeecneeeeenresessnesssessessesssessesssessesssessesssesssessessssssennes 22

2.1 Identidade @ territorio.....ccccccciiiiiiiirinuuiiiiiiiiiiiiie s ssaaa s s s 22
2.1.1  Identidade NACioNal ........eiiiiiiiiiieeee e 23
2.1.2 Relagdo entre identidades culturais € SUPErfiCies ......ccvvcveeeeiiiiiiciiieee e 25
2.1.3 O CASO MaAFIMEKKO ..eeeieeiiiieiiiiete ettt ettt ettt e s st e e s e st e e e s e abae e e e e nanees 30

2.2 Design de SUPEIFiCIE ..civieeiiiieeeiiiiieeiiiiieeiiiiteeesiiennesieensssirnnsssssenesssssenssssssansssssssnsssssasnnns 34
2.2.1  Antecedentes hiStOrICOS . .civiuuiiiiiiiiiee et e e s e e s e 34
2.2.2 Conceito € aplicabilidade ....uuuiiiiiiiiicceee e e 41
2.2.3 Abordagens para o desenvolvimento de projetos de design de superficie...........cuee.... 43
2.2.4 Fundamentacdo bdsica do design de sUperfiCie .....cccccvveeeieeiiiiiiicceeeee e 45
2.2.5 Contexto de aplicacdo — cases do Mercado .......coececuriiirieiieeeee e e e e e e e e eee e 49

2.3  Métodos Projetuais N0 DESIZN .....cccceiiirenuiiiienniiiiiennieiiienieniienissienessssensssssssnsssssssnsssssssnnes 55
D2 T R O I 4 V=1 oY Lo B €1 e [T =Y of- [ PP 61
B B =Y 1Y oo I g T B D LTy 1= o H OO PPPUPPPU 67
2.3.3  Teoria € Pratica NO DESIZN .uuuiiiiiii ittt e e e e e e s st e e e e e e e e e e s s naereneeees 69
2.3.4 Experimentacdo em sala de aula .....cccouuiiiiiiiiiiiiiiiiee e 70

3 PROPOSICAO DO METODO DE ENSINO PARA DESIGN DE SUPERFICIE ........ccccoveeurrnnenne 72
200 R 0T} =34 o Qo T ol T T~ ' 2P 72
3.2 Superficies de UM LUBAr.......ccceiiiieeeiiiienniiiienieniiensesiremssissmsssssnsssssssnssssssansssssssnsssssasnnes 76
3.3 Critérios de avaliagao .......coiieeeeiiiieeeiiiiieniiiiieeieiireeeenrenestrensessenessessenesssssenessssaenessssannnns 82
o 0 S Vo] [Tef: Tot= To Q=X VL - T o -3 84

4 DISCUSSAO E VALIDAGAO DOS RESULTADOS .......coceeurueruenusessessssessessssessesssssssessasesnes 110

5  CONSIDERAGOES FINALIS........ccceeueeurecueereessseesseesssesssesssessssssssesssesssessssssssssssssssesssessanss 115
5.1 Atendimento aos objetivos gerais e eSpecifiCos .....cccccveirirnnriiiiiniiiiiinniiiiicniininnennn 115
5.2 Consideragoes sobre 0 método Proposto......ccccceieiiirneiiiiiniiiiiiniiiiinnesisnienessssienesssienenes 116
5.3 Sugestdo para estudos fULUIOS......ccceeuiiiiiniiiiiinniiiiinniiiirnieninnesesienessssienesssssenssssssannnsss 117

REFERENCIAS ......ceeeeeeeeeereeeseesessssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssnsssssssssssssssssssssnsssssssssssssnses 118



12

1 INTRODUCAO

Os avancos tecnolégicos da era pés-moderna possibilitaram uma grande facilidade de acesso
a informacgGes de qualquer natureza, bem como uma modificacdo nas esferas de tempo e
espaco, o que gerou uma significativa reducdo de distancias entre territdrios. Esses fatores,
dentre outros, sdo responsaveis pela reducdo de tempo na execucdo de tarefas, o que pode
ser considerado tanto um facilitador da vida pés-moderna como, também, o maior agente
promotor de mudancas comportamentais radicais. Certamente, tais transformacoes
interferem no processo de criagdo no ambito do Design, uma vez que essa atividade sofre
interferéncia direta dos avancos nas areas tecnoldgicas e também de mudancas

comportamentais.

Apesar dos progressos que essa hova maneira de compreender o tempo e o
espago trouxe, a globalizagdo também “colocou em xeque as especificidades
da cultura local, disseminou incertezas e promoveu radicais transformacdes
no contexto comportamental. (MORAES, 2006).

Assim, pode-se dizer que a alta competitividade que o mercado apresenta, fruto do intenso
processo de mundializacdo, indica a necessidade de uma significativa mudanca na forma de
projetar, reforcando a importancia da diferenciacdo dos produtos e, consequentemente,
direcionando o processo a uma tendéncia de valorizacdo do territdrio. Complementando a
frase supracitada de Moraes (2006) seria preciso entdo reafirmar os valores da cultura local
como forma de driblar as incertezas e possibilitar a valorizacdo de identidades e recursos

locais.

A medida em que a pratica do design é analisada sob a dtica de uma cultura especifica,
dentro de um contexto especifico, entende-se que o resultado desse processo é diretamente
relacionado com o meio que o originou. O design pode ser considerado ao mesmo tempo
sujeito e objeto da cultura e da contemporaneidade, uma vez que faz parte delas e as
alimenta. Da mesma forma, o resultado desse processo, ou seja, o produto de design
também é tratado como portador de representacdes, participante de um processo de

comunicac¢do (NIEMEYER, 2010). Assim, é totalmente pertinente a ideia de que o design ou o
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produto derivado de seu processo denota o contexto simbdlico no qual estd inserido.

Neste contexto, aborda-se o design de superficie, atividade criativa e técnica que se ocupa
da criacdo e do desenvolvimento de qualidades estéticas, funcionais e estruturais,
projetadas especificamente para constituicdo e/ou tratamentos de superficies, adequadas
ao contexto sociocultural e as diferentes necessidades e processos produtivos
(RUTHSCHILLING, 2008). Tal atividade projetiva apresenta, inclusive, grande potencial de
representacdo simbdlica e identitaria, uma vez que as superficies carregam consigo um

repertorio de significados capazes de se tornarem referéncias para grupos sociais.

Teixeira (2010) coaduna com essas reflexdes quando ressalta que as superficies sdo
interfaces comunicativas em sua esséncia, exercendo funcdo mediadora entre o ambiente
externo e interno; além disso sdo consideradas fonte de recursos graficos e tateis infindaveis

com um grande potencial mercadoldgico.

Dessa maneira, a partir do pressuposto de que o conjunto dos objetos produzidos por uma
sociedade expressa as necessidades, desejos e anseios de seus individuos e compreende sua
cultura, e entendendo que o design é, muitas vezes, a linguagem usada para dar forma a
essa expressao, a presente pesquisa se propds a delinear um método de ensino para a
criacdo de projetos de design de superficie a partir da transposi¢cdo de valores e elementos

presentes na identidade de um territério, em especifico o brasileiro.

A metodologia de ensino €, segundo Hsuan-An (1999), um conjunto de métodos, estratégias,
técnicas, recursos operacionais, critérios, fatores condicionantes e até fundamentos
tedricos, aplicados para o desenvolvimento de trabalhos de grande complexidade, porém
com objetivos claramente didaticos, voltados especificamente para o ensino e a
aprendizagem. Entende-se que, para a proposicao de um método de ensino, foi necessario
embasar a pesquisa em metodologias e métodos ja existentes. Uma vez que a pesquisadora
leciona a disciplina Expressdao Grafica Il - Design de superficie, para o curso de Design
Grafico da Escola de Design da Universidade do Estado de Minas Gerais, o método foi
implementado em sala de aula, com o intuito de fornecer subsidios para ajustes e validacdo

do mesmo. Para tal, tornou-se necessario fazer um levantamento e analise de metodologias
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e métodos ja existentes e investigar sobre as possiveis formas de transposicao de valores e
elementos de um territério. Também foi relevante alinhar os conceitos deste campo,
relativamente novo no Brasil e apresentar exemplos de superficies cujas analises
relacionadas ao uso, histéria e contexto de criacdo serviram de base para as discussdes aqui
propostas. Ademais, investigou-se a conexao existente entre um produto do meio e o
proprio meio, ou seja, superficies que fazem parte da cultura material percebida de um
territorio e os aspectos identitarios compartilhados entre os dois, para entdo entender como

o design pode contribuir para a valorizacdo da identidade desse territério.

Dessa forma, apresenta-se esta dissertacdo ao Programa de Pds Graduacdo em Design da
Universidade do Estado de Minas Gerais — UEMG, como requisito parcial para a obtencdo de
grau de Mestre em Design, na linha de pesquisa Design, Cultura e Sociedade. Os capitulos

presentes neste documento sdo descritos em seguida.

O capitulo 1, de carater introdutério, reforca a relevancia do tema a medida em que
apresenta os caminhos que levaram ao contexto de pesquisa. Além disso, discorre sobre o
contexto geral de cada assunto, apresenta as questdes norteadoras, os objetivos e suas
justificativas. Um ponto importante e que ira, posteriormente, balizar a avaliacdo deste

trabalho é a formalizacdo dos resultados esperados pelos possiveis publicos.

O capitulo 2 aborda a fundamentacdo tedrica acerca dos temas pesquisados: identidade e
territorio; design de superficie e métodos projetuais no design. A relacdo simbdlica e
identitdria existente entre territdrios e suas superficies sdo investigadas e apresentadas na
primeira parte deste capitulo. Posteriormente, apresenta-se uma introducdo ao tema design
de superficie em seus primdrdios, suas aplicacdes atualmente e algumas abordagens para o
desenvolvimento de projetos voltados para esse campo. Inclui-se, esta etapa, como estudo
de caso, dois projetos desenvolvidos no mercado, em busca de fornecer dados comparativos
para a proposta — sob o ponto de vista da pratica profissional. Por fim, na terceira parte do
capitulo, sdo discutidos os métodos projetuais pesquisados, especialmente voltados para o
ensino do design e uma breve discussdo entre teoria e pratica no design. Neste ponto,
apresentam-se duas experimentacdes conduzidas em sala de aula e que irdo embasar a

proposicdo do método, objeto desta proposta.
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O capitulo 3, especifico sobre a proposicio do método “Superficies de um Lugar”, aborda
seu contexto de criacdo, o descreve detalhadamente e apresenta os critérios de avaliagdo
desenvolvidos especificamente. Os resultados e processos criativos de um total de doze

projetos sdo apresentados, a fim de criar o corpo de estudo da presente pesquisa.

O capitulo 4 tem o objetivo de discutir e validar os resultados apresentados anteriormente,
por meio, principalmente, dos depoimentos dos alunos, destacando os principais pontos de

aprendizado.

O capitulo 5 explicita as considerac¢ées finais: discorre sobre o cumprimento dos objetivos
gerais e especificos, expde algumas observacdes importantes sobre o método e aponta os

caminhos para a continuacdo da presente pesquisa e préximos estudos.

1.1 Questao norteadora

Com base no contexto da pesquisa, surgiram alguns questionamentos que ajudaram a
elucidar os caminhos a serem percorridos ao longo do processo e que, posteriormente serao
esclarecidos. Dentre eles, o que mais se destaca e orienta a direcdo a ser seguida:

- Como auxiliar alunos de design a compreenderem sobre um determinado contexto,
transpor elementos e valores presentes na identidade de um territério no desenvolvimento

de projetos de design de superficie?

1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo geral

O objetivo geral desta pesquisa consiste em propor um método de ensino para projetos de
design de superficie que auxilie alunos a compreenderem contextos e realizar a transposicao

de elementos e valores culturais presentes na identidade de um territdrio.
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1.2.2 Obijetivos especificos

Em decorréncia do objetivo geral desdobram-se os seguintes objetivos especificos:

a. Mapear a existéncia de métodos para o desenvolvimento de projetos voltados para o
campo do design de superficie;

b. Investigar sobre as possiveis formas de transposicao de valores e elementos de um
territorio;

c. Propor um método para investigar e transmitir valores identitarios de um territorio e
seus elementos formais através do design de superficie;

d. Conduzir o processo de experimentacdo do método em sala de aula;

e. Fazer a andlise dos resultados, ajustes e validacdo do método.

1.3 Justificativa

A presente pesquisa se apoia em trés principais aspectos, descritos a seguir.

(a) Na baixa difusdo de ferramentas e métodos para o desenvolvimento de projetos de

design de superficie no ensino do design.

O design de superficie € um campo do design relativamente novo, legitimado somente em
2005 no Brasil, mas que apresenta potencial de representacdo simbdlica e identitaria
grandes, uma vez que as superficies carregam consigo um repertério de significados capazes

de se tornarem referéncias para grupos sociais.

Rithschilling (2008) apresenta principios basicos e especificos da metodologia projetual do
design de superficie, porém com um enfoque técnico, como explicacdo de moddulos e
padrdes para encaixe, continuidade, repeticdo, — e tecnoldgico: softwares e aplicativos de
apoio a atividade, o que reforca a necessidade de proposicio de novos recursos

metodoldgicos voltados para o desenvolvimento de projetos da area em questao.
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(b) Na massificacdo das referéncias visuais disponiveis para pesquisa, em decorréncia da

facilidade de acesso as fontes e tecnologias disponiveis.

Os avancos tecnoldgicos da era pdés moderna possibilitam enorme facilidade de acesso a
informacdo de qualquer natureza, o que gera uma significativa reducdo do tempo na
execucdo de tarefas, como por exemplo, a coleta de referéncias. Esse aspecto pode ser
considerado tanto facilitador da vida pds-moderna como, também, o maior agente
promotor de mudangas comportamentais radicais. Seguramente, tais mudangas interferem
no processo de criacdo no ambito do design, uma vez que essa atividade sofre interferéncia
direta dos avangos nas areas tecnoldgicas e também de mudangas comportamentais. Esse
fator, aliado a competitividade desenfreada no mundo globalizado de hoje indica a
necessidade de uma significativa mudanca na forma de projetar. Principalmente na etapa do
processo criativo que compreende a coleta de referéncias visuais, que normalmente
orientam o desenvolvimento do trabalho. Com referéncias visuais padronizadas, os
resultados ndo conseguem, na maioria das vezes, apresentar inovagao e as criagées acabam
se tornando releituras acerca de um mesmo tema, o que é refletido nos produtos sem lastro
cultural encontrados no mercado. Nota-se, a partir das questdes levantadas, a importancia
de se aprofundar na etapa de pesquisa e buscar embasar melhor as referéncias durante o

processo de criacdo, de uma maneira geral em processos de design.

(c) Na alta competitividade que o mercado apresenta hoje, o que reforca a importancia da
diferenciacdo dos produtos e consequentemente, direciona o processo a uma tendéncia de

valorizacdo do territério.

A presente pesquisa pretende, ao propor um método de transposicdo de valores de um
territdrio para o design de superficie, além de outros aspectos, ressaltar a importancia do
processo de design na diferenciacdo dos produtos, visto que ao proporcionar um carater de
individualidade, diferenciacdo e identidade aos artefatos, o design também consegue
agregar um diferencial competitivo estratégico a esse produtos, se comparados a outros,

gue ndo carregam nenhum lastro cultural.
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1.4 Resultados esperados

Sob a perspectiva dos estudantes de design e dos professores, espera-se que a presente
pesquisa contribua para:
- A promocdo da inovagao no processo projetual e no ensino do design com o intuito
de aprimorar os resultados de projeto;
- A conscientizacdo da importancia do papel do professor na formacdo dos futuros
designers;
- 0O entendimento das competéncias necessarias a formacdo de profissionais ageis e
experientes, aptos a atender as exigéncias de um mercado cada vez mais complexo e

dindmico.

Sob a perspectiva do designer, das equipes de projeto e das empresas, espera-se que a
presente pesquisa contribua para:
- A ampliacdo de fontes de referéncias metodoldgicas para o desenvolvimento de
projetos de design de superficie;

- Adiferenciacdo dos produtos e aumento da competitividade.

Sob a perspectiva do territorio, espera-se que a presente pesquisa contribua para:
- A valorizagdo dos aspectos identitarios, dos recursos locais, da cultura material e
imaterial proveniente dos territérios;
- A manutencdo da conexdo entre produto e seu contexto, de forma a evidenciar essa

relacdo para os usuarios.

1.5 Procedimentos metodoldgicos de pesquisa

A presente pesquisa pode ser classificada, com base em sua natureza e no carater de seus

objetivos, como uma pesquisa exploratoria, pois, segundo Gil (1996), busca proporcionar

maior familiaridade com o objeto de estudo e torna-lo mais explicito. Além disso, procura-se
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aprimorar ideias e gerar conhecimentos a partir da validacdo de uma experiéncia pratica, o

gue reafirma seu carater exploratério (GIL, 1996).

A fim de descrever detalhadamente as metodologias e métodos utilizados em cada etapa do
processo de desenvolvimento desta pesquisa, o presente capitulo foi dividido em trés
partes, classificadas a partir dos procedimentos técnicos empregados em cada uma delas: (a)
fundamentacdo tedrica, (b) levantamento de métodos, (c) pesquisa-acao, como forma de

implementacdo e validacdo do método proposto. As etapas sdo detalhadas a seguir:

(a) Fundamentagdo tedrica

A primeira etapa compreende uma pesquisa bibliografica sobre as principais areas tedricas
envolvidas: identidade e territério — sob a perspectiva do design, design de superficie e
métodos projetuais no design. As fontes utilizadas constituem-se em livros e artigos

cientificos, além de publicacbes periddicas.

(b) Levantamento de métodos

Esta etapa consiste na realizacdo de um levantamento e analise dos métodos e recursos
metodoldgicos existentes, voltados especialmente para o desenvolvimento de projetos de
design de superficie. Tais métodos e recursos serdo avaliados a partir da eficacia de suas
capacidades em contribuir para o entendimento de um contexto especifico e permitir a
transposicdo de valores de uma determinada cultura, proveniente de um territdrio
especifico. Assim, nesta etapa ndo é intencdo excluir métodos que possam vir a contribuir,
ainda que pouco, para a viabilidade do processo de transposicdo e sim, realizar um

mapeamento dos métodos e avalia-los conforme o grau de eficacia.

(c) Pesquisa-agdo

Esta terceira etapa, de base pratica, diz respeito ndo s6 a proposicdo do método de
investigacdo e transposicdo de valores identitarios de um territério para uma superficie,
como também a implementacdo e validacdo deste método. Para confrontar a visdo tedrica
pesquisada no item (a) com os dados de mercado levantados no item (b), torna-se
necessario delinear um modelo conceitual e operativo da presente pesquisa. Dessa forma,

entende-se que o método de pesquisa denominado “pesquisa-acdao” que tem bastante



20

proximidade com um experimento de ordem pratica é o mais indicado para esta etapa de
criacdo e experimentacdo, como pode ser confirmado no trecho a seguir:

... um tipo de pesquisa com base empirica que é concebida e realizada em
estreita associagdo com uma a¢do ou com a resolugdo de um problema
coletivo e no qual os pesquisadores e participantes representativos da
situagdo ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativo. (THIOLLENT, 1985, P. 14, APUD GIL, 1996, P. 55).

A atuacdo da autora como docente da disciplina “Expressdo Grafica llI” que aborda os
conceitos de Design de Superficie, para o terceiro periodo do curso de Design Grafico na
Escola de Design da Universidade do Estado de Minas Gerais - UEMG, bem como a
experiéncia pratica adquirida, permitiu que tal proposta fosse possivel. Assim, apds o
planejamento e configuracdo do novo método, foi conduzido o processo de experimentacao
em sala de aula, com os alunos de graduacdo matriculados na disciplina obrigatdria

supracitada.

Também faz parte desta etapa, definir os critérios de avaliacdo e aplica-los aos resultados
extraidos da experimentacdo, conteddo que esta disponivel no capitulo 3 dessa dissertacdo.
Tais analises propiciaram as condi¢Oes para responder as questGes de pesquisa propostas
inicialmente e também possibilitaram a realizacdo de ajustes no método, com vistas a sua
validacdo e constantes aprimoramentos. A partir desse ponto, adquiriu-se a possibilidade de

conclusdo desta pesquisa, tendo-se atingindo os objetivos descritos no inicio do processo.

A Tabela 1, que pode ser visualizada a seguir, apresenta, na coluna do meio, as atividades
gue foram cumpridas para se atingir os objetivos especificos (coluna da esquerda) e também
sugere, na coluna da direita, os indicadores que serdo utilizados como critério para validagado

de cada etapa.



Tabela 1 - Atividades e Indicadores para cada objetivo especifico

Fonte: elaborado pela autora.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Identidade e territorio

Para se entender a relagdo entre os valores comunicados pelas superficies e seus territérios
de origem, é necessario o estudo prévio sobre identidade territorial, visto que a apropriacdo
dos aspectos identitarios se da a partir de uma construcdo de sentido e obedece a dinamica
dos atores sociais ou usuarios, a sua forma de habitar o mundo e a relacdo que entre eles se
estabelece. De acordo com Sudjic (2010), o design é a linguagem que uma sociedade usa

para criar objetos que reflitam seus objetivos e seus valores.

Identidade, por sua vez, é o que faz com que algo seja distinto de outro, é o que diferencia e
a0 mesmo tempo o que o torna unico, exclusivo. Identidade é esséncia. No ambito pessoal,
esta relacionada com a consciéncia que alguém tem de si mesmo, com a meméria individual
agregada a memoaria coletiva herdada de uma sociedade, inserida em um contexto cultural,
social, econémico e ambiental de um pais, de um estado, de uma cidade, de uma regido.
Desde a percep¢do macro até a micro, pode-se dizer que o contexto é também responsavel
por delinear a identidade de cada um. Tais aspectos, contudo, por demandarem um estudo
bastante aprofundado no campo da sociologia e psicologia, fogem ao escopo deste trabalho

e ndo serdo abordados.

O contexto compreende o territério, e, a partir desse ultimo pode contribuir para a
reafirmacdo ou o reforco de tracos identitarios. Por outro lado, esses mesmos elementos
podem reforgar a construcdo de uma forma de identidade que se estabeleca a partir de
bases territoriais. Territorio, neste estudo sera abordado conforme o conceito definido por
Santos (2002), em que este configura-se pelas técnicas, pelos meios de producdo, pelos
objetos e coisas, pelo conjunto territorial e pela dialética do prdprio espaco. Ou seja, o

espaco fisico dotado de intencionalidade e acdo humanas.

Segundo Krucken (2009), ndo existe uma receita para a valoriza¢do de produtos e territdrios.
No entanto é possivel enumerar algumas acdes essenciais que facilitam a promocg¢do desses

produtos e consequente valorizacdo do territdrio. Dentre essas agles, a autora aponta a
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necessidade de reconhecimento das qualidades do territério, que pode ser ativado a partir
de questées como: “Como poderia ser descrito o espirito do territorio?” e “Quais sdo os
principais marcadores de identidade do territério?”. Entende-se, a partir do levantamento
de questdes como essas, sobre a importancia de se levar em conta aspectos do territério no
processo de projetacdo (KRUCKEN, 2009). A difusdo da utilizacdo de elementos do campo do
design de superficie no caso especifico da industria téxtil pode exemplificar como tais

aspectos se relacionam e sera visto mais adiante.

2.1.1 Identidade nacional

O conceito de identidade nacional estd diretamente relacionado ao sentimento de um
individuo pela nacdo a que pertence e pode ser compreendido, de maneira geral, pelo
agrupamento de diversas identidades coexistentes, analogas ou ndo, dentro de um mesmo
pais. Essa identidade coletiva acaba por homogeneizar diversas micro culturas e ndo deve
ser tomada como verdade absoluta, justamente por construir “uma identidade unica e

dominante ao custo de suprimir identidades dissonantes”. (VILLAS-BOAS, 2009).

“Em certos lugares a identidade nacional podera ter como base a lingua, o passado, em
outros, a etnia, os habitos ou o temperamento do povo, ou seja, cada pais, grupo ou classe
construiu uma proposta de identidade” (ANDRADE, 2010). O autor ainda observa que como
as identidades tendem a ser universalistas, precisam ser assimiladas e legitimadas pela
populacdo, do contrério elas ndo exercem nenhuma influéncia sobre os sentimentos e atos

dos individuos componentes.

Da mesma forma que uma identidade pessoal pode ser totalmente influencidavel pelo
contexto histdrico e cultural, esse processo também ocorre com a identidade de uma nacgéo.
Como exemplo, cita-se o fato de que, aos brasileiros foram atribuidas, ao longo da histdria,

caracteristicas totalmente contraditorias.

Até relativamente pouco tempo, o brasileiro era tido como um povo
tristonho. (...) Esse povo doente, indolente e triste foi retratado por Monteiro
Lobato na figura do Jeca Tatu. Se percorrermos os grandes intérpretes do
Brasil, Gilberto Freyre, Sérgio Buarque de Holanda, Alberto Torres e muitos
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outros, veremos que ao brasileiro sdo atribuidas caracteristicas
desencontradas e, muitas vezes contraditérias: triste, sensual, trabalhador,
vadio, cordial, alegre etc. (SANTOS, 2011).

A partir da andlise do momento histérico em que ocorre a criagcdo do conceito de identidade
nacional, segundo Bauman (2005), ela “objetivava o direito monopolista de tracar a fronteira
entre nos e eles”. Baseado em interesses maiores de um Estado que viu a necessidade de
criar na populacdo um sentimento de lealdade em relacdo a ele e ao sistema governante,
fez-se necessaria a imposicdo de uma separacdo fisica e também simbdlica na mente das

pessoas.

Dessa forma pode-se dizer que o conceito de identidade nacional foi construido de maneira
forcada, uma vez que o estado precisava da nag¢do e o inverso também era valido: “uma
nacdo sem Estado estaria destinada a ser insegura sobre o seu passado, incerta sobre o seu
presente e duvidosa de seu futuro, e assim fadada a uma existéncia precaria”. Assim, para
Bauman, o conceito de naturalidade tal qual seu significado de pertencer por nascimento foi
uma “convencdo arduamente construida”, juntamente com o sentimento de pertencimento

a uma nagdo. (BAUMAN, 2005).

E o que significa possuir uma identidade nacional, além do sentimento de naturalidade?
Villas-Boas (2009) coloca que, em teoria, “individuos que integram uma nagcdo possuiriam
elementos culturais em comum — suas tradi¢es, seus valores, expectativas, habitos de vida,
producbes materiais — que os congregariam e formariam um perfil que lhes daria o
sentimento de pertencimento aquela comunidade”. Mas na pratica, a questdo da identidade
nacional ainda apresenta problemas na sua definicdo, ja que ndo se apresenta como um
processo natural, como apresentado no tdpico anterior. O autor também questiona a
legitimidade da identidade nacional uma vez que teve de ser construida. Corrobora com
Bauman (2005) e Villas-Boas (2009) o autor Santos (2011), quando explica que as
identidades sdo construidas e relacionais. “Ndo ha uma esséncia imutavel do ser brasileiro
ou pertencer a outra nacionalidade. As identidades necessitam de algo fora delas, uma
alteridade, para se definir e sdo fluidas como as relagGes sociais que as produzem”.

(SANTOS, 2011).
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Sendo fluida e relacional a nocdo de identidade nacional, pode-se dizer que esta vinculada a
sua prima-irma, a cultura. Villas-Boas (2009), defende que a cultura nasce da identidade e

vice versa, numa intrincada relagdo complementar:

A cultura (...) esta portanto diretamente ligada a no¢do de identidade:
cultura como fator identitdrio, posto que identifica, singulariza e congrega o
que é interno (o auténtico) e o distingue do que é externo. Esta é a nogdo de
cultura autébnoma — porque consequente e dependente do espaco-tempo e
auto suficiente quanto a sua autenticidade e identidade. (VILLAS-BOAS, 2009,
p. 62)
Dessa maneira, cada cultura possui uma singularidade intrinseca, proveniente da intersecao
de dois fatores: o espaco e o tempo. Somando a isso, o conceito bdsico de cultura de que
tudo que ndo é natureza, ou seja, tudo que é produzido pelo ser humano é cultura
(VANNUCCHI, 2006), reforca-se o conceito dela ser sempre Unica pois é impossivel haver
outra na mesma coordenada de espaco e tempo. As culturas sdo auténticas e quando ndo se

manifestam como tal é importante buscar essa originalidade em suas manifestacbes mais

legitimas, consequentemente aquelas com menor contato com fontes externas.

2.1.2 Relagdo entre identidades culturais e superficies

Em busca de um entendimento mais profundo acerca da relagdo entre superficies
provenientes de identidades culturais, apresentam-se dois exemplos oriundos da industria
téxtil, que abrange grande parte dos trabalhos no campo do design de superficie.
Compreendendo as superficies téxteis como produtos resultantes de um processo de design,
entende-se que elas podem ser tratadas como portadoras de representacdes, participantes
de um processo de comunicacdo e, assim, como todo produto derivado do processo de

design, denotam o contexto simbdlico no qual estdo inseridos (NIEMEYER, 2005).

Para exemplificar, buscou-se apresentar dois estilos de estampas caracteristicos e
representativos, construidos a partir de aspectos identitarios, histéricos e culturais de dois

contextos territoriais, a estampa Toile de Jouy e a estampa Paisley.
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2.1.2.1 Estampa Toile de Jouy

Toile de jouy (toile significa tela ou painel, em francés) é o nome de uma estampa criada no
século XVIII na Franga, na cidade de Jouy-en-Josas, proximo a Versailles, e consiste num
tecido de fundo branco ou claro, estampado em vermelho, azul ou preto, com
representacgdes pictdricas de cenas ou pessoas. Os desenhos, conforme ilustra a figura 1,
buscam retratar aspectos comuns da vida campestre: cenas do cotidiano da época, de
posicOes politicas, do Oriente, oficios, habitos de lazer, flores, passaros (EDWARDS, 2012) e

sdo caracteristicos do movimento artistico da época.

Figura 1 - Quadro com montagem de vdrias estampas estilo “Toile de Jouy”

Fonte: Fabric Museum”.

O sistema de impressdo desse tipo de tecido, que é um classico provencal francés, foi
desenvolvido pelo Bardo Christopher-Philippe Oberkampf, originalmente em algoddo ou
linho e estampados através de uma placa de cobre com detalhes feitos a mao. Mais tarde foi
desenvolvida a técnica de gravacdo em cilindros de cobre. Sua fabrica chegou a receber o
titulo de “Manufacture Royale” e foi visitada por Napoledo. Em 1843, a fabrica de
Oberkampf foi fechada e, infelizmente, a maior parte dos cilindros de cobre com as
estampas originais desapareceram no curso dos anos e das guerras. Hoje sé restam na

Franca um numero restrito de quatorze unidades.

! Disponivel em: http://www.fabricmuseum.org/American_Toile.html. Acesso em: 04/02/2013.
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Atualmente, o Toile de Jouy é muito usado em tecidos e papel de parede, mas também
aparece com novas interpretacdes, aplicadas em diversos produtos, como objetos de
decoracdo e roupas. E interessante observar como esse tipo de tecido virou sindnimo de um
estilo e ndo mais de todo um processo de producdo e relacionado a apenas uma regido. E
facil reproduzir tal estilo, conforme apontam os exemplos abaixo. A primeira imagem é de
uma estampa que referencia o Toile de Jouy, porém retrata aspectos e cenas atuais da
cidade de Londres. Ao lado, dois produtos que recebem aplicacdo das estampas no mesmo
estilo, conforme mostra a figura 2. Tais abordagens contempordaneas mostram como as

imagens historicas podem ser atualizadas (EDWARDS, 2012).

Figura 2 — Estampas e produtos da Timorous Beasties com a releitura do estilo “Toile de Jouy”

. . 2
Fonte: Timorous Beasties".

2.1.2.2 Paisley ou Estampa Indiana

Paisley ¢ o nome em inglés para uma estampa de origem indiana que contém a forma de
uma gota. Teve sua origem na Caxemira, regido que fica entre a india, China e Paquist3o.
Introduzido na Europa na primeira metade do século XVII, o Paisley e outros desenhos
indianos alcancaram grande popularidade. No século XIX, a producdo europeia desse motivo
ganhou importancia, particularmente na cidade escocesa de Paisley, que acabou

emprestando seu nome ao motivo (EDWARDS, 2012).

2 Disponivel em: http://www.timorousbeasties.com/. Acesso em: 06/02/2013.
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Edwards (2012) em seu guia rapido para entender estampas e padronagens, explica que o
desenho hoje universalmente conhecido como Paisley baseia-se em motivos encontrados
em xales tecidos originalmente na india. Formas florais abundantes, curvilineas e altamente
estilizadas, juntamente com um desenho especial que as torna imediatamente reconheciveis
- a gota em forma de virgula, possivelmente inspirada pela folha de uma arvore indiana,

conforme pode ser visualizado na figura 3 a seguir.

Figura 3 - Exemplo de estampa Paisley, com motivos especiais em forma de gota

Fonte: Digital Gallery - New York Public Librarya.

Antes da apropriacdo da estampa pelo movimento hippie, como forma de contestacdo dos
valores e costumes da época, o Paisley tinha uma conotacdo sofisticada. Muito usado pelos
aristocratas britdnicos em gravatas, robes, camisas e vestidos de seda e em xales de

cashmere, simbolizavam o luxo e a riqueza pertencentes a essa classe social.

3 Digital ID: 819665. Disponivel em: http://digitalgallery.nypl.org/. Acesso em 10/10/2012.
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Ao longo do século XX, a estampa se tornou popular, acabou perdendo sua conexdo com a
india, e se tornou, no imagindrio popular, um simbolo britanico. Atualmente, especialmente
na moda, é possivel se apropriar do Paisley de diversas maneiras, seja fazendo referéncia ao
movimento hippie ou a aristocracia britanica. No entanto, seu significado essencial ndo se
altera, sendo a estampa frequentemente associada a cultura indiana, como pode ser
comprovado pelo anuncio da marca brasileira Havaianas, na figura 4. O texto do anuncio

reafirma a relacdo com a cultura indiana, mencionando a ioga e a respiracao saudavel.

Figura 4 - Anuncio impresso das Havaianas que faz referéncia direta ao estilo de estamparia indiano

. 4
Fonte: Havaianas .

Apds a andlise dos exemplos apontados, entende-se que, de maneira geral, os aspectos
identitarios de uma superficie sdo assimilados pelos seus usuarios e podem passar por
diversas ressignificacGes. Compreende-se, assim, que essa relacdo estard sempre sujeita a
interferéncias do tempo e a futuras ressignificacdes que podem vir a ocorrer ao longo da

historia.

A partir do primeiro exemplo, do Toile de Jouy, entende-se que a conexdo com o territdrio

em questdo é mantida, mesmo apds a apropriacao do estilo feita por outras culturas. J4 no

4 Disponivel em: http://www.letsvamos.com/portfolio/?p=111. Acesso em: 02/12/2012.



30

segundo exemplo, do Paisley, mesmo apods a ressignificacdo segundo um contexto soécio-
historico-cultural diferente e adog¢do de um sentido distinto do original, percebe-se ao longo
do tempo um movimento que tende a uma reaproximag¢ao com o significado original em que

o estilo foi criado. A esséncia se mantém, mesmo tendo ficado desativada por um periodo.

De forma geral, pode-se concluir que, ao se deparar com tais superficies, € impossivel ndo se
impregnar com o0s aspectos simbdlicos e culturais presentes nos produtos, sejam eles
releituras ou originais. Tudo isso reforca o sentido de buscar manter o elo que une o
contexto aos aspectos estéticos, produtivos e funcionais apresentados nos produtos
resultantes, no caso, de um projeto de design de superficie, até mesmo como forma de

valorizacdo do territério que o gerou.

2.1.3 O caso Marimekko

A Marimekko é uma empresa finlandesa fundada em 1951, pela designer Armi Ratia e seu
marido Viljo. A empresa nasceu de forma despretensiosa, quando a designer desenvolveu
alguns desenhos e seu marido resolveu produzir uma pequena linha de vestidos, com
modelagem simples, utilizando ilustracGes aplicadas em tecidos. A partir dai, os padrdes e
cores fortes sempre presentes nos tecidos estampados foram os responsaveis pelo
estabelecimento de uma identidade forte e Unica da marca. Suas estampas encantam pela
simplicidade dos desenhos e cores primarias saturadas, em contraste com a paisagem
acinzentada e gélida da Finlandia durante boa parte do ano, conforme apresenta a figura 5.
A busca por proporcionar experiéncias estéticas em momentos Unicos e singulares da vida

permanece até hoje no posicionamento da marca. (HARKAPAA, 2012).
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Figura 5 — Contraste entre estampa Marimekko e cenario da Finlandia.

Fonte: Newspaper Marimekko: Of to the Woods! Autumn, 2012.

Toda a criacdo das estampas € orientada pela equipe de designers, categorizados em fashion
e print designers. Na maioria das vezes, o processo criativo sofre influéncia direta do estado
climatico da regido, do estado de espirito, e da maneira como os finlandeses se preparam
para o inverno escuro e rigoroso (MARIMEKKO, 2012). Outro aspecto peculiar relativo ao
processo criativo é o fato da empresa desenvolver suas criacbes a partir de uma légica
invertida, ou seja, inicialmente sdo criadas as estampas, que obedecem a um conceito pré
definido para a estacdo, e posteriormente tais motivos sdo aplicados em objetos e pecas da
moda. Para a divulgacdo de cada colecdo, a equipe conceitua e organiza uma producdo de

fotos (Fig.6) que busca ampliar a tematica trabalhada nas estampas.
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Figura 6 - Making of da producdo fotografica da colegdo “A Weather Diary”

Fonte: Site da Marimekko.

A colecdo de outono de 2013 intitulada “A Weather Diary” (Didrio do Tempo) representa a
peculiaridade da relacdo entre designer e contexto de criacdo de maneira muito clara. A
ideia que orientou todo o processo criativo foi justamente retratar as mudancgas sazonais no
tempo e sua influéncia sobre o ritmo de vida das pessoas. Segundo a equipe de criacdo, “nds
da Marimekko, fomos inspirados pela beleza pictérica dos fendmenos meteoroldgicos e

arrumamos a mesa generosamente com as cores e aromas do outono” (MARIMEKKO, 2013).

As pinturas que compdem as estampas foram feitas pelo artista finlandés Aino-maijo
Mestola e incorporam uma série de condicGes meteoroldgicas sazonais. As inspiracoes
partiram de registros feitos: da passagem de nuvens pesadas de chuva sobre Jussaro - ilha
localizada ao sul da Finlandia, da garoa suave na Harmaja - ilha situada fora da cidade de
Helsinki e dos ventos frios no Kuuskajaskari, uma ilha no sudoeste da Finlandia. A figura a
seguir retrata uma composicdo feita a partir desses registros fotograficos e apresenta um

produto contendo a estampa criada a partir das referéncias.
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Figura 7 - Composicdo visual de registros fotograficos da cole¢do “A Weather Diary”

Fonte: Newspaper Marimekko: Shades of Autumn Weather, 2013.

Segundo o artista responsavel pelas pinturas que, por sua vez, geraram as estampas, o
cenario climatico teve um papel importante na criagdo da colecdo: "eu vivo em uma ilha e
adoro a forma como o clima muitas vezes se torna muito mais poderoso e interessante,
influenciado pelas marés”. As estampas foram pintadas de modo que cada uma
representasse um tipo diferente de clima, mas quando as pecas sdo combinadas, formam

um todo interessante. (MARIMEKKO, 2013).

Sobre o processo criativo atrelado ao contexto cultural, Ostrower (2012) afirma que os
valores culturais vigentes constituem o clima mental para a acdo do homem, no caso,
voltada para a criacdo. O resultado final, ainda que representante da individualidade
subjetiva do artista enquanto individuo, é também fruto de uma consciéncia que, por sua
vez, interpreta sua cultura de origem. Ao agir, esse ser cultural, como é denominado pela
autora, “age culturalmente, apoiado na cultura e dentro de uma cultura”. (OSTROWER,

2012, p.13).
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2.2 Design de superficie

2.2.1 Antecedentes historicos

Um olhar sobre a histdria da arte evidencia a necessidade que o homem sempre sentiu em
se comunicar por meio de suas criacdes. Jones (2010) afirma que a primeira ambicdo do
homem é criar e parece ndo existir um povo sequer, em qualquer estagio de civilizacdo, em
gue o desejo pelo ornamento em suas criagdes ndo seja um instinto forte®. Esse desejo,
sempre presente, cresce e aumenta proporcionalmente junto ao progresso civilizatorio
(JONES, 2010, p. 31). Dessa maneira, considera-se que a ornamentac¢dao constitui a forma

mais basica e simples de representacao da natureza, fator inerente a evolugdo humana.

Por ornamento entende-se como aquilo que ornamenta, um adorno, enfeite. No sentido
figurativo é o que serve para florear, caracterizar um estilo, e ainda no sentido figurativo
porém pejorativo, € amplamente utilizado como algo meramente decorativo. No entanto, a
busca pelas origens da palavra faz com que seu sentido seja ampliado. Ornamento vem de
orndtus, em latim e significa latim “aparato, equipamento, recursos, ornamento, adereco”®.
Em segundo lugar quer dizer "insignia, distincdo honorifica, enfeite". Assim, o sentido inicial
de orndtus n3o era enfeite, mas sim, algo bem equipado para exercer determinada fungdo.
Dai a importdncia dos ornamentos e enfeites enquanto integradores de valor a um
determinado objeto. Dessa maneira, pode-se dizer que a ornamentagdo serve entdo para

enriquecer, valorizar e realgar o que se expde.

Coaduna com essa afirmativa o autor Owen Jones (2010). Preocupado com a qualidade do
design britanico publica em seu livro “A Gramatica do Ornamento”, o manifesto intitulado
“Principios Gerais da Disposicdao de Forma e Cor em Arquitetura e nas Artes Decorativas
Defendidos ao Longo Desta Obra”. Fazendo uso do tom panfletdrio comum a época, o
manifesto objetivava orientar desenhistas do futuro com relacdo ao bom desenho. Apesar

da rigida teorizacdo de tais principios, que fora refutada posteriormente por diversos

> Texto extraido da edi¢do original do livro “The Grammar of Ornament”, publicado em 1856 e frequentemente citado
como um dos textos inspiradores do Movimento Artes e Oficios.
® Diciondrio Houaiss da Lingua Portuguesa.
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desenhistas, “A Gramatica do Ornamento” foi considerada fonte definitiva de motivos

ornamentais e sem duvida uma das maiores publicacdes da era vitoriana:

O livro estabelece 37 proposi¢cdes que visam definir principios gerais para o
arranjo da forma e da cor no design e tenta demonstrar a sua aplicagao
histérica através da anadlise do ornamento de diversos povos, desde a
Antiguidade até o Renascimento. Simplificando bastante as suas ideias, Jones
sugere que as melhores manifestagdes do ornamento em todas as épocas
reproduzem principios geométricos basicos oriundos das formas da
natureza. (CARDOSO, 2008).

Na Proposicdo 5 contida nos Principios Gerais, Jones afirma que “a decora¢do nunca deve
ser realizada deliberadamente”. Assim como no sentido original da palavra ornamento, ndo
existe uma boa forma, harmonica e proporcional que ndo seja bela e verdadeira. O que é

belo geralmente é tido como verdadeiro, assim como o que é verdadeiro deve ser belo.

Segundo as palavras do autor em uma palestra ministrada em 1853:

N3o temos principios nem unidade; o arquiteto, o estofador, o fabricante de
papel de parede, o teceldo, o estampador de algoddo e o ceramista seguem
cada um o seu curso, lutando inutilmente e produzindo novidades artisticas
sem beleza, ou beleza sem inteligéncia. (JONES, 2010, p. 14).

Decorre dai a preocupacdo do autor em reunir os profissionais do meio em busca de uma
coesdo e um objetivo compartilhado, rumo a definicdo de uma identidade nacional.
Observa-se, portanto, a recorréncia e semelhanca deste fato com o que vivemos atualmente
no Brasil, especialmente no campo do design de superficie, cujo aspectos evolutivos
aprofundar-se-a mais adiante. Complementando este pensamento, Gombrich (2012) afirma
gue a decoracgdo, outrora dominio estritamente do artesdo, passa, neste momento, a ser

uma preocupacdo constante na producdo do designer consciente (GOMBRICH, 2012, p. 96).

Pode-se dizer que a histdria da arte decorativa e dos ornamentos se confunde com a histéria
do design, mais especificamente com a histéria do design grafico e sua aplicacdo nas
superficies. Ressaltam-se aspectos no estudo das artes decorativas e ornamentais que vem a
ser considerados como indicios de origem desta expressdo. O design contemporaneo, em

especial o design grafico, é herdeiro de uma ancestralidade significativa;
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(...) os escribas sumérios que inventaram a escrita, os artesdos egipcios que
combinaram palavras e imagens em manuscritos sobre papiros, os
impressores chineses de blocos de madeira, os iluminadores medievais e os
tipégrafos do século XV, que conceberam os primeiros livros europeus
impressos, tornaram-se parte do rico legado e da histéria do design gréfico.
(MEGGS; ALSTON, 2009).

Em busca de compreender como se deu a transformacdo das artes decorativas no campo,
hoje conhecido como design de superficie, foi necessario fazer um levantamento de
aspectos historicos que possivelmente contribuiram para o desenvolvimento desta area

especifica de atuacdo.

A interferéncia do homem sobre superficies remonta ao passado longinquo, desde as
pinturas rupestres e corporais, passando pelas vestimentas e ornamentos encontrados nas
ceramicas e nos utensilios domésticos até os espacos arquitetdnicos, funcionais ou estéticos,
pensados pelo homem. A partir do instante em que o homem passa a criar e interferir nos
artefatos de forma a embeleza-los, pode-se dizer que existe a clara intencdo de, além de se
comunicar, transmitir sentimentos por meio dessa linguagem. O uso de representacoes
graficas como forma de expressdao e transmissdo do conhecimento foi a primeira
manifestacdo do homem com o intuito de se comunicar, conforme é verificado nas pinturas
rupestres encontradas em diversas regides do planeta. Tais desenhos podem ser
considerados precursores da Expressdao Grafica, sendo considerado fonte de registros
primitivos e forma de linguagem e expressdo antes mesmo do desenvolvimento da escrita.
Ao longo dos tempos, a representacdo de observagdes e sentimentos transformou o
desenho em uma forma de comunicacdo tdo inerente a transformacdo do ser humano,

guanto a prépria linguagem oral e escrita.

Consideradas como proto-escrita, as pinturas ja apresentavam repeticGes de formas e
figuras a fim de constituir narrativas visuais. A tendéncia a repeticdo gerava um ritmo visual,
essas duas nogdes permanecem como caracteristicas da representa¢do que depois passou a
se chamar decorac¢do (Manzini, 1993 apud Rithschilling, 2008). A Figura 8 corresponde ao
registro fotografico de pinturas rupestres em um canion situado na Patagbnia. Nas pedras
estdo carimbadas 834 mdos em positivo e negativo e em cores diferentes. Observa-se, além

da intencionalidade de registro, uma expressdo visual com ritmo e harmonia tanto na



37

disposicdo das maos quanto nas cores e na técnica utilizada. Quando aplicada em positivo
presume-se que o pigmento era aplicado direto sobre as mdos e quando em negativo,
jogava-se as tintas fazendo das m3os uma espécie de esténcil’. Impulsionado pela
necessidade de se fazer lembrar por meio das pinturas, talvez o homem ndo soubesse a

dimensdo e a permanéncia da sua memoria ao longo da histéria da humanidade.

Figura 8 - Cova das Maos (Cueva de las Manos) - Patagonia, Argen‘cina8

Fonte: Mariela Arias’.

A partir do Neolitico (10.000 a 5.000 a.C.) periodo correspondente ao desenvolvimento da
agricultura e manufatura de cerdmica e tecidos, nota-se a introducdo de combinacdo de
cores nas superficies e o tratamento com texturas, além do processamento das fibras e
entrelacamento de fios que antecedeu a criacdo dos tecidos. Observa-se que algumas
tecnologias desenvolvidas na idade antiga permanecem até os dias atuais e, embora tenham

sido aprimoradas ao longo do tempo, a maioria delas mantém sua esséncia original.

Civilizacbes antigas desenvolveram o gosto pela decoracdo de superficies em geral,

principalmente utensilios domésticos. “Pode-se dizer que a tecelagem e a ceramica, assim

7 Esténcil (do inglés stencil) € uma técnica usada para aplicar um desenho através da aplicagdo de tinta por meio de uma
mascara com a forma vazada.
& Pinturas de m3os feitas por indigenas locais ha 9000 anos. Patrimonio Mundial da UNESCO desde 1999.
9 .. . . . ;
Disponivel em: http://blogs.lanacion.com.ar/el-sur/observatorio/cueva-de-las-manosyo-estuve-aqui/
Acesso em: 25/11/2013.
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como, posteriormente, a estamparia e azulejaria, com sua linguagem visual, carregam o
embrido do que hoje chamamos de design de superficie”. (RUTHSCHILLING, 2008).

Apesar de ndo ser possivel datar com precisdo o surgimento da estamparia, ou a arte de
decorar tecidos por meio de pigmentos, foram encontrados registros de técnicas entre 3.000
e 5.000 a.C. Uma delas, o Block Print, originado na China a principio como um meio de
reproducdo de textos, logo ganhou outras funcbes e se espalhou pelo leste asiatico,
principalmente, para a india, onde se tornou forte referéncia cultural. As estampas Block
Print sdo obtidas através de uma matriz de madeira esculpida com desenhos e,
posteriormente, carimbada no tecido. A Figura 9 apresenta imagens e resultados da técnica

aplicada.

Figura 9 - Block Printing: blocos de madeira esculpidos e aplicagdo no tecido

Fonte: Gaatha'’.

No periodo da Revolucdo Industrial (1760 a 1820) destaca-se o desenvolvimento do setor
téxtil e da estamparia e considera-se, inclusive, este fator como marco para o surgimento do
proprio design, a partir da separacdo entre as etapas de projeto e execugdo que se efetivou

nos primordios dessa organizacao industrial. (CARDOSO, 2008).

10 Leaving Impressions. Disponivel em: http://gaatha.com/block-carving-pethapur/



39

A industria, em seus primoérdios sempre esteve ligada ao estado. O sistema mercantilista
implantando a época fez com que os estados investissem em producdo de bens de consumo
proprios. As manufaturas reais produziam principalmente artigos de luxo para privilegiar a
exclusividade e, dessa maneira, a nobreza requisitava artistas para produzir tais pecas
diferenciadas. Data dessa época a distincdo entre projeto e execuc¢do, surgindo a figura do
inventor ou criador das formas, que concebia o projeto, aprimorava e desenvolvia novas
técnicas e entregava os esbogos de projetos que eram a base para a criagdao dos varios

objetos produzidos. (CARDOSO, 2008).

Neste contexto, a arte decorativa surge como uma arte pensada com estrutura de
funcionalidade e ornamentacdo, sendo responsavel por criar novos caminhos para essa
concepgao, fazendo com que ornamentos fossem aplicados em objetos que antes
desempenhavam apenas papel funcional. Segundo Gombrich (2012, p.59), “a emancipacao
do design de padrdes em uma arte independente, com crescentes pretensdes, pressagiou o

III

divorcio entre decoragdo e adequacdo funcional.” A figura 10, a seguir, retrata uma maquina

de costura de 1852, um dos primeiros modelos com formas decorativas que definitivamente

extrapolavam sua funcdo de uso e tinham como objetivo diferenciar o produto no mercado.

Figura 10 - Mdaquina de costura Wheeler and Wilson, de 1852, com tratamento decorativo

Fonte: Reproducgdo a partir da Scientific American, de 1853™,

A preocupacdo com a estética e decoracdo dos produtos atingiu seu apice na industria

durante o século XIX e inicio do século XX. Os movimentos Arts and Crafts, Art Nouveau e Art

" pisponivel em: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Wheeler_%26_Wilson_Sewing_Machine_1852.jpg#filehistory
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Deco s3ao exemplos praticos dessa preocupacdo com a aparéncia dos artefatos. Além da
diferenciacdo dos produtos por meio de ornamentos, foi possivel estabelecer diferencia¢des

sociais que refletiam os habitos e a estrutura da sociedade.

Destaca-se o movimento Arts and Crafts para o assunto decorrente, em fungao do impacto
gerado na producdo de estamparia, em especial os motivos florais tradicionais dessa época.
Nas ultimas décadas do século XIX surge um movimento reaciondrio contra a confusao
social, moral e artistica promovida pela Revolugdo Industrial. Tendo como figura principal,
William Morris, o movimento pregava além de um retorno aos oficios manuais, a clareza de
proposito e fidelidade a natureza dos materiais, métodos de producdo e expressdo pessoal,
tanto do “designer” quanto do trabalhador. Com inspiracdo filosofica de John Ruskin, que
pregava a rejeicdo da economia mercantil e a unido da arte e do trabalho a servico da
sociedade, o movimento pretendia também uma socializacdo do design de objeto e
arquitetonico, transformando o ambiente das pessoas. Seguindo esse pensamento, William
Morris buscou se aprofundar no estudo da vida medieval e no exercicio dos oficios deste
periodo. Dessa maneira, Morris foi responsavel pelo resgate da técnica dos block prints e

aplicacdo em suas criagbes (Fig.11).

Figura 11 - Estampas florais de William Morris, impressas por meio da técnica “block print”

Fonte: Acervo Victoria & Albert Museum™.

12 Disponivel em: http://www.vandaimages.com/
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2.2.2 Conceito e aplicabilidade

Conceitos acerca do design de superficie e sua aplicabilidade foram elaborados por diversos
autores, dentre os quais destacam-se Rithschilling (2008), Pereira (2007), Rubim (2005),
Freitas (2011). Conforme aponta Riithschilling (2008) é uma atividade criativa e técnica que
se ocupa da criacdo e desenvolvimento de qualidades estéticas, funcionais e estruturais,
projetadas especificamente para constituicdo e/ou tratamentos de superficies, adequadas
ao contexto sociocultural e as diferentes necessidades e processos produtivos. E um campo
do design relativamente novo, legitimado somente em 2005 no pais, mas que apresenta
grande potencial de representacdo simbdlica e identitdria, uma vez que as superficies
carregam consigo um repertorio de significados capazes de, facilmente, se tornarem
referéncias para grupos sociais (RUTHSCHILLING, 2008). Como observa a autora, qualquer
produto resultante de um processo de design - ndo sé de superficie, é essencialmente

adequado ao contexto em que foi originado.

Ainda sobre o conceito do design de superficie, Renata Rubim (2005), responsavel pela
adocdo do termo no Brasil na década de 80, em seu livro “Desenhando a Superficie”, levanta
a seguinte questdo: ele é apenas um tratamento superficial e cosmético que se da a alguns
produtos, sem importancia e sem conotacdo estética ou projetual mais profunda? Como a
autora explica, o termo Surface Design é amplamente utilizado para definir todo projeto
elaborado por um designer no que diz respeito ao tratamento e cores utilizados em uma
superficie, industrial ou ndo. Além disso, explica que o design de superficie abrange o design
téxtil, o de papéis, o ceramico, o de plasticos, de emborrachados, desenhos e/ou cores sobre
utilitarios. Também pode ser um precioso complemento ao design grafico quando participa
de uma ilustracdo, ou como fundo de uma peca grafica, ou em web design, sendo quase

sempre, bidimensional (RUBIM, 2005).

Por outro lado, Pereira (2007) afirma que as solugGes estéticas podem ser exploradas tanto
no campo bidimensional quanto na esfera tridimensional, pois ao mesmo tempo em que é
possivel imprimir desenhos e grafismos sobre um suporte liso também ¢é possivel fazer
aplicacdes volumétricas, que expandem o tratamento visual para fora do plano. Inclusive, o

proprio suporte pode ser tridimensional, como é o caso de azulejos com relevo, elementos
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vazados da arquitetura, pisos emborrachados, dentre outros. A autora completa que a area
de atuacdo mais proxima do design de superficie é o design grafico, uma vez que o
profissional dessa area possui formacdo voltada ao uso de instrumentos técnicos e tedricos

para a criacdo de imagens graficas.

J4 Rinaldi (2009), afirma que o processo de projetar superficies ainda ndo é totalmente
associado a um tipo especifico de profissional. Contudo, alguns ja o percorrem de forma
sistemadtica e acaba surgindo dai algumas definicbes. Segundo o autor, citando Minuzzi
(2001), o Design de Superficie assemelha-se ao Design Grafico por trabalhar com a
bidimensdo e voltar-se a idealizar e projetar estampas para diferentes superficies como
papel, ceramica e tecido. (Minuzzi, 2001 apud Rinaldi, 2009). No entanto, segundo Freitas
(2011), afirmar que “design de superficie é design grafico ou téxtil ou de produto é sintetizar

as complexidades intrinsecas de cada area”.

Pereira (2007), observa que o design de superficie € uma das areas de atuacdo do design
grafico que mais reforca a interdisciplinaridade da profissdo, uma vez que esse profissional
deve, ndo so ser um grande conhecedor dos temas que pretende traduzir, como também
estar atento aos novos processos producdo, aos diferentes processos criativos e métodos de
trabalho e as novas e futuras tendéncias. Complementando, Oliveira (2012) afirma o carater
interdisciplinar do campo, quando expde que o processo de projetar exige do designer
“dominio dos materiais e técnicas que serdo utilizadas; compreensdo do processo produtivo;
verificacdo da viabilidade econ6mica e do impacto social e ambiental; conhecimento do

mercado e do publico alvo”.

Sobre a aplicabilidade e funcdo do design de superficie, Rinaldi (2009) afirma que
representar graficamente aspectos e valores através desse tipo de projeto pode
proporcionar valor agregado aos produtos; atracdao dos consumidores; valor afetivo a partir
da estética, cores e materiais utilizados; valores regionais e culturais por meio dos motivos
apresentados nas superficies; comunicacdo dos ideais de uma empresa ou entidade por
meio dos grafismos utilizados na producdo dos modulos; referenciais de tendéncias para
setores de moda, arquitetura com revestimentos, dentre outras caracteristicas. Ou seja,

tratam-se de aspectos que extrapolam as questdes puramente estéticas.
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Novos avang¢os no campo de atuacdo do design, no geral, sdo motivados por mudancas na
tecnologia, como foi o caso da invenc¢do dos tipos médveis e da litografia. Da mesma forma,
ndo é diferente no design de superficie. Devido as tecnologias disponiveis, fronteiras entre
varias disciplinas visuais passaram a ser cada mais indistintas. Segundo Rinaldi (2013), a
atuacdo com as superficies precisou se unir ao design para se transformar em disciplina
projetiva e, assim, conseguiu desvincular-se da simples questdo estética e decorativa de

outros tempos.

A nova atribuicdo reivindicada pelas superficies, enquanto agente diferenciador dos objetos
traz consigo uma nova responsabilidade para os designers: assumir um papel mais
autonomo e significativo na caracterizacdo dos objetos, uma vez que, conforme aponta
Rinaldi (2013), as superficies, muitas vezes, “revelam e enfatizam func¢Ges que antes eram
despercebidas ou ndo fundamentais para a qualidade ou sucesso do produto perante o

consumidor”.

Dessa maneira, o conceito de Freitas (2011) para superficie € mais adequado a esse novo
contexto, quando afirma que a superficie se constitui em um corpo capaz de receber e
transmitir informacgdes sensiveis por meio das propriedades tateis e que elas se inserem no
espaco e ndo apenas o representam. O design de superficie objetiva trabalhar a superficie
atribuindo a ela uma carga comunicativa com o exterior e interior do objeto, “capaz de
transmitir informacodes signicas que podem ser percebidas por meio dos sentidos, tais como

cores, texturas e grafismos”.

2.2.3 Abordagens para o desenvolvimento de projetos de design de superficie

Pereira (2007) discorre sobre os métodos de trabalho comumente usados em projetos de
design de superficie. O profissional deve ser capaz de utilizar diversas fontes de referéncias
em seu processo criativo, sempre adequando as técnicas de producdo a propria
sensibilidade artistica. Além do principio basico de composicdo de imagens, a partir da
utilizacdo de técnicas para conseguir traduzir objetivos e conceitos a partir do tema central

do projeto, deve existir uma constante preocupa¢do com a composicao que esta sendo
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criada, especialmente no que diz respeito a distribuicdo dos elementos formais sobre o

fundo ou suporte.

Ao analisar a aplicabilidade do design de superficie no mercado dindmico e complexo que
vivemos hoje, observa-se que é grande o numero de apropriacdes de ideias e linguagens
feitas diariamente pelos designers e profissionais do meio, inclusive com a facilidade de
busca de informacdo promovida pela internet. Em poucos segundos, pode-se ter acesso as
novas colecdes lancadas pelas industrias téxteis da Europa e “checar as tendéncias” para as

proximas estacoes.

No setor da moda, onde o design de superficie encontra sua maior aplicabilidade, uma
pratica muito comum ¢é a ressignificacdo de estilos usados ao longo da histéria e
consequentemente, as releituras de tecidos e estampas que acompanham essa légica -
estampas essas, cujas origens sdo muitas vezes desconhecidas. Essas praticas favorecem a
descontextualizacdo das superficies, uma vez que ja ndo se sabe a origem dos estilos ou,
muitas vezes, sua origem esta na fusdo de um ou mais estilos anteriores, o que direciona o
processo de projetacdo a necessidade de se criar vinculos mais fortes e duradouros entre o
produto e seu meio. Uma vez que “(..) o desenho projetual de uma superficie sera
responsavel, em grande parte, pela troca de significados com o usuario, configurando-se
como um elemento comunicativo do produto” (PEREIRA; RUTHSCHILLING; SILVA, 2010),

deve-se projetar de forma sempre consciente, colocando o usudrio no centro do processo.

Para Krippendorff (2000), o deslocamento do foco do conceito de design centrado no objeto
para o design centrado no ser humano, no usuario, leva a compreensdo de que o individuo
ndo reage as qualidades fisicas dos objetos, mas ao que eles significam para os individuos,
conforme afirma que “... os artefatos ndo existem fora do envolvimento humano. Eles sdo
construidos, compreendidos e reconhecidos quando usados pelas pessoas, que tém
objetivos proprios”. Assim, sob o efeito desse novo paradigma, o profissional do design
compreende que ndo se trata apenas de projetar objetos, mas que sua atuagdo estd
diretamente relacionada e pode influenciar a construcao de novas praticas sociais e novos

modos de pensar e agir da sociedade.
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2.2.4 Fundamentacao basica do design de superficie

O processo criativo voltado para o campo do design de superficie possui algumas
especificidades a respeito da configuracdo das formas e constituicdo das padronagens. Para
embasar as analises que serdo feitas posteriormente, propostas pela presente pesquisa, é de
grande importancia esclarecer os conceitos basicos referentes ao assunto e entender como

funciona o processo de construcdo dos mddulos e sistemas de repeticao.

a. Modulo e Sistema de Repeticao

Algumas superficies, especialmente as téxteis, sdo formadas por padronagens, ou seja,
madulos que, quando repetidos diversas vezes, geram uma area maior da composicao.
Dessa maneira, a menor unidade que contém todos os elementos componentes da
superficie ou estampa, € chamado de moddulo. Repetindo tal mdédulo por meio de
composi¢Ges visuais tem-se um sistema de repeticdo. No processo de criacdo, para saber se
o moédulo esta funcionando adequadamente, ou seja, se ele possui encaixe em todos os
lados, deve-se repeti-lo por, no minimo, nove vezes. A harmonia visual e o encaixe
encontrado em estampas corridas e superficies permite dizer que tanto o médulo quanto o
sistema de repeticio foram bem elaborados. A repeticdo é comumente chamada de
rapport13 e o designer deve possuir dominio sobre os varios sistemas de repeticao, pois
através dessa técnica é possivel criar uma infinidade de padrdes diferentes a partir do
mesmo moddulo (RUTHSCHILLING, 2008). A figura 12 a seguir, apresenta um modulo, em
seguida, o mesmo maédulo é repetido nove vezes e, por fim, a esquematizacdo do sistema de

repeticdo utilizado.

13 R L - . R . [ . -
Em francés, rapport significa repeti¢do. O termo é o mais utilizado no Brasil, nas areas correlatas ao design de superficie,
para designar o encaixe em todos os sentidos do mddulo.
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Figura 12 — Médulo, composicdo de 9 modulos e esquema do sistema de repeticdo alinhado

Fonte: elaborado pela autora.

Cada sistema de repeticdo possui uma denominacdo distinta e que pode variar conforme o
autor. S3o chamados de sistemas alinhados as estruturas que mantém o alinhamento entre
os modulos, ou seja, ndo existe sobreposicdo ou areas em branco. Ja os sistemas ndo
alinhados apresentam uma liberdade maior na composicdo dos mddulos. Sendo o mais
comum deles o deslocamento da segunda linha em 50% do tamanho de um maddulo,
trazendo o efeito de uma parede de tijolos (Fig.13-a). Além disso, existem os chamados
sistemas progressivos que trabalham basicamente efeitos de dilatacdo e ou contracdo dos

madulos, conforme pode ser visualizado na figura 13-b.

Figura 13 — Dois esquemas de sistemas de repeticdo ndo-alinhado (a) e progressivo (b)

Fonte: elaborado pela autora.
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b. Principios de simetria

A simetria corresponde a uma propriedade de equivaléncia visual entre elementos de uma
mesma composicdo. Geralmente associada a beleza, esta presente em praticamente todas
as formas da natureza e é comumente usada para representar equilibrio, harmonia e
estabilidade (BUTLER, HOLDEN, LIDWELL, 2010). Fazem parte dessa propriedade, trés tipos
basicos de operacGes amplamente utilizadas na composicdo de superficies e criacdo de
sistemas de repeticdo: translacdo, rotacdo e reflexdo. A translacdo se trata de um
deslocamento simples, em que o mddulo mantém sua dire¢do original e desloca-se sobre um
eixo. A rotacdo corresponde ao deslocamento radial do mddulo ao redor de um ponto e a
reflexdo é o espelhamento da forma, em relacio a um eixo ou a ambos (RUTHSCHILLING,

2008). A figura 14 a seguir apresenta os trés tipos basicos de operag¢des de simetria.

Figura 14 — Operagdes de simetria: (a) translagdo, (b) reflexdo e (c) rotagdo de 1202

Fonte: elaborado pela autora.
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c. Estampas coordenadas

Embora seja desconhecida a origem do conceito de estampas coordenadas, pressupde-se
gue tenha surgido por volta do ano 1800, nos Estados Unidos, ao mesmo tempo em que as
maquinas de costura eram introduzidas nos lares. Nessa época era comum a confeccdo de
colchas de retalho feitas a mdo, a partir de tecidos diferentes, os patchworks. De acordo
com Edwards (2012), “o patchwork é geralmente elaborado criando-se um desenho repetido
utilizando formas geométricas de cores distintas, extraidas de tecidos diferentes.” Tais
formas sdo entdo combinadas de forma a compor um desenho maior, que pode ser aleatdrio
ou ordenado. Uma vez que a indUstria sempre acompanhou as necessidades do mercado,
pode-se considerar que as primeiras estampas coordenadas foram criadas e vendidas
visando o uso em conjunto nas colchas de retalho e outras pecas feitas a partir da técnica do

patchwork.

Fisher (1987 apud Campelo, 2012) coloca que estampas sdo consideradas coordenadas
guando sdo criadas em conjunto, no minimo duas, com a finalidade de combinarem entre si
e para uso conjugado. Normalmente trabalha-se um motivo principal, mais complexo, que
serda complementado por estampas secundarias, que podem ser listrados, xadrezes e poas.
Todo o conjunto deve estar relacionado cromaticamente, de forma que as padronagens
secunddrias apresentem as mesmas cores da estampa principal, ou parte delas, ou ainda
tonalidades afins. Estampas coordenadas bem sucedidas devem apresentar harmonia e
unidade visual, funcionando perfeitamente de forma conjunta (Fig. 15). As estampas
coordenadas sdo frequentemente usadas no segmento decoracdo e também no segmento

da moda (CAMPELO, 2012).
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Figura 15 — Exemplo de estampas coordenadas cromaticamente

Fonte: http://kristopherkdesign.blogspot.com.br/

2.2.5 Contexto de aplicacao — cases do mercado

Com o objetivo de ampliar a visdo sobre o mercado e levantar dados que servissem de
comparag¢do para o método proposto no capitulo 3 do presente documento — sob o ponto
de vista da pratica profissional, buscou-se tracar um paralelo entre projetos desenvolvidos
por profissionais atuantes no mercado, na area do design de superficie. Entende-se, pois,
gue o mercado é o contexto mais provavel de aplicacdo do método e o local no qual os

estudantes irdo ingressar apos o término das atividades académicas.

Assim, dois projetos de design de superficie desenvolvidos a partir do mesmo objeto de
estudo foram selecionados para a analise presente nesse tépico. A colecdo de estampas
coordenadas intitulada “Maracatu”, desenvolvida por Wagner Campelo e o projeto de
identidade e cenografia desenvolvido para o carnaval de Recife, em 2013, pela designer Bel

Andrade serdo apresentados nos proximos tépicos.
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2.2.5.1 Coleg¢do Maracatu - Estampas Coordenadas

A fim de identificar, explorar e valorizar caracteristicas representativas de uma manifestacao
cultural tipicamente brasileira, Wagner Campelo™* desenvolveu uma colecdo de estampas
coordenadas a partir de referéncias iconograficas pesquisadas, considerando-se os aspectos
formais e cromaticos presentes na indumentdria do Maracatu Rural, festa popular brasileira.
Inicialmente, as estampas foram criadas como um projeto pessoal desenvolvido para a Santa
Misturals, uma espécie de cooperativa de designers. A proposta era criar estampas
relacionadas com a realidade brasileira, porém os temas eram livres e podiam ser
interpretados pelos designers da forma que julgassem mais conveniente. Segundo Campelo
(2012), “entre outros temas de estampas que elaborei, escolhi o Maracatu Rural, pois
sempre achei sua estética muito atrativa e interessante. Ndo houve um briefing especifico,

|Il

apenas a sugestdo de explorar tematicas ligadas ao Brasi

Wagner conta que em 2004, ano em que desenvolveu o projeto, sua referéncia principal

para o desenvolvimento da linguagem grafica adotada nas estampas foi um livro intitulado

n16

“Maracatu de Baque Solto”™ e sua inspiracdo veio sobretudo por meio das fotografias.

Sobre o método utilizado para o desenvolvimento das estampas, primeiramente foi
necessario organizar as ideias a partir do material selecionado e a partir dai a cartela de
cores foi elaborada baseada, principalmente, na observacdo das vestimentas dos

participantes da festa.

Avaliando-se cromaticamente fantasias e aderegos, percebem-se cores
saturadas, andlogas e contrastantes (quase sempre cores primdrias e
secunddrias) empregadas em maior quantidade, preferencialmente aplicadas
sobre fundo preto. Considerando o cardter festivo, alegre e vibrante do
Maracatu rural, e também a relevancia de mesclar tonalidades quentes e
frias, foram selecionadas para a cartela as seguintes cores: amarelo, azul,
vermelho, laranja, verde-claro, verde-escuro e preto. (CAMPELO;
SUDSILOWSKY; MONTEIRO, 2012).

1 Wagner Campelo é designer grafico pela Escola de Belas Artes da UFRJ e pds-graduado em Design de Estamparia pela
faculdade SENAI-CETIQT. Possui mais de 20 anos de experiéncia profissional, e estampas vendidas nos Estados Unidos,
Europa, Asia e Brasil. Projetos publicados em cinco edicdes da Texitura, revista internacional de tendéncias para
estamparia, e em dois livros da Zeixs, editora alema especializada em publicagdes sobre design. Atua como designer
freelancer e professor dos cursos de graduagdo e pds-graduagdo do SENAI-CETIQT, no Rio de Janeiro.
15 .

http://santamistura.blogspot.com.br/
16 RIBEIRO, Pedro; MONTES, Maria Lucia. Sdo Paulo: Quatro Imagens, 1998.
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O segundo passo foi a selecdo das figuras e motivos mais interessantes e recorrentes dentre
os elementos da indumentaria do Maracatu rural: listras, volutas, ornamentos florais e
estrelas. O bordado também era uma opcgdo estética amplamente utilizado nas vestimentas
e uma possibilidade grafica a ser explorada. As formas foram sintetizadas e reduzidas a

figuras geométricas simples, como pode ser visto na figura 16 a seguir.

Figura 16 — Simplificagdo dos elementos utilizados nas vestimentas

Fonte: autoria de Wagner Campelo.

Foi utilizado o programa Corel Draw para ilustracdo e alguns desenhos foram feitos a mao
livre. Levou-se em conta a possibilidade de ampliar e reduzir as estampas sem perda de
resolucdo, além do desejo de uso de um traco limpo e regular e, por isso, o vetor foi a forma
definida para elaboracdo do material. Devido a riqueza do referencial imagético e dos
estudos desenvolvidos a partir dele, optou-se por dividir a cole¢cdo de estampas coordenadas
em quatro grupos, cada qual apresentando uma estampa principal e trés secundarias, num

total de 16 estampas.

Ainda sobre o método, estudos sobre os sistemas de repeticdo, a distribuicdo e
concentracdo dos motivos nos moédulos e as simulagdes de repeticdo foram feitos, para que
o resultado de cada estampa fosse avaliado individualmente e em grupo. Foram feitos os
estudos de cor, considerando o maximo de 6 cores por desenho e a possibilidade de

combinacdo entre estampas de grupos diferentes.
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Quando indagado sobre a estética final apresentada pelas estampas e sua relagdo com a
manifestacdo cultural da qual fazem parte, Wagner entende que a relacdo permanece forte
apenas no grupo de estampas que apresentam caracteristicas mais fieis as referéncias e
somente quando sdo apresentadas em conjunto. Mas de modo geral, acredita que a coleg¢do
completa possui uma relagdo estreita e direta com a regidao da qual faz parte por preservar,
ainda que de forma estilizada, caracteristicas estéticas originais ligadas ao tema. Além disso,
coloca que a representacdo da estética do Maracatu foi intencional e buscada ao longo de
todo o processo:

Com o propdsito de ndo descaracterizar o Maracatu rural, os experimentos
com algumas estampas levaram em conta uma espécie de apropriacdao dos
elementos ornamentais, que foram reorganizados e adaptados ao design de
estamparia. A intengdo ndo era sugerir o Maracatu ou remeter a ele, mas
representa-lo nitidamente tirando partido da sintese de seus aspectos
formais e crométicos. (CAMPELO; SUDSILOWSKY; MONTEIRO, 2012).

A figura 17 apresenta o resultado de um dos grupos de estampas desenvolvidas e percebe-
se claramente a inten¢do do autor em trabalhar elementos e figuras geométricas dispostos
de maneira a representar um bordado. As formas florais presentes principalmente na
estampa principal fazem referéncia direta aquelas encontradas nas vestimentas do

Maracatu rural.

Figura 17 — Grupo de estampas desenvolvidas em referéncia ao Maracatu rural

Fonte: autoria de Wagner Campelo.
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Para reforcar a aplicabilidade e funcionalidade das estampas, o designer elaborou
simulagOes virtuais feitas em produtos e objetos de uso doméstico, tais como cerdmica,
tecidos para decoracgdo, dentre outros. Tal exercicio é de fundamental importancia para a
validacdo do resultado obtido e verificacdo da viabilidade produtiva de algumas pecas, além
de propiciar o estudo das proporcdes das estampas aplicadas em produtos diversos, que
diferem em seus tamanhos e contextos de uso. A figura 18 a seguir apresenta simula¢gées em

dois contextos de uso distintos.

Figura 18 — Simulagdes virtuais feitas com o grupo de estampas coordenadas

Fonte: autoria de Wagner Campelo.

2.2.5.2 Projeto Cenografico Carnaval do Recife 2013

Outro projeto que apresenta processo criativo e linguagem grafica ricos e interessantes para
o estudo em questdo é a cenografia do Carnaval de Recife desenvolvida pela designer e
ilustradora Bel Andrade Lima'’. Em 2013, Bel foi convidada por Joana Lira, que havia
assinado as edicOes anteriores, com a proposta de desenvolver um trabalho mais autoral.
Sobre o processo, a designer conta que sentiu liberdade para mostrar seu traco e isso

acabou possibilitando outra forma de olhar para seu proéprio trabalho.

O projeto teve inicio alguns meses antes com o desenvolvimento de uma pesquisa sobre as
manifestacGes culturais do estado do Pernambuco. Essas expressbes se somaram a

referéncias irlandesas, que ja compunham o repertdrio visual da designer. Nesse ano, os

17 . .. .
Site da profissional <www.belandradelima.com.br>.
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homenageados do Carnaval foram o percussionista Nand Vasconcelos e o fotografo Alcir
Lacerda, ambos foram representados por meio de ilustracGes feitas por Bel e ganharam
destaque nas aplicacGes. Pela primeira vez, o projeto grafico contou fotografias em preto e
branco que se encaixaram harmonicamente com a paleta de cores explorada, conforme

pode ser visualizado na figura 19 a seguir.

Figura 19 — llustra¢des desenvolvidas pela designer referenciando os folides do Carnaval do Recife

Fonte: autoria de Bel Andrade Lima.

Neste projeto, o estilo pessoal da autora predomina nas pe¢as mas sem deixar de
referenciar a estética da festa popular tdo conhecida, especialmente na regido. O traco
apresenta riqueza de detalhes e uma profusdo de elementos e cores que, juntos, formam a
linguagem do Carnaval. Apdés o término das ilustracdes, montagem dos layouts e do
processo de arte finalizacdo, inicia-se a producdo das pecas, que é coordenada por uma
equipe de arquitetos e envolve fatores como tamanho, impressao, recorte e aplicagdao dos

desenhos, além de posicionamento, resisténcia ao vento, iluminacdo, dentre outros.
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2.3 Métodos Projetuais no Design

Como forma de iniciar a discussdo sobre métodos projetuais utilizados em processos de
design e posteriormente apresentar um panorama geral e atual dessa pratica, torna-se

necessario, primeiramente, definir os conceitos envolvidos. Método pode ser definido como:

Conjunto de meios ou procedimentos racionais para atingir um objetivo;
processo ou sistema logico que torna eficiente e ordenada uma determinada
atividade; qualquer conjunto de procedimentos técnicos ou cientificos;
maneira ordenada e sistemdtica de agir para atingir determinados fins;
conjunto de principios em que se baseia o ensino de algo. (DICIONARIO
CALDAS AULETE, 1980).

Dessa maneira, pode-se relacionar métodos com processos, desde que sejam conhecidos os
caminhos e os objetivos a serem atingidos. Outro ponto a ser destacado é que o conceito de
método é intrinsecamente relacionado com o ensino, uma vez que é necessario sistematizar
e se apoiar em determinados procedimentos e principios em funcdo da assimilagdo de um
conteudo por outrem. A ordem, por sua vez, esta relacionada com a organizagao e ambos os
conceitos fazem parte da definicdo de método. Como escreveu Maeda (2007), “a
organizacado faz com que um sistema de muitos pareca de poucos” sendo assim, grande
responsavel pela simplificacdo e sistematizacdo de uma ideia ou processo, tornando-os, na

maioria das vezes, mais claros, objetivos e de facil entendimento.

J4 a definicdo de metodologia, também utilizada comumente de forma errbnea para
designar método, é um “conjunto de métodos” (DICIONARIO CALDAS AULETE, 1980), ou
seja, a reunido de acbes ou principios ordenados para se atingir determinado objetivo. A
metodologia projetual, por sua vez, trata do conjunto de métodos voltados para a resolucdo
de um plano, para a concretizacdo de um planejamento predeterminado e serve como guia
de referéncia na busca de solugbes para um determinado problema. Pode-se dizer que todos
os projetos, dos mais simples aos mais complexos, se beneficiam da organizacdo do

pensamento e da sistematizacdo das acGes delineadas por uma metodologia.

O design, por sua natureza projetual se encaixa nessa afirmativa. Os profissionais desta area
geralmente trabalham gerando uma série de alternativas ou principios de projeto. Segundo

a metodologia de Baxter (1995) o processo projetual pode ser dividido em trés etapas: (i)
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projeto conceitual, (ii) projeto detalhado e (iii) configuracdo do projeto. Na etapa (i),
conceitual, o objetivo é gerar principios de projeto para o produto como um todo, logo sdo
desenvolvidas ideias preliminares sobre a configuracdo do produto no geral, sendo este
tangivel ou mesmo intangivel. Os critérios que prevalecem sobre o resultado desta etapa
devem responder as seguintes questdes: (a) Qual a linguagem do projeto? e (b) Quais
elementos poderdo ser trabalhados? Na etapa (ii), projeto detalhado, principios de projeto
serdo criados para cada componente do produto, seguido da configuracdo dessas partes,
para entdo consolidar e unir as partes ao todo. E presente nesta etapa a antecipacdo de
aspectos que serdo resolvidos na etapa seguinte de detalhamento e finalizacdo do projeto, o

gue torna claro o aspecto ndo linear desse método proposto por Baxter (1995).

Tanto na primeira etapa quando na segunda, um critério de sucesso normalmente aplicado
para o resultado do projeto é a avaliacdo da quantidade e qualidade de conceitos e
alternativas gerados ao longo do processo, pois pressupde-se que quanto maior esse
numero, mais alta é a qualidade da opcdo escolhida para solucionar a problematica de

projeto apresentada inicialmente.

A Tabela 2 a seguir apresenta as etapas da atividade projetual, os resultados e o nivel de

apresentacdo de cada etapa, proposto por Baxter (1995) e adaptada pela autora.’®

18 MOL, lara., Nascimento, F. Atividade Projetual: Conceituagdo, Configuragdo e Detalhamento. Notas de aula. Disciplina
“Metodologia Aplicada ao Projeto de Design Il ”, Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, Maio de 2011.
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Tabela 2 - Etapas da atividade projetual

Fonte: adaptado de Baxter (1995).

A Tabela 3 apresenta os resultados gerados e os niveis de apresentacdao de cada etapa, que

podem funcionar como critério de validacdo para cada atividade.

Tabela 3 - Resultados e nivel de apresentac¢do por etapa de projeto

Fonte: adaptado de Baxter (1995).

No decorrer do processo criativo, os profissionais geram diversas ideias e conceitos que,
muitas vezes, ndo sdo usados. Quando ha reprovacdo de projeto, as vezes € necessario
comecar tudo de novo, retroceder e avancar a medida que novas informacbes sdo

levantadas. Os designers de sucesso aprenderam a lidar e gerenciar esse processo nao
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linear, entendendo que a primeira ideia raramente é Unica e que o problema em si pode

mudar a medida que o projeto evolui (LUPTON, 2013).

Assim, por mais que se defina que somente em etapas previamente determinadas ou em
sub etapas se possa investigar e levantar informacGes, é impossivel impedir que novos dados
e experiéncias venham a transformar o caminho de desenvolvimento do projeto (MORIN,
2005). Complementando, Thackara (2008) afirma que €, inclusive, necessario mudar a forma
de se pensar projetos, pois nesse contexto dindmico em que se atua é preciso assumir o caos
e a incerteza como elementos sempre presentes nesses processos. Também coaduna com
essa ideia, Schon (2000), quando diz que a experiéncia de aprender a projetar envolve
sentimentos de mistério, confusdo e frustracdo que a maioria dos estudantes experimentam
em seus meses ou anos iniciais de estudo, justamente “porque o estudante busca aprender

coisas cujo significado e importancia ele ndo pode entender de antem3o”. (SCHON, 2000).

Modelos dos processos para inovacdo no design foram esquematizados por diversos
autores, dentre eles Kumar (2012), que exemplifica seu dinamismo caracteristico quando
indica que o mapeamento de tais processos pode ser feito a partir de quatro quadrantes
principais: pesquisa; analise; sintese e concretizacdo, que ndo sdo necessariamente lineares.
O primeiro quadrante corresponde a etapa de pesquisa, com a observacdo dos fatores
tangiveis da realidade; em seguida, na etapa da analise, ocorre o processamento das
informacBes sobre as situacdes reais, sempre experimentando modelos conceituais e
abstratos para reenquadrar as situagdes sob outras perspectivas. Gerar novos conceitos a
partir dos modelos abstratos desenvolvidos na etapa anterior é tarefa realizada no
guadrante da sintese; enquanto no ultimo quadrante, da concretizacdo, busca-se a
tangibilizacdo dos conceitos em ofertas vidveis. Segundo o autor, os quatro quadrantes
combinados entre si, irdo contribuir de maneira efetiva para gerar inovacdo na maioria dos
processos organizativos. Além disso, de maneira ampliada, os processos inovadores no
design caminham sempre da compreensdo da realidade para uma concretizagdo e
normalmente partem de conceitos abstratos para se atingir o real, conforme pode ser

observado na figura 20 a seguir.
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Figura 20 - Modelo dos processos para inovagdao em design

Fonte: adaptado de Kumar (2012).

Ainda sobre o carater ndo linear dos processos metodoldgicos do design, apesar do senso
comum acerca de um método equivaler geralmente a uma sequéncia linear de eventos, na
maioria dos casos essa premissa ndo € verdadeira. Por exemplo, um projeto pode comecar
com um brainstorming®, com o objetivo de explorar o maior nimero possivel de conceitos e
depois retornar a uma “etapa anterior”, como pesquisa e analise com vistas a validacdo e
aprimoramento de uma determinada ideia. Com a esquematizacdo do modelo, Kumar
(2012), reafirma que qualquer processo criativo pode andar para frente, para tras, sempre
oscilando entre os pdélos “abstrato versus real” e “compreensdo versus execugao”. Ja Freitas
(2011), afirma que “processo criativo € um eterno movimento de expansdo e retracao,
devido as inumeras mudancas, deslocamentos, eliminacdes e adi¢cbes de novas conexdes”.
Seu carater é dindmico, como pode ser visualizado na figura a seguir, em que cada ponto

vermelho representa uma etapa do processo (Fig.21).

19 Brainstorming significa atacar um problema por diversos dngulos, ao mesmo tempo, bombardeando-o rapidamente com
inumeras ideias, com o intuito de encontrar uma solucdo viavel. E uma atividade amplamente utilizada, desde os jardins de
infancia as grandes corporagGes e desenvolvida para explorar a potencialidade criativa de um individuo ou de um grupo.
Fonte: LUPTON, Ellen (org.). Intui¢do, Agdo, Criagdo. Sdo Paulo: Editora G. Gili, 2013.
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Figura 21 - Modelo dos processos para inovagdo em design, com enfoque no carater ndo linear

Fonte: adaptado de Kumar (2012).

Complementando, Eler (2012), afirma que o pensamento cartesiano ou linear é
indispensavel para solucdo de problemas de ordem exata, mas que apresenta uma série de
limitacdes quando, deste processo, também participam valores, emocdes e sentimentos,

comuns aos processos de design.

O que esta sendo buscado hoje, no entanto, ndo é a abolicdo do pensamento
linear (focado nas partes de um sistema) mas sua integragdo com o
pensamento sistémico (interessado nas relagGes entre estas partes) para a
formagdo de uma mentalidade que trate as polaridades emocional/racional
como complementares; ndo antagonicas. (ELER, 2012).

Sobre a complementariedade dessas duas abordagens de pensamento, Panizza (2004),
afirma que “o raciocinio légico, por si s6, ndo é de forma alguma prejudicial ao processo
criativo”, mas que seu uso em demasia pode ser um inibidor para as mentes criativas. Por
outro lado, trabalhar apenas com a intuicdo também pode ser prejudicial ao resultado do

projeto. A autora reafirma que:

A metodologia de projeto, apesar de um certo rigor, ndo implica no
abandono da criatividade, como é o receio de tantos; mas uma vez eleita a
maneira de proceder em cada etapa do processo é necessaria uma certa
disciplina, que é aquilo que favorece a eficiéncia do método. (PANIZZA 2004).
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Neste contexto, cabe uma analise da pratica contemporanea de design. Recentemente,
houve uma ampliacdo e modificacdo da atuacdo do trabalho do design e alguns designers
passaram a atuar em equipes, com o objetivo de solucionar problemas sociais e desafios de
negoécios. Também continuam trabalhando individualmente para desenvolver suas proprias
linguagens visuais por meio do uso criativo de ferramentas e técnicas de concepcgdo
(LUPTON, 2013), aspecto que reafirma o pressuposto de que o processo de design é uma
mistura de a¢Ges intuitivas e intencionais que se complementam. Dessa forma, o profissional
deve estar sempre consciente com relagdao a sua performance e atuagdo e buscar o auto

gerenciamento dos seus proprios processos criativos.

2.3.1 O método Kit de Pegas

Lupton (2013), apresenta métodos e técnicas para se gerarem ideias de forma grafica,
entendendo que no processo de design os conceitos e solugdes, ainda que aparentemente
parecam aleatdérios, normalmente resultam da aplicacdo consciente de determinadas
técnicas. Tais recursos, no livro Intuicao, Acdo, Criacdo: Graphic Design Thinking, organizado
por Lupton (2013), sdo categorizados em trés etapas principais do processo de design: a
definicdo dos problemas; a geracao de ideias e a criacdo das formas. O método nomeado Kit
de Pecas (Kit of parts) é descrito no capitulo “Como Criar Formas”. Em qualquer processo
criativo, apos a selecdo das ideias mais promissoras inicia-se a etapa de tangibilizacdo, a
partir da expressao grafica e visual desses conceitos, como ja visto anteriormente. Nesse
processo, a visualizacdo de formatos, cores, superficies e materiais ajuda a validar uma
proposta conceitual previamente estabelecida sendo possivel, inclusive, retroceder nas
etapas projetuais a qualquer momento. Dessa maneira, entende-se que a criagao da forma

ndo precisa necessariamente ocorrer apenas ao final do projeto.

O Kit de Pecas, criado neste contexto, permite auxiliar no processo de criacdo de formas e,
principalmente, de formas essencialmente relacionadas entre si, ja que se trata de um
método de design baseado em sistemas. Foi idealizado e sistematizado pelo designer
Andrew Blauvelt, ao criar a nova identidade do Walker Art Center, em Minneapolis. Andrew

e sua equipe propuseram um sistema aberto para a construcao da identidade do museu, ou
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seja, uma marca visual viva e dindmica, ao contrario de proposicOes estaticas e engessadas,
comumente resultantes de métodos de projetacdo convencionais. A partir da
implementacdo de um sistema para criacdo da identidade, a equipe foi capaz de projetar
cada parte e por fim, o todo, gerando possibilidades diversas de uso e aplicacdo. Isso nos
leva a crer que “o proprio design se expandiu, passando da criacdo de forma para objetos
independentes a criacdo de sistemas: o design do design", conforme destaca a autora

citando o criador da ferramenta (LUPTON, 2013).

Assim, o sistema proposto por Blauvelt e sua equipe consiste na utilizagdo de uma tecnologia
de fonte digital para criacdo de linhas de palavras e texturas. Ao contrario de uma fonte
comum, cada letra digitada no teclado gera uma palavra, ao invés de apenas uma letra.
Instalado como uma série de fontes nos computadores, configura-se em um kit de pecas que
permite, aos designers, criarem, sob demanda, faixas de identidade personalizadas para
cada tipo de aplicagdo. Como um pedaco de fita adesiva, tais faixas de palavras, padrdes e
cores podem ser aplicadas em qualquer projeto do museu, desde cartdes de visita até na
propria sinalizacdo do edificio. As Figuras 22 e 23 apresentam, respectivamente, o diagrama
do teclado com as correspondéncias entre letras digitadas e palavras geradas e instrugoes
basicas para o uso da fonte e alguns produtos em que foi aplicada a identidade gerada a

partir deste sistema.

Figura 22 - Esquema que explica o funcionamento do sistema criado para o Walker Art Center

Fonte: Super Serious™.

20 Disponivel em: http://superserious.net/work18.html. Acesso em 15/04/2013.
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Figura 23 - Sinalizagdo e pegas promocionais gerados a partir do sistema de identidade visual

Fonte: Super Serious™".

O Kit de Pecas é composto a partir de trés partes: sintaxe, semantica e pragmatica. A sintaxe
consiste em uma colecdo de elementos formais pré-definidos, que podem ser escolhidos
aleatoriamente ou a partir de uma tematica influenciada por gostos e aspiracdes pessoais do
usuario. A semantica é a regra e pertence a segunda parte do kit. Trata-se da definicdo de
como os elementos serdao combinados, a regra ira ditar os parametros segundo os quais eles
devem funcionar. Esse conjunto de elementos organizados perante a semantica irdo
desempenhar funcbes em determinado contexto, configurando a terceira e Ultima etapa: a

pragmatica.

O primeiro passo é criar o kit. Segundo o idealizador Andrew Blauvelt, os elementos podem
ser construidos, desenhados ou fotografados pelo designer, ou podem ser aproveitados de
uma cultura ja existente. Sobre esse aspecto, vale ressaltar o potencial deste método em
levantar aspectos identitarios de uma determinada cultura e aplica-los em produtos que,
provavelmente terdo uma relacdo direta com o contexto original que inspirou a definicdo
dos elementos e portanto, pertinente a abordagem metodoldgica que consiste o presente

trabalho.

O método Kit de Pegas foi aplicado em sala de aula??, a partir das seguintes diretrizes: o
trabalho foi realizado em dupla (parte a) e individual (parte b); a parte (a) consistia no
desenvolvimento de um kit de pecas completo abrangendo as etapas de sintaxe, semantica

e pragmatica. Na parte (b) cada aluno deveria desenvolver uma superficie diferente, a partir

2 Disponivel em: http://superserious.net/work18.html. Acesso em 15/04/2013.

2 No contexto da disciplina “Expressdo Grafica lll” que aborda os conceitos de Design de superficie, para o terceiro periodo
do curso de Design Grafico na Escola de Design da Universidade do Estado de Minas Gerais — UEMG, nos anos de 2013 e
2014.
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do mesmo kit de pecas e criar trés variacdoes dessa mesma superficie, podendo variar: cores,
elementos, mddulos, sistemas de repeticdo, etc. Alguns exemplos de resultado deste

processo sdo apresentados e descritos em seguida (Fig. 24).

Figura 24 - Kit de Pecgas desenvolvido em sala de aula no primeiro semestre de 2013

Fonte: material de aula.

Os elementos escolhidos para compor a sintaxe do kit foram leques orientais apresentando
quatro formas distintas a partir dos diferentes dngulos de abertura; aderecos e cores
tradicionais do Japdo. Na segunda etapa, de configuracdo da regra, os elementos da sintaxe
foram unidos de forma a sempre combinar um leque, um adere¢o e uma cor. Em cada
superficie, poderiam ser utilizadas, no maximo, duas cores da paleta previamente
determinada. A forma de organizacdo seria livre, podendo ser utilizados os seguintes
recursos de combinacdo: translacdo, reflexdo e rotacdo. Como pragmatica, determinou-se
gue o kit de pecas seria aplicado na construcdo da identidade visual de um restaurante

japonés, como pode ser visualizado na figura anterior.
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Outro exemplo de kit de pecas, baseado na civilizacdo Inca, é formado por cores e formas
que referenciam as pinturas em vasos, estamparia em tecidos, esculturas e adornos
presentes nesse universo. A partir de um referencial imagético e tedrico amplo, as alunas
identificaram formas caracteristicas e representantes da cultura em questdo e as recriaram
em vetor, a partir do uso do software especializado Adobe Illustrator. Da mesma forma, a
paleta cromatica foi definida tendo em vista as cores e tons mais usados nos objetos
pertencentes a cultura Inca. A sintaxe do kit composta pelas figuras em vetor e a paleta

cromatica podem ser visualizadas na figura 25 a seguir.

Figura 25 - Sintaxe do Kit de Pegas desenvolvido em sala de aula no primeiro semestre de 2014

Fonte: material de aula.

As regras para a construcdo dos padrdes eram livres a partir da unido das formas e cores,
desde que respeitadas as seguintes normas: (a) poderiam ser utilizados um nimero maximo
de seis elementos formais em cada padrdo desenvolvido; (b) os elementos s6 poderiam ser
rotacionados em angulos inteiros, 45, 90 e 180°; (c) os elementos individuais poderiam ter
escalas diferentes em um padrdo, porém a medida minima seria sempre de 0,5 x 0,5 cm; (d)
a medida maxima para cada mdédulo componente das estampas seria de 10 cm x 10 cm; e (e)
poderiam ser usadas no maximo 6 cores em cada padrdo desenvolvido. Tais principios que
formam a semantica do kit foram desenvolvidas com base nas observacGes dos padrdes
incas encontrados nos objetos. A pragmatica do kit direciona ao uso das estampas aplicadas
em objetos de decoracdo, inseridos em um contexto caseiro, tais como: cortinas, capas de

almofadas, quadros, dentre outros. A figura 26 a seguir apresenta quatro modelos de
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estampas desenvolvidas (Semantica) e aplicadas em uma sala de estar (Pragmatica), por

meio do software de tratamento de imagens Adobe Photoshop.

Figura 26 - Semantica e Pragmatica do Kit de Pegas desenvolvido no primeiro semestre de 2014

Fonte: material de aula.

A divisdo do kit em trés etapas leva a crer, em um primeiro momento, que se trata de um
método linear. No entanto, ao orientar o desenvolvimento deste tipo de criacdo em sala de
aula, ressaltou-se que a sintaxe somente poderia ser totalmente definida a partir do
esgotamento das possibilidades de criacdo das formas na semantica e assim por diante.
Cada etapa esta totalmente vinculada a outra, ndo podendo ser definida separadamente.
Outro aspecto interessante é que a tematica principal trabalhada nos kits, na maioria das
vezes, era fruto da observacdo feita pelos préprios alunos em seus contextos de vida ou
mesmo aspiragcdes e gostos pessoais. Ao observarem o meio em que vivem e escolherem um
tema foi possivel determinar os elementos que comporiam a sintaxe e também direcionar o
contexto de aplicacdo do kit (pragmatica). Em outros trabalhos, em que as partes foram

elencadas de forma aleatéria, foi orientado que o sentido de aplicagdo deveria ser criado.

Observa-se que o método Kit de Pecas, apesar de ter sido criado originalmente em funcao
de um sistema de identidade visual pode ser adequado ao desenvolvimento de projetos de
design de superficie, especialmente na area de atuacdo do design grafico. Isso se deve ao
fato de que as formas sdo previamente definidas e facilmente compostas a partir das regras
criadas. Como se trata de variacbes dentre os mesmos elementos, compor uma linha de

estampas que possuem unidade grafica entre si e fazem parte de um mesmo contexto se
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torna uma tarefa relativamente facil. Pode-se inclusive dizer que tal aspecto do método é
consoante ao desenvolvimento das estampas coordenadas. O exemplo a seguir (Fig.27) faz
parte do mesmo Kit de Pegas referenciado na cultura Inca e apresenta a estampa principal

seguida de duas secundarias coordenadas.

Figura 27 - Pragmatica do Kit de Pegas Inca, com destaque para as estampas coordenadas

Fonte: material de aula.

Foi possivel notar que o método supracitado possui grande potencial para a configuracdo de
superficies a partir da transposicdo de valores e elementos de um territério principalmente
por conseguir manter a relagdo existente entre os elementos identitarios e seu contexto de
origem. Vale ressaltar que o Kit de Pecas foi apresentado aos alunos em etapa anterior a
proposicdo do método “Superficies de um Lugar” e, dessa maneira, pode-se averiguar a clara

funcdo enquanto ferramenta de auxilio a configuracdo das estampas.

2.3.2 Ensino no Design

Pode-se considerar a criatividade como um potencial inerente ao homem (OSTROWER,
2012) e a realizacdo desse atividade como uma necessidade e primeira ambicdo do individuo
(JONES, 2010). Dessa maneira, o ato da criacdo deve sempre ser compreendido em um

sentido amplo, e totalmente interligado a vida humana, de forma que processos individuais
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e coletivos nunca sejam desassociados. A partir do pressuposto que todo individuo se
desenvolve em um ambito social, onde as necessidades e valora¢Ges culturais moldam os
valores da vida, entende-se que é impossivel dissociar os dois niveis do processo criativo: o
individual e coletivo (OSTROWER, 2012) e vale ressaltar que os processos de ensino e
aprendizagem acontecem nesse meio coletivo. O individuo deve aprender a lidar com o
mundo e os processos a sua volta e é justamente a partir do ensino desde a infancia que ele

se molda perante a sociedade.

Sob esse aspecto, o design, enquanto atividade criativa, esta sujeito a essa mesma dicotomia
entre o ser Unico e o ser social. A partir dessas premissas, traca-se um paralelo com o ensino
do design, especialmente no que tange ao aprendizado do processo criativo. Em um
ambiente de sala de aula, apesar de estarem reunidos na maioria das vezes em grupos,
pode-se perceber que cada individuo possui seu proprio tempo de assimilacdo e que esse
tempo deve ser respeitado. Schon (2000), citando Tolstoy, defende que todo individuo deve
ser ensinado separadamente de qualquer outro, o que praticamente exige a necessidade de
adaptacGes de métodos especificos para cada um, tendo em vista que o que representa uma
dificuldade impar para um, ndo é necessariamente um problema para outro. No caso do
design, e também em outras disciplinas projetivas, o ensino da pratica que busca a reflexdo,
denominado por Schén (2000) como reflexdo-na-a¢do, demanda do professor a capacidade
de individualizar, ou seja, prestar atengdo a um Unico aluno por vez, mesmo em uma turma

de quarenta, atento ao nivel de compreensao e as dificuldades de cada um.

Tais praticas ampliam a capacidade de conferir ao professor possibilidades de
desenvolvimento e experimentacdo do maior numero possivel de métodos e,
principalmente, a compreensdo de que os métodos normalmente sdo unilaterais e que, em
um cenario ideal, o método mais adequado seria aquele que respondesse melhor a todas as
dificuldades apresentadas por determinado aluno. Assim, conforme citado por Schén (2000),
“todo professor deve empenhar-se para desenvolver em si mesmo a habilidade de descobrir

novos métodos”.
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2.3.3 Teoria e pratica no Design

A discussdo sobre o didlogo entre a teoria e a pratica no design é bastante relevante e atual
e, inclusive, foi amplamente utilizada ao longo dos anos em tentativas de definicdo do
campo. Segundo Bonsiepe (2011) a teoria deve ir além do que tem ido até entdo, pois se
limita apenas a aplicacdo imediata e, nas palavras do autor, sofre de um “estreitamento do
horizonte e de uma atrofia da consciéncia especulativa”. Do ponto de vista da pratica, ao
mesmo tempo, “é preciso colocar limites a essas ambi¢cGes usurpadoras sobre temas do
design que se apresentam com exigéncias normativas, vale dizer, sob o rétulo da precisdo
cientifica, que pretendem formular normas para a pratica do design”. Desse modo, entende-
se que tanto a teoria quanto a pratica devem se beneficiar desse didlogo e ndo serem

tolhidas uma pela outra.

Além disso, reafirma-se o carater subjetivo do processo de design quando o autor
argumenta que ndo se deve avaliar um processo de design sob a dGtica precisa da ciéncia.
Bonsiepe (2011) coloca que existe uma série de argumentos favoraveis para se relacionar o
design e seu ensino com as ciéncias, e que houve, principalmente na década de 60 “uma
forte tentacdo para modelar o processo projetual, adotando-se procedimentos cientificos”
para entdo “avaliar o design de acordo com as praticas vigentes sobretudo na area das
ciéncias exatas”. Porém, as percepcoes se alteraram ao longo dos anos. Apesar de admitir o
fato de que o design precisa de fundamentos que sé serdo descobertos mediante pesquisa e
experimentacdo sistematicas, Bonsiepe (2011) acredita que uma das caracteristicas do
processo projetual é justamente ndo se enquadrar em uma algoritimizacdo, sobretudo
porque projetar se trata, na maioria das vezes, de solucionar problemas, e ainda ndo ha

solugdo no ambito dos algoritmos para a solucdo de problemas.

A respeito da teoria aplicada na pratica, ao longo da transformacdo da profissdo, em especial
nas duas ultimas décadas, Panizza (2004) afirma que o caminho para a consolidagdo de um
discurso projetual consistente e uma teoria rigorosa do design ainda é longo. Segundo a
autora, “os profissionais atuantes no mercado tateiam seus caminhos e prosseguem com
maior ou menor velocidade e desenvoltura de acordo com suas experiéncias pessoais”.

(PANIZZA, 2004).
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Uma vez que o campo do design se caracteriza por um processo permanente de formulagao
de teorias baseado no processo pratico e reflexivo das praticas projetuais de mercado e
ensino, propde-se uma discussdo analoga entre academia e mercado com o intuito de uma
aproximacdo. Sob esse aspecto, ndo se pode negar a existéncia de uma teoria intrincada e
muitas vezes aplicada de forma intuitiva nas praticas comuns do mercado. Por outro lado,
ndo se pode ignorar as praticas projetuais existentes na academia. Em se tratando de um
profissional reflexivo, ou seja, que reflete na a¢cdo (SCHON, 2000) e realizador de uma pratica
consciente do design, o que falta ao processo na maioria das vezes é justamente a

exploracdo tedrica no periodo que sucede a pratica.

Segundo Cardoso (2012), é preciso unir ainda mais projeto e pesquisa, sem desconsiderar a
natureza essencial do design como atividade projetual, capaz de viabilizar solugdes
sistémicas e criativas para os desafios do mundo complexo atual. “Queremos designers
pensantes, sim; porém, ndo podemos nos dar ao luxo de formar designers que ndo sejam

capazes de projetar”.

2.3.4 Experimentagdo em sala de aula

Tendo em vista o desafio do professor em conduzir experimentos em salas de aula com mais
de trinta alunos em que, cada um possui um nivel de conhecimento, foi planejada uma
dindmica com a intencdo de avaliar o grau de conhecimento dos alunos acerca do design de
superficie e suas aplicabilidades. Dessa maneira, o exercicio foi elaborado e aplicado, em
sala de aula®® e permitiu, além do alinhamento dos integrantes da turma, o levantamento
dos varios tipos de projetos que podem ser elaborados neste campo profissional. Os
estudantes foram conduzidos, em grupos, a listar e classificar os possiveis tipos de produtos

em gque se poderia pensar o design aplicado as superficies e suportes.

A experiéncia, conduzida de forma livre em formato de um brainstorming, consistiu em

solicitar aos grupos que levantassem o maximo de respostas possiveis a partir das seguintes

3 A autora é docente da disciplina “Expressdo Grafica IlI” que aborda os conceitos de Design de superficie, para o terceiro
periodo do curso de Design Grafico na Escola de Design da Universidade do Estado de Minas Gerais — UEMG. A experiéncia
foi conduzida em sala no dia 26/02/2013, com a participagdo de 70 alunos.
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guestOes: “Quais sdo as possiveis areas de atuacdo do designer no campo do design de
superficie?”, “Quais sdo os possiveis tipos de produtos em que se pode pensar o design
aplicado as superficies?” e, por fim, “O design de superficie é restrito ao design grafico?”. Os
alunos poderiam descrever os conceitos nos diversos ambitos: projetivos, as proprias
superficies ou suportes, as técnicas de producdo e/ou listarem os préprios produtos que sdo

fruto de um projeto do design de superficie.

Como resultado, foi percebido que os alunos, embora estivessem apenas no segundo ano do
curso de design, levantaram respostas que envolviam os quatro ambitos descritos
anteriormente e, inclusive, extrapolavam conceitos comuns do que se entende como
superficie. Alguns conceitos levantados e categorizados pelos alunos podem ser conferidos

na tabela 4 abaixo.

Tabela 4 - Resultados da experiéncia conduzida em sala de aula

Fonte: elaborado pela autora.

Sobre a ultima questdo sugerida aos alunos, se o design de superficie é restrito ao design
grafico, todos os grupos responderam de maneira negativa, porém indicaram que
possivelmente o profissional desta area poderia apresentar, da forma mais completa e
aprofundada, a formacdo e as competéncias necessarias para o desenvolvimento de
projetos de superficie. Ao aprofundar na andlise das respostas do alunos sobretudo no
ultimo item “processos de producdo”, entende-se que a maioria estd diretamente
relacionada aos processos produtivos mais utilizados pelo designer grafico. Tal aspecto
possa, talvez, se atribuir ao fato de que os alunos ainda ndo possuem conhecimento

suficiente nas areas de producdo e impressdo, no estagio em que se encontram.
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3 PROPOSICAO DO METODO DE ENSINO PARA DESIGN DE SUPERFICIE

3.1 Contexto de criagdo

O método denominado “Superficies de um Lugar” comecou a se delinear a partir da
observacdo livre, em um primeiro momento, dos processos criativos ocorridos préximos da
atuacdo da autora enquanto designer e proprietdria de um escritério prestador de servicos
em design grafico®®. Como exemplo para explicacdo do método, utiliza-se o trabalho de
conclusdo® do curso de graduacdo em Programacdo Visual, realizado pela autora em 2006,
gue teve como objetivo desenvolver novos padroes graficos e combinacdes de cores para a
fabricacdo de ladrilhos hidraulicos, com o tema de café do Brasil. O intuito era contribuir
para a valorizagcdo da cultura brasileira através da técnica artesanal dos ladrilhos e para a

renovacdo dos padrées conhecidos, preservando sua identidade ja consolidada no pais.

A primeira etapa do projeto foi de pesquisa e levantamento de dados acerca do suporte
ladrilho hidrdulico, incluindo visita as fabricas, mapeamento do processo de producdo e
levantamento dos padrdes disponiveis para a venda. As conclusdes foram feitas a partir da
analise desse material e alguns pontos chave foram definidos como problemas, com a

latente necessidade de serem trabalhados. Dois deles sao descritos a seguir.

(a) Foi identificada uma recorréncia nos desenhos dos ladrilhos fabricados por fabricas
diferentes. Levantou-se uma possibilidade de explicacdo para esse fato, a partir do
viés histérico do material. Quando a técnica de producdo foi trazida para o Brasil,
foram trazidas também as prdprias matrizes, que acabaram se alastrando pelas
fabricas do pais. Outra questdo que interfere nesse aspecto é o fato de a reproducao
de uma forma ser facilmente realizada, o que contribui para a restauracdo de

ambientes antigos, tais como igrejas, fazendas;

2% Entre 2007 e 2011 a autora foi sécia da empresa Espago 4 Comunicagdo e Design e a partir de 2011, sécia da empresa
AIM Consultoria em Design, desenvolvendo projetos em diversas areas do design grafico: identidade visual, embalagem,
editorial e superficie.

» MOL, lara. Design de superficie: desenvolvimento de linha de Ladrilhos Hidraulicos a partir do tema O Café no Brasil.
2006. 33 f. Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduagdo em Desenho Industrial — Habilitagdo em Programagdo Visual).
Escola de Design, Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 2006.
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(b) Os ladrilhos possuem uma identidade forte e intrinseca devido ao seu particular
processo de producdo, porém, esse processo é apatrido, ou seja, ndo possui valores
gue os conectam a nenhuma cultura ou pais.

Os aspectos descritos anteriormente levaram as seguintes conclusdes e apontaram os
caminhos para o desenvolvimento do projeto:

- Seria interessante trabalhar com o desenvolvimento de novos padrdes para ladrilhos
hidraulicos, com o intuito de renovar e promover inovacao desse material;

- Seria interessante trabalhar com o desenvolvimento de novos padrdes, aliado a uma
cultura especifica, com o objetivo de valorizacdo dessa cultura. E para tal, foi
escolhido o contexto brasileiro, uma vez que, apds tantos anos de uso, seria justo
gue os ladrilhos passassem por uma reformulacdo nos padrdes a fim de incorporar a
cultura na qual esteve inserido durante todo este tempo. Dessa forma, surgiu a
necessidade de trabalhar um tema que enriquecesse a cultura brasileira e
promovesse o resgate e a valorizacdo de um aspecto forte da cultura e da histéria

brasileira: o café.

A partir desse ponto, seguiu-se com a analise grafica das referéncias coletadas que, em sua
maioria, foram desenhos encontrados nas fabricas fornecedoras. Pode-se distinguir trés
temas mais recorrentes nos padrées dos ladrilhos: formas geométricas, florais e arabescos,
gue, combinados entre si, formam desenhos com caracteristicas exclusivas e proprias deste

material (Fig.28).

Figura 28 — Exemplos de ladrilhos com formas geométricas, florais e arabescos

Fonte: Registro feito pela autora, a partir de ladrilhos encontrados em fabricas.

O tema “Café” foi escolhido para o desenvolvimento dos novos padrdes, uma vez que tal

atividade econO6mica foi grande responsavel pelas bases de construcdo do pais e fez com que
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o Brasil se elevasse a lider mundial de exportacdo do produto, deixando de ser uma mera
colonia de exploracdo. A partir dai, o pais passou a ter autonomia comercial e econémica e

pode construir sua propria historia e a trilhar seus proprios caminhos.

Apds a realizacdo das etapas de pesquisa e contextualizacdo, que permitiram um importante
aprofundamento no tema, alguns aspectos foram levantados e serviram como base para a
criacdo das novas linhas de ladrilhos: a forma e a cor do fruto, nas diversas etapas do
processo de producdo; a histéria do café; a influéncia da cultura do café na sociedade, ou a
sociedade desenvolvida a partir dela e as grandes fazendas produtoras de café. Além disso, a
planta, as flores, a forma e a disposicao das folhas e dos frutos, a organizacdo da lavoura,
também serviram de inspiracdo para a criacdo dos padrGes pertencentes a essas linhas. As
formas criadas respeitam a identidade intrinseca dos ladrilhos. As curvas organicas, o
aspecto floral, as formas geométricas, a simetria sempre presente, sdo exemplos de recursos
utilizados neste desenvolvimento. Cada linha possui uma paleta de cores bem definida e
gue, combinadas entre si, formam as trés variacGes de cores apresentadas para cada

padrdo. As figuras 29 e 30 a seguir apresentam alguns resultados estéticos do projeto.

Figura 29 - Painel conceitual desenvolvido para o projeto “Ladrilhos do Brasil”

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 30 — Linha “Ramo”, paleta cromatica e ambientagdo

Fonte: elaborado pela autora.

Apds a elaboracdo deste projeto e analise das etapas percorridas, pode-se concluir que ele
proporcionou a juncdo de dois aspectos da histéria do Brasil, a cultura do café e a
incorporacdo, no uso cotidiano, dos ladrilhos hidraulicos, constituindo em um importante
fator de valorizacdo da histdria e cultura do pais. Por outro lado, esses aspectos foram base
para a consolidacdo de um Brasil como nacdo e por isso, devem ser trabalhados com sua

devida importancia.

Atesta a relevéancia do projeto em questdo, Rafael Cardoso (2009), curador da se¢do “Design

e Memoria” da IX Bienal Brasileira de Design Grafico da ADG Brasil*®, quando afirma:

Também na darea de revestimentos decorativos, lara Mol criou a linha
Ladrilhos do Brasil com novos padrdes para ladrilhos hidraulicos. Com uma
primeira cole¢dao tematica baseada nas formas da planta de café, a designer
gerou um projeto leve e alegre, mas com jeito de antigo, dialogando
diretamente com uma tradigdo de profunda ressonancia e uma linguagem de
imediata aceitacdo para o publico brasileiro. Esse projeto é, muito
possivelmente, um dos melhores submetidos para a presente curadoria.
Cabe o advérbio qualificador, porque pelo menos dois outros projetos
rivalizam com esses ladrilhos em matéria de apropriagcdo inspirada da
memoaria como fator de resignificacdo. (CARDOSO, 2009, p.104).

2 Associagdo dos Designers Graficos do Brasil. Site institucional: www.adg.org.br.
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Compreendeu-se, dessa forma, que as etapas percorridas ao longo do processo descrito
acima levaram a um resultado significativo e com grande potencial para a divulgacdo da
cultura de um determinado territorio. A partir desse ponto, nascem as primeiras

inquietacdes que, alguns anos depois, viriam a se tornar o contexto da presente pesquisa.

3.2 Superficies de um Lugar

Conforme visto no tépico anterior, com o objetivo de investigar a relacdo existente entre
superficies e seus contextos de criacdo e/ou producdo, foi delineado um método para
facilitar a transposicdo de elementos identitarios de uma determinada cultura, pertencente
a um determinado territdrio, e sua apropriacdo através do uso em suportes, configurados a
partir do design de superficie. Por suporte, entende-se qualquer elemento que possa
receber grafismos, texturas, padrdes, cores, tratamentos e meios de producdo projetados

pelo profissional e possa, dessa forma, configurar em uma representacao de outro contexto.

Assim, o método proposto denominado “Superficies de um Lugar” foi conduzido em
contexto de sala de aula, na disciplina “Expressdo Grafica IlI” que aborda os conceitos de
Design de superficie, para o terceiro periodo do curso de Design Grafico na Escola de Design
da Universidade do Estado de Minas Gerais — UEMG, nos anos de 2013 e 2014. Uma
abordagem metodoldgica é proposta para facilitar a transposi¢cdo de valores de um territorio
para outro contexto, sem que a conexao entre essas duas realidades se perca. Segundo o
ponto de vista de Schén (2000), a pratica de design é passivel de ser assimilada, mas ndo de
ser ensinada por métodos de sala de aula. “E quando os estudantes sdo ajudados a aprender
a projetar, as intervencdes mais Uteis a eles sdo mais como uma instrucdo do que um ensino,

como em uma aula pratica reflexiva.”

Seguindo essa linha de pesquisa, o método foi proposto aos alunos como atividade de
avaliacio final da disciplina®’ e repassado em formato de diretrizes instrutivas,

compreendendo sete etapas principais, nomeadas e descritas na tabela a seguir. As etapas

27 . . . .

De acordo com o Manual do Professor da Escola de Design, o professor deve avaliar o aluno no minimo em dois
momentos diferentes e anteriores a nota final. Cada avaliagdo vale 100 pontos. A 12 e a 22 nota comp&e a média semestral
e somente o aluno que obtiver um minimo de 50 pontos na média semestral podera participar da avaliagdo final.
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correspondem a macro etapas, ou seja, a partir de cada item é possivel o desdobramento

em sub etapas, conforme o desenvolvimento e processo de cada aluno.

Tabela 5 — Tabela de instrugées do método “Superficies de um Lugar”

Fonte: elaborado pela autora.

A primeira etapa corresponde a Pré Pesquisa, em que os alunos irdo escolher o objeto
cultural de estudo dentro do territdrio brasileiro. Essa primeira fase requer um minimo de
aprofundamento em uma pesquisa que forneca uma coleta de dados basicos, suficiente para
gue os alunos possam escolher seus temas. A tabela de instrugdes é transmitida aos alunos
juntamente com a explicacdo do trabalho final da disciplina — que corresponde ao método
proposto. Apds a aula tedrica que ird embasar o desenvolvimento do trabalho, muitos
alunos ja saem com ideias motivadas por curiosidades e questionamentos individuais. Apds a
definicdo é feita a Imersdo | (22 etapa) em que os alunos realizam uma pesquisa mais
aprofundada sobre o universo determinado e levantam os dados para definicdo dos

elementos presentes na etapa posterior.

A terceira etapa, de Selecdo, corresponde a escolha do suporte e da técnica que, juntamente

com o territério previamente determinado na primeira etapa, irdo constituir a triade que
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forma a base da pesquisa (Fig.31) e que sera explicada a seguir. Neste ponto, faz-se um
acompanhamento individual com os alunos, com o objetivo de validar a pesquisa realizada
até o momento e decidir sobre o seguimento ou ndo do trabalho, a partir do objeto cultural
definido e da triade territorio x técnica x suporte. O territério, nesse caso, pode ser
compreendido como o contexto em que a manifestagdo cultural ocorre; a técnica por sua
vez, deve estar inserida neste contexto e o suporte geralmente é o material de uso para a
técnica. Conforme o grafico apresentado na figura 31 a seguir, todos os elementos devem

estar relacionados uns com os outros.

Figura 31 — Triade que forma a base da pesquisa “Superficies de um Lugar”

Fonte: elaborado pela autora.

A triade pode ser usada no inicio da pesquisa, compreendendo as trés primeiras etapas, com
o objetivo de entender a relagdo entre os elementos componentes do projeto mas também
pode ser aplicada no momento da geracdo das estampas e/ou superficies. Nesse caso, a
técnica e o suporte irdo se referir aos processos de producdo e configuracao das estampas,
tais como esténcil, impressao digital, xilogravura, pintura, bordado, dentre outros, aplicados
ou fazendo uso de tecido, papel, azulejo, madeira, e diversos materiais que fornecam a base
para a constituicdo de uma estampa. Para exemplificar o funcionamento dessa ferramenta,
foi aplicado o entorno da pesquisa que originou o projeto “Ladrilhos do Brasil”, explicado no
tépico anterior. Nesse caso, acrescenta-se a ferramenta a numeragao dos elementos
correspondente a ordem de definicdo ao longo do processo, e, como disposto pelas setas ao

redor dos circulos do grafico, ndo apresenta ordem sequencial ou linearidade, podendo
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ocorrer sua definicdo em qualquer momento inclusive ao mesmo tempo, como é o caso do

exemplo a seguir.

Figura 32 - Triade do projeto “Ladrilhos do Brasil”

Fonte: elaborado pela autora.

Nesse exemplo, o territério corresponde as fazendas de café em Minas Gerais e S3o Paulo,
estados onde a cafeicultura brasileira foi, e ainda €, mais significativa. A técnica e o suporte
se referem aos ladrilhos hidraulicos, ja que seu modo de fabricacdo é exclusivo. Por terem
sido determinados em primeiro lugar no processo da pesquisa, antes mesmo da escolha do

territério, foram numerados como “1”.

De volta a tabela de instrucGes, a quarta etapa de Imersdo |l refere-se ao levantamento de
dados referentes ao suporte: quais sdo os meios de producdo ou fabricacdo mais utilizados
no contexto pesquisado?; existem restricdes que o processo impde a forma?; sdo algumas
das questdes que devem ser sanadas por meio dessa pesquisa. De posse das informacodes e
do referencial tedrico e imagético completo, o aluno pode dar sequencia ao processo. Na
guinta etapa, inicia-se a Geracao |, com a criacao das padronagens a partir do mesmo
processo de producdo, ou similar, podendo ser adaptado pelo aluno. Pede-se um minimo de
cinco padronagens e orienta-se que o processo seja bem experimentado antes da definicdo
da melhor técnica para, entdo, escolha das melhores padronagens para entrega. Na sexta

etapa, Geracdo ll, deve-se escolher um produto condizente com o objeto de estudo e
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processo de producdo e aplicar uma ou mais padronagens desenvolvidas neste produto,

buscando mais uma vez preservar a técnica de produgdo ou impressao original.

Na sétima etapa de Finalizagcdo e Conclusdo, um dossié contendo todo o processo percorrido
deve ser elaborado pelos alunos, contendo as informagdes textuais e imagéticas principais
utilizadas para a execucdo da pesquisa e do projeto pratico. Recomenda-se que o projeto

grafico desenvolvido seja condizente com o conceito trabalhado.

Para facilitar o entendimento das sete etapas componentes do método, elaborou-se um
infografico que complementa a tabela de instrucdes (Tabela 5) descrita anteriormente. Tal
peca apresenta visualmente o passo a passo para execucdo de um projeto de design de
superficie a partir do método “Superficies de um Lugar”. Cada etapa foi dividida em duas
colunas, a primeira intitulada “O qué?” descreve de forma sucinta a tarefa que devera ser
realizada, e a segunda “Como?” lista as principais ferramentas que podem ser utilizadas no

processo. O infografico pode ser visualizado na figura 33, na proxima pagina.



e &

%
"z

A

PR
W
S

SN

Figura 33 — Infografico “Superficies de um Lugar: Passo a Passo”

SUPERFICIES DE UM LUGAR

Passo a Passo

O QUE?

Pré Pesquisa:
determinar o objeto
cultural brasileiro;

Imersdo I:
levantamento de dados
referentes ao objeto de
estudo;

Selegéo:

escolha de um suporte/
produto e/ou técnica de
producdo/ impresséo;

Imersdo II:
levantamento de dados
referentes ao suporte;

Geragdo:

criar padronagens a partir
do mesmo processo de
producéo;

Aplicagdo:
aplicar em um
produto/suporte;

Finalizagdo:
documentar o processo
criativo e os resultados.

<D< @O <O <O <«<O®

pesquisa desktop;
pesquisa bibliografica;

pesquisa desktop;
pesquisa bibliografica;
registros;

selecdo de alternativa

pesquisa desktop;
pesquisa bibliogréfica;

software de criacéo;
ilustracéo;
carimbo; stencil;

software de criacéo;
impressao;
recorte; colagem;

software de editoragao;
redacgéo;
registro fotogréfico;

Fonte: elaborado pela autora.
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3.3 Critérios de avaliacao

Foi desenvolvida uma ficha de avaliacdo especifica para o método “Superficies de um Lugar”,
buscando superar os desafios do julgamento subjetivo inerente aos processos de design. A
avaliacdo foi dividida em duas etapas: partes | e Il do trabalho final do semestre. A parte |
refere-se ao desenvolvimento das superficies e engloba 4 critérios (A a D). O critério A trata
da adequacdo e o desenvolvimento da triade: objeto de estudo - territorio, suporte e técnica
de producdo. Por conseguinte, o critério B avalia especificamente a adequacdo das
superficies desenvolvidas a triade, o processo de modo geral e a apresentacdo grafica. No
item C, o produto escolhido para aplicagdo da estampa e/ou superficie, é avaliado conforme
a coeréncia com o contexto do objeto de estudo e apresentacdo grafica do resultado final. A
participacdo e o envolvimento dos alunos nas atividades praticas e experimentais é
significativa para o processo e consiste no item D da avaliacdo. A parte Il se refere a
elaboracdo do dossié em que os alunos registram todo o processo percorrido durante a
pesquisa e execucdo do trabalho. Nesse ponto, sdo avaliados dois critérios, E e F, referentes
ao aprofundamento, coeréncia e relevancia da pesquisa e a apresentacao grafica do material

entregue, respectivamente. Os critérios estdo organizados na tabela 6 a seguir.

Tabela 6 — Critérios de avaliagdo do método “Superficies de um Lugar”

Fonte: elaborado pela autora.
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Ainda sobre o desafio de realizar uma avaliacdo justa dos trabalhos é importante esclarecer
gue a qualidade de um projeto deve sempre ser julgada de maneira criteriosa ja que esse
aspecto é subjetivo de analise, ou seja, o que é uma excelente qualidade e estética
adequada para alguns, ndo atende os quesitos de outros. Ndo somente a qualidade do
resultado final deve ser considerada, mas também outros aspectos observados ao longo do
processo, tais como criatividade, organizacdo e método, além da adequacdo de uso e

propdsitos e que interferem diretamente nesse resultado.

Além disso, é importante definir antecipadamente e em comum acordo com os estudantes,
guais sdo as expectativas dos professores e dos alunos com relacdo aos aprendizados, além
da distincdo dos critérios de sucesso para o projeto. A ficha de avaliacdo é apresentada a
eles juntamente com as diretrizes para o desenvolvimento da atividade. Da mesma forma,
no momento do retorno da avaliagao para os alunos, deve-se colocar exatamente quais
foram os pontos criticos do trabalho desenvolvido, quais pontos podem ser melhorados, de
maneira a tornar o processo de avaliagdo transparente para todas as partes envolvidas. Cada
critério é, por sua vez, avaliado conforme o nivel de qualidade apresentada: insuficiente;
regular; bom; muito bom e 6timo. A figura 34 a seguir apresenta uma ficha de avaliacdo
preenchida com destaque para as observagdes que sdo Unicas para cada trabalho

desenvolvido. O home do aluno foi omitido.

Figura 34 — Modelo de ficha de avaliagdo preenchida

Fonte: elaborado pela autora.
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3.4 Aplicacdo e resultados

Neste tépico serdo apresentados os resultados do processo de aplicacdo do método em sala
de aula nos primeiros semestres dos anos de 2013 e 2014. O critério para escolha dos
projetos analisados levaram em conta todo o processo de desenvolvimento do aluno: sua
evolucdo em cada etapa; a adequacdo e relevancia dos temas pesquisados; profundidade da
pesquisa; participacdo e envolvimento nas aulas tedricas e praticas; linguagem grafica
desenvolvida e especialmente sua relacdo com o territério/objeto de estudo explorado. Um
total de 125 projetos foram desenvolvidos ao longo dos dois anos. A tabela 7 a seguir
apresenta a quantidade de projetos desenvolvidos, categorizados por ano e por turno, além
de apontar quantos projetos atingiram mais de 90% de aproveitamento e quantos atingiram

a nota maxima de 100 pontos.

Tabela 7 — Resultados dos projetos em nimeros e avaliagoes

2013 2014 2013 + 2014

Manha Noite Total Manhd Noite Total Total Global

N2 de projetos 30 31 61 36 28 64 125 projetos
Acima de 90% 13 8 21 19 7 26 47 projetos
Nota maxima 6 2 8 2 3 5 13 projetos

Fonte: elaborado pela autora.

Do universo de 125 projetos, 47 alunos foram avaliados com nota acima de 90 pontos e dos
47, 13 alunos atingiram a nota maxima de 100 pontos. Ou seja, 37,6% dos alunos foram
avaliados com o conceito A, acima de 90 pontos. Esse é um resultado considerado positivo.

O grafico abaixo (Fig.35) apresenta a visualizacdo da porcentagem desses valores.
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Figura 35 — Grafico de aproveitamento dos alunos

Fonte: elaborado pela autora.

Apesar da pontuagdo ser ressaltada neste momento, é importante frisar que a avaliagdo se
deu a partir de critérios que buscavam o julgamento de todo o processo de desenvolvimento
apresentado pelos alunos. Este assunto sera tratado no tépico “Critérios de avaliacdo” ainda
neste capitulo. Em seguida, os doze projetos selecionados serdo apresentados e analisados
conforme o método proposto. As informacdes relatadas abaixo foram baseadas nos dossiés
entregues pelos alunos e também na avaliacdo de cada projeto, realizada pelos professores

da disciplina.

a. As janelas do Morro do Papagaio

O projeto da aluna®® buscou retratar e resgatar os diversos modelos de janelas das casas da
Vila Esperanca e da Vila Sdo Bento, ou como também é mais conhecido, o “Morro do
Papagaio”. As janelas foram registradas por meio de fotografias e serviram como base de
inspiracdo para o desenho feito posteriormente, a mao livre.

Figura 36 — Parte do registro fotografico das janelas do Morro

Fonte: registro feito pela aluna.

28 L . . .
Os nomes dos alunos responsaveis pelos projetos foram omitidos, conforme é recomendado para processos de
experimentacdo realizados com seres humanos.
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A figura a seguir apresenta, do lado esquerdo, quatro desenhos elaborados pela aluna e que
serviram de referéncia para a confec¢do dos carimbos. Do lado direito, os mesmos desenhos

porém impressos por meio dos respectivos carimbos.

Figura 37 — Desenhos e carimbos feitos a partir do registro fotografico das janelas

Fonte: material desenvolvido pela aluna.

A partir da técnica escolhida — o carimbo, e do suporte — o tecido, a aluna pode
experimentar diversas composicoes e sistemas de repeticido dos mddulos das janelas no
espaco pré-definido para as estampas e atingiu resultados surpreendentes. A escolha da
paleta de cores foi a mistura de azul, vermelho e amarelo e, a partir dessas trés cores, pode-
se chegar as tonalidades presentes no projeto. A medida em que as cores iam sendo cada
vez mais misturadas, a aluna entendia que os tons encontrados, ora acinzentados ora
amarronzados, eram os mais adequados pois representavam a passagem dos anos naquele
local, além do revestimento inexistente das casas, em sua maioria. O produto escolhido para
aplicacdo da estampa principal foi a almofada (Fig.38) para, segundo a aluna, trazer a ideia
de aconchego presente nos ambientes familiares e representar o costume de entrar na casa

do vizinho e ser bem recebido, além das longas conversas ocorridas através das janelas.
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Figura 38 — Estampa principal e detalhe da almofada com estampa aplicada

Fonte: material desenvolvido pela aluna.

b. Viaduto de Santa Tereza

O aluno definiu o seu objeto de estudo e estabeleceu, a partir dai, a triade: as técnicas a
serem pesquisadas e utilizadas seriam o grafite e o esténcil; o suporte seria a prépria cidade;
e o territorio, em especifico, a regido de Santa Tereza, em Belo Horizonte, que abriga um
viaduto bastante conhecido e considerado como um dos cartdes postais da cidade. A partir
da técnica e regido escolhidas, o aluno visitou o local e realizou um levantamento de
informacgBes - noticias, imagens, textos e referéncias sobre o Viaduto Santa Tereza e os
diversos movimentos de ocupacdo do espaco. Pode perceber, nesse momento, uma rica
variedade de publicos que buscam ocupar e utilizar o viaduto, inserindo nele suas culturas.
Esses publicos interagem com o local, modificando o espaco fisico a partir de suas
manifestacGes culturais e marcagdes visuais. Foi a partir dessa percepg¢do de que as pessoas
marcam e modificam o espaco, reforcando um dominio territorial da cultura, que o aluno
optou por tracar seu caminho inverso: a partir da pesquisa sobre o viaduto e suas marcagoes
visuais, ele iria desenvolver as estampas que o referenciassem para, entdo, aplica-las em
outros espacos. Dessa forma, ele acredita que o lugar ird ter sua propria identidade

reforcada ao mesmo tempo que estara presente em outros locais.
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Associando a técnica do grafite e do esténcil, caracteristicas marcantes e muito presentes no
viaduto, com os elementos arquitetonicos do local, foram gerados médulos para compor um
kit de pecas que foi posteriormente utilizado para elaborar as padronagens. A partir das
primeiras formas esbocadas, o aluno preparou as mascaras do esténcil e aplicou-as, com a
técnica do grafite, em papel, para entdo digitaliza-las e transforma-las em estampas digitais,

conforme pode ser visualizado na figura a seguir.

Figura 39 — Imagens do processo de configuragdo dos médulos

Fonte: material desenvolvido e registrado pelo aluno.

A superficie escolhida para aplicacdo foi a prépria cidade, de acordo com a ideia de
transportar a identidade do viaduto através das marcagdes, para outros locais. Assim, as
mascaras foram aplicadas em postes de rua (Fig.40). O poste foi escolhido por ser um
elemento urbano corriqueiro mas que, ao mesmo tempo, tende a passar visualmente

despercebido pelas pessoas.
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Figura 40 — Intervengdo das estampas em postes de rua

Fonte: registro fotografico feito pelo aluno.

c. Antropofagismo: padrées de um modernismo tropical

Este trabalho buscou valorizar o movimento antropofagico brasileiro, liderado por Oswald
de Andrade, Mario de Andrade, Tarsila do Amaral, dentre outros artistas, lancado em 1928 e
gue buscava resgatar o primitivismo, até entdo considerado de mau gosto pelo olhar classico
e tradicionalista da cultura brasileira. A pesquisa do aluno buscou esclarecer os propésitos
do movimento, entender a relacdo da antropofagia proposta por Oswald e identificar as
principais obras, para entdo procurar uma maneira de homenagear o movimento por meio
do design de superficie. Encontrou nas obras da artista Tarsila do Amaral a maior inspiracdo
e assim, se pOs a entender o contexto de cada uma das cinco telas escolhidas e trabalhar as
estampas a partir de elementos retirados destas. No trecho a seguir, o aluno explica o

processo com suas palavras.

Inicialmente encontrei dificuldades de encaixar o tema escolhido nas trés
bases do método, pois tratava-se de algo voltado pra um viés mais
conceitual, de pesquisa, de aprofundamento tedrico e ndo tinha tanta
aplicacdo pratica. Mas depois de algumas orientagdes e direcionamentos
obtidos nas aulas, consegui olhar o tema como uma identificagdo conceitual
do territério em questdo, o Brasil, podendo assim, ser trabalhado mais
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livremente. Para desenvolver as padronagens, usei para cada uma, um
quadro da artista modernista escolhida. Apds um estudo tedrico da pintura,
conseguia extrair os principais elementos estéticos que, dispostos,
garantiriam a identificagdo com a obra e com o territério nacional.
(DEPOIMENTO DO ALUNO, 2014)

Apresentam-se duas estampas como resultado desse processo. A primeira delas (Fig.41)
feita a partir da observacdo dos elementos presentes em “Abaporu”, de 1928, obra
considerada chave do Movimento Antropofagico. A partir da selecdo dos elementos
identitdrios da pintura, o aluno trabalhou a composicdao dos médulos de modo a fazer

referéncia direta a obra.

Figura 41 — Estampa com referéncia na obra “Abaporu”, de Tarsila do Amaral

Fonte: elaborado pelo aluno.

A segunda estampa (Fig.42) faz referéncia as pinturas “A Feira” e “A Feira II”, de 1924 e
1925, respectivamente, e que sdo representacdes do cotidiano tipico nacional. A estampa
desenvolvida pelo aluno propée um recorte com um enfoque na fruta abacaxi, bastante

representativa do cenario.



91

Figura 42 — Estampa com referéncia nas obras “A Feira” e “A Feira II”, de Tarsila do Amaral

Fonte: elaborado pelo aluno.

Compreende-se um aspecto conceitual forte no presente trabalho, uma vez que a inspiracdo
veio do préprio fundamento do Movimento Antropofagico: a valorizacdo do que vem de
dentro, assumindo os préprios poderes e virtudes, ao contrario de apenas consumir o que
vem de fora, sem qualquer reflexdo. Dessa maneira, o aluno propGe novas estampas a partir
da propria producdo nacional, o que torna o trabalho bastante interessante, ultrapassando o

ponto de vista puramente estético e valorizando, sem duvida, a arte brasileira.

d. Muxarabis: influéncia arabe na arquitetura mineira

O tema do projeto desenvolvido pela aluna foi a influéncia arabe na arquitetura mineira por
meio dos muxarabis, elementos originais dessa cultura e que possuiam a func¢do de proteger
as mulheres dos olhares masculinos enquanto estavam no interior de suas residéncias. Essa
solucdo se difundiu, chegando aos portugueses através dos mouros, na época em que o
Brasil ainda era colonia de Portugal. Em territorio brasileiro, essas trelicas foram bem
recebidas, ja que era facil ventilar os ambientes, sem expor os acontecimentos do interior da
moradia e, além disso, era um recurso para espiar o que acontecia nas ruas sem ser
percebido. Diamantina, em especifico, é considerada referéncia no uso das trelicas e, dessa

maneira, a aluna optou por esse recorte.
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A figura a seguir apresenta a selecdo de imagens realizada pela aluna durante a pesquisa e
gue a auxiliou na diferenciacdo dos estilos das pecas oriundas de cada localidade. Na Arabia
normalmente os muxarabis possuem formas geométricas, justapostas ou sobrepostas. No
Brasil seu uso era comum através das trelicas simples, podendo ocorrer variacbes de
direcionamento dos tracados em uma mesma peca, o que trazia novos efeitos. Os adornos,
assim como na cultura arabe, constantemente faziam referéncia a formas florais, mas eram

colocados de forma separada, normalmente acima da peca.

Figura 43 — Coleta de imagens dos muxarabis arabes e em Diamantina

Fonte: elaborado pela aluna.

A partir da analise das referéncias, foi possivel para a aluna determinar os elementos

graficos componentes das estampas (Fig.44) e definir a paleta cromatica a ser utilizada.

Figura 44 — Elementos graficos que, combinados, formam as estampas

Fonte: elaborado pela aluna.

Através da juncdo e combinacdo dos elementos graficos acima, as estampas foram geradas,
algumas visando uma identificacdo mais clara com sua origem e outras buscando o didlogo

entre as caracteristicas de cada local (Fig.45).
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Figura 45 — Estampas da linha Muxarabi

Fonte: elaborado pela aluna.

Para a aplicacdo das estampas em um produto especifico, a aluna propGe novas
possibilidades de interacdo, além da unido do antigo com o atual - aspecto ressaltado em
seu trabalho. Segundo a aluna, “atualmente ndo acompanhamos o mundo apenas pelas
janelas de nossas construces, mas também através de janelas virtuais que cada vez mais
fazem cair nossas barreiras”. Assim é o mundo das tecnologias, janelas que como os
muxarabis, nos permitem ver sem que sejamos percebidos. A proposta, entdo, consiste em
aplicar as estampas em capas de celulares e notebooks, resgatando um elemento cultural de

beleza singular através desses aparatos, que sdo usados diariamente (Fig.46).

Figura 46 — Aplicacdo da estampa no produto e embalagem

Fonte: elaborado pela aluna.
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e. O Pescado no Nordeste

Neste trabalho, foi explorada a triade Nordeste — Xilogravura — Cartaz. Segundo o aluno, a
intencdo foi escolher uma regido do Brasil que, “mesmo sendo deixada de lado nos planos
de desenvolvimento politico e econémico do pais, possui uma riqueza tradicional e cultural
gue a torna Unica e inspiradora”. Assim, ele procurou escolher um objeto da cultura
nordestina, que respeitasse as tradicGes das comunidades locais e que também tivessem
impacto econOmico e social na regido: o pescado. A definicdo da técnica para producgdo, por
sua vez, seguiu a mesma ldgica de escolha do objeto cultural, buscando inspiracdo em algo
caracteristico da regido, a xilogravura, técnica que ganhou status de arte no Nordeste e teve

projecdo nacional e internacional.

Inicialmente foi feito um levantamento dos principais pescados e pratos tipicos de cada
estado componente da regido nordestina. Seguiu-se com a ilustracdo vetorial dos pescados,
representando fielmente o aspecto estético da xilogravura. Para essa representagao, optou-
se pelo uso de softwares, ao invés da técnica manual, e seu uso justifica-se pela
possibilidade de producdo em larga escala e rapidez, que viabilizaria o projeto sob o ponto
de vista comercial. A figura a seguir apresenta uma amostra do levantamento dos pescados

por estado e o estilo das ilustracdes desenvolvidas.

Figura 47 — Recorte da pesquisa dos pescados por estado

Fonte: elaborado pelo aluno.
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Diversas padronagens foram desenvolvidas a partir dos médulos de pescados ilustrados

(Fig.48).

Figura 48 — Estampas desenvolvidas a partir do tema

Fonte: elaborado pelo aluno.

Ultrapassando a superficie, uma aplicacdo bastante interessante do projeto foi a escolha do
uso dos icones como suporte para comunicagdao de uma informagao. Assim, optou-se pela
aplicacdo localizada dos icones gerados para producgdo de cartazes informativos sobre os
pescados mais consumidos e pratos tipicos mais famosos de cada estado nordestino,

referenciando o aspecto imagético dos impressos da literatura de cordel (Fig. 49).

Figura 49 — Cartaz com aplicagdo dos icones desenvolvidos

Fonte: elaborado pelo aluno.
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f. O bordado Ponto Cruz no interior de Minas Gerais

Nesse projeto, o territério escolhido para estudo e aprofundamento foi o interior de Minas
Gerais, principalmente as cidades de Ouro Preto, Mariana e Tiradentes. A regido escolhida
traz consigo a tradicdo do bordado manual, heranca da forte presenca portuguesa no
periodo colonial. Dentre as técnicas mais utilizadas estd o ponto cruz, escolhido como

técnica de estudo.

Os esquemas para producdo do bordado em ponto cruz sdo chamados de graficos. Cada
guadrado do grafico representa um espaco onde podera ser feito um ponto de cruz. A
inspiracdo para criacdo das estampas veio da arquitetura das casas coloniais que, no Brasil é
a arquitetura realizada a partir do ano de 1500 até aproximadamente 1830 e tem como
caracteristica principal as residéncias construidas sobre o alinhamento das vias publicas e
sobre os limites laterais dos terrenos. As formas criadas foram inspiradas a partir de
elementos que se repetem na arquitetura colonial, tais como rosaceas, luminaria de rua,
portas e janelas, dentre outros. Tais elementos foram vetorizados e transformados em

graficos para ponto cruz, como pode ser visualizado na proxima figura.

Figura 50 — Graficos desenvolvidos a partir da referéncia colonial

Fonte: elaborado pela aluna.

Os elementos graficos foram utilizados como base para o desenvolvimento das estampas,

duas delas podem ser vistas na proxima figura.



97

Figura 51 — Estampas desenvolvidas a partir dos graficos dos bordados

Fonte: elaborado pela aluna.

As estampas foram aplicadas por meio da técnica original que inspirou a pesquisa: o
bordado ponto cruz. Pensando no estilo caseiro que a técnica representa, mesmo em escala
industrial, os produtos selecionados e confeccionados para a aplicacdo dos padrdes gerados
foram acessorios para costureiras domésticas, como nécessaires, almofada para alfinetes e

agulhas, capa para réguas de modelagem, dentre outros.

g. Rua Augusta

A aluna resolveu, neste projeto, homenagear a Rua Augusta, localizada na capital paulista. A
Augusta, como também é carinhosamente chamada por todos, € um local bastante popular
nas noites paulistanas e abriga bares, boates, lojas e galerias. Grafite, lambe-lambe, esténcil,

sdo algumas das intervencgoes artisticas que se encontra ao longo do caminho.

“Basta uma olhada para o lado e vocé se depara com alguma intervencdo urbana na Rua
Augusta, atraindo olhares com sua rebelido de cores” conta a aluna, e as estampas
confeccionadas também sdo assim. As técnicas escolhidas foram as encontradas nas
intervengdes urbanas registradas na pesquisa desenvolvida pela aluna. Por meio de
simulacdo digital, ela desenvolveu estampas localizadas que fazem referéncia ao grafite,

cartazes lambe-lambe e esténcil e que sdo bem embasadas conceitualmente.

A figura 48 apresenta um detalhe do processo de criagcdo das estampas (a) e aplicacdo no

produto. O suporte escolhido para aplicacdo foi um shape de skate (b). Segundo a aluna,
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“nada melhor do que um shape de skate para representar essa selva de pedra de codinome
Sado Paulo”. Foi escolhida a estampa “Distorce da Augusta” para aplicacdo final e utilizada a
técnica do lambe-lambe para aplicacdo no shape, que foi lixado para ganhar melhor
aderéncia e envernizado. A estampa, na figura abaixo localizada pela letra (c) possui uma

ilustracdo que foi inspirada nas mulheres e o efeito psicodélico faz jus a noite paulistana.

Figura 52 — Registro do processo de criagdo da estampa “Distorce da Augusta”

Fonte: elaborado pela aluna.

Além da estampa aplicada no produto, foram desenvolvidas mais quatro localizadas®, cada
uma inspirada em um aspecto da rua. A figura 53 apresenta mais dois resultados. O da
esquerda intitulado “Augusta, Augusta, Augusta” teve como inspiracdo os cartazes lambe-
lambe encontrados por toda extensdo da rua. Foi composto um mddulo e refletido em
guatro partes iguais, criando-se um fundo simétrico sobre o qual se disp6s um cartaz
principal com o nome da rua. A da direita, intitulada “Augusta” foi inspirada em placas de

ruas, uma vez que a Augusta cruza com 18 ruas, sendo uma delas a famosa Avenida Paulista.

29 . . . 5 o . . -
Estampas sdo consideradas “localizadas” quando ndo sdo compostas por mdédulos em um sistema de repetigdo.



99

Figura 53 — Estampas desenvolvidas pela aluna

Fonte: elaborado pela aluna.

h. Porcelana de Monte Sido

A cidade de Monte Sido é conhecida pela fabricacdo de porcelanas nas cores azul e branca -
Unica no Brasil. A “Porcelana Monte Sido” é a fabrica tradicional que implantou essa cultura
na cidade e sua producdo se realiza de forma artesanal até os dias atuais, com pintura feita a
mao e a queima em forno a lenha, o que confere ao produto um aspecto Unico e de alta
gualidade. A técnica é oriunda de Portugal, famosa pelo estilo dos azulejos azuis. O presente
projeto procurou unir as duas identidades, explorando arabescos e formas provenientes da
natureza, principalmente a flor - simbolo do artesanato de Monte Sido. De acordo com a

aluna responsavel, sobre o desenvolvimento da sua pesquisa,

Para entendermos um territério é necessario conhecer o povo que nele
habita, e a cultura nele inserida. Devemos buscar a esséncia do local, as
técnicas empregadas no trabalho artesanal, os meios de produgdo, as
manifestacOes artisticas do local. Cada territério tem suas peculiaridades,
Monte Sido ndo é diferente. Como amante dos azulejos portugueses e da
moda, logo me identifiguei com Monte Sido. (DEPOIMENTO DA ALUNA,
2013).

Foi levantado na pesquisa, que outro fator marcante na cultura da cidade é o trico, por isso a
escolha da aplicacdo dos padrées em estamparia de roupas. Uma pesquisa imagética foi

feita buscando relacionar os dois universos, a figura a seguir apresenta alguns resultados.
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Figura 54 — Painel de referéncias visuais sobre azulejaria e moda

Fonte: elaborado pela aluna.

Utilizando a técnica da pintura manual empregada em Monte Sido, além das cores
caracteristicas - azul e branco - foram criadas os mddulos e posteriormente as padronagens
para serem aplicadas em pecas para o vestudrio. A técnica manual foi associada ao uso da
ferramenta em ambiente digital para a replicacdo dos motivos de maneira exata e produtiva.

A figura a seguir apresenta trés das estampas desenvolvidas pela aluna, a partir da pesquisa.

Figura 55 — Amostra das estampas desenvolvidas

Fonte: elaborado pela aluna.
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i. O Sertao Nordestino

A partir da escolha do objeto cultural de estudo — o sertdo nordestino, o aluno iniciou a
coleta de dados com base nos aspectos geograficos, climaticos e culturais da regido. Por
meio do aprofundamento da pesquisa, detalhes artisticos e técnicas caracteristicas se
destacaram frente ao processo. Dentre eles a imagem de Espedito Seleiro, artesdo cearense,
que utiliza de forma majestosa a técnica do couro. Consubstanciados a citagées do Grande
Sertdo Veredas, de Guimardes Rosa, o aluno embasou e direcionou seu trabalho para a

producdo dos padroes e produto — inseridos na cultura nordestina.

O Nordeste é uma das importantes atracoes turisticas do pais. Dessa maneira, o aluno fez
um levantamento dos principais materiais utilizados pelos artesdos locais e percebeu que a

matéria prima normalmente provém da flora e da fauna nativas, tais como:

1. palha (de bananeira, de brejauva, de milho); 2. juta 3. fibra do tronco do
mandioqueiro; de taboa; fio da folha da piteira; 4. cipé de bambu, taquara,
cipé-caboclo, cipé-imbé, cipé-uma, flexa de ub3d; 5. bambu; 6. bucha; 7. cera
de abelha-cachorro ou abelha-europa; 8. semente de planta nativa (como a
lagrima-de-nossa-senhora); 9. vime (vara tenra e flexivel do vimeiro); 10.
areia colorida; 11. tinta de casca de arvore (urucum, safroa, anil do mato,
aroeira, murici, imbirucu); 12. pedra; 13. concha; 14. barro; 15. casca de
coco; 16. chifre; 17. couro; 18. tecido; 19. pena; 20. linha; 21. madeira (cedro,
vinhatico, jaqueira, aroeira, peroba, jequitibda, canela e outros); 22. osso; 23.
dente; 24. flandre; 25. casca de tartaruga; 26. sucata, dentre outros
elementos. (DOSSIE DO ALUNO, 2013).

A partir da demanda para a criacdo de estampas referentes a um objeto cultural brasileiro,
no caso, o Sertdo Nordestino, foram escolhidos elementos que retratassem de forma
simples a cultura local. Os mesmos tiveram como referéncia a forma do chapéu dos
cangaceiros fazendo alusdo a lua, além da aplicacdo da estrela, a dualidade entre a noite e o
dia nordestino. Tais elementos foram criados a partir do couro como matéria prima, nos
tons creme, marrom e laranja, para evidenciar a aridez incrustada no territério do Sertdo.
Para manter as caracteristicas originais levantadas na pesquisa de imersdo, a confeccdo do
primeiro padrdo foi composta de forma manual, conforme pode ser visualizado na figura a
seguir; inicialmente com o desenho dos elementos (a), corte (b), colagem (c) e simulacdo da

costura (d).
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Figura 56 — Processo manual de configuragcdo da estampa

Fonte: elaborado pelo aluno.

Apds a configuracdo manual da primeira estampas, percebeu-se que para ganhar agilidade
no processo seria interessante o uso da ferramenta digital e, assim, os mddulos foram
escaneados um a um e utilizados para configurar as demais estampas. As variacbes podem

ser vistas na proxima figura.

Figura 57 — Estampas desenvolvidas digitalmente

Fonte: elaborado pelo aluno.

Para a contextualizacdo do projeto, um dos padrdes criados foi aplicado em uma luva que
serve como fechamento de um kit nordestino (Fig.58), contendo elementos caracteristicos
da regido: cachaca, rapadura e castanha de caju. A ideia desenvolvida pelo aluno é de um

produto para exportacdo, referenciando a cultura do sertao.
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Figura 58 — Produto com a estampa aplicada

Fonte: elaborado pelo aluno.

j. Azulejaria em S3ao Luis do Maranhdo

O tema escolhido pela aluna foi a azulejaria portuguesa na cidade de S3o Luis, capital do
Maranhdo. A cidade foi fundada por franceses, invadida por holandeses e, finalmente,
colonizada por portugueses. Durante a colonizacdo, os azulejos foram escolhidos para
revestir a maioria das construcdes da cidade pois era adequado ao clima: seu material era
resistente ao forte verdo e as constantes chuvas do inverno. Sendo o azulejo feito de
material e cor que refletem a luz solar, funcionava como um isolante térmico e fazia com

gue o interior das construcgdes ficasse mais fresco e agradavel.

Apesar de terem sido produzidos, em sua maioria, em Portugal, os azulejos tornaram-se uma
parte importante da cultura maranhense. Hoje, eles podem ser considerados uma das
maiores referéncias turisticas e arquiteténicas da capital, que tem o apelido de “Cidade dos
Azulejos”. A producdo de azulejos portugueses era, inicialmente, feita 3 mao. Contudo, com
a necessidade de produzir mais pecas, acabou sucumbindo ao uso do molde, ora de
madeira, ora de metal. E caracteristico destes azulejos, a decoracdo baseada em motivos
vegetalistas, como florGes, pequenas flores, folhas e ainda outros elementos fitomorficos.
Além disso, os azulejos eram pintados manualmente sendo as cores mais usuais o branco, o

amarelo, o azul e o verde e por vezes alguns detalhes em vermelho.



104

Apds a escolha e pesquisa acerca do tema, iniciou-se o processo de cria¢cdo dos padroes.
Vale salientar que a producdo de padrées em azulejos costuma se basear em construcdes
simétricas no sentido diagonal e, assim, os moédulos desenvolvidos seguem esse padrdo.
Durante o processo, foram usadas algumas formas graficas que configuraram um kit de
pecas e, partir dele, foram criados os moddulos, com variacbes de tamanho e
posicionamento, como podem ser visto na figura a seguir. Juntos, os cinco mddulos possuem
unidade e pode-se perceber que fazem parte de uma mesma linguagem. As cinco cores mais

usadas na azulejaria foram combinadas com cada um deles.

Figura 59 — Mddulos desenvolvidos e cores correspondentes

Fonte: elaborado pela aluna.

A repeticdao dos mddulos para configuracdo dos padroes foi feita tomando como base as
tradigOes portuguesas que podem ser percebidas nos azulejos de Sao Luis: a tematica floral
foi mantida, contudo foram feitas adaptacdes no que diz respeito ao estilo das formas, que
foram modernizadas e simplificadas. A primeira etapa do processo foi feita manualmente,
nos azulejos. Ap0s a definicdo dos cinco mddulos a serem repetidos, eles foram digitalizados
e manuseados diretamente no software. Os resultados das estampas podem ser vistos a
seguir.

Figura 60 — Estampas desenvolvidas a partir dos médulos

Fonte: elaborado pela aluna.



105

No decorrer do trabalho, foi necessario estudar os diferentes modos de producdo dos
azulejos, para enfim escolher a técnica a ser reproduzida. Primeiramente, foi feita a pintura
a mdo, contudo foram encontradas algumas limitagdes praticas, uma vez que a técnica de
pintura em cerdmica esmaltada é de dificil aprendizado. Posteriormente, foi escolhida a
técnica de desenho com caneta na cerdmica, uma adaptacdo que trouxe resultados
interessantes e pertinentes a producdo artesanal do produto escolhido para a reproducdo

dos padrdes portugueses.

k. A Cervejaria Artesanal de Minas Gerais

O presente trabalho propde a triade Minas Gerais x Cervejaria Artesanal x Carimbo. Na
pesquisa realizada pelo aluno, foi percebido que as cervejarias artesanais de Minas Gerais
cresceram consideravelmente nos ultimos anos: sdo 12 fabricas e 70 cervejeiros caseiros,
produzindo mais de 1 milhdo de litros por més nos tanques mineiros. Dos 120 estilos de
cervejas existentes produzidos no mundo, 55 ja sdo produzidos em Minas Gerais, que

atualmente é considerada por alguns jornalistas como a “bélgica brasileira”.

A ideia para esse trabalho foi projetar carimbos (Fig.61) que dialogassem com os conceitos
das cervejarias artesanais e simulassem o processo de impressdo xilografica, ao mesmo
tempo. O modo principal de criacdo dos padrdes foi a abstracdo das formas com base nas
referéncias da cultura cervejeira mineira disponiveis. O aluno determinou que era
importante manter as peculiaridades da xilogravura e da producdo das cervejas artesanais

durante todo o processo.

Figura 61 — Detalhe dos carimbos confeccionados para as estampas

Fonte: elaborado pelo aluno.
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O primeiro padrdo desenvolvido utilizou os frutos da palmeira, conhecida como Buriti, como
referéncia. A pequena fruta é usada como principal ingrediente em algumas das cervejas
produzidas em Minas Gerais. A fruta do Buriti ja possui um padrdo na sua superficie,
abstraindo-o e adaptando-o sua estética para a xilogravura, conseguiu-se uma composi¢ao

simples, porém interessante, que pode ser visualizada a seguir.

Figura 62 — Padrdo desenvolvido a partir do Buriti

Fonte: elaborado pelo aluno.

O segundo padrdo (Fig.63), ainda mais abstrato, foi desenvolvido tentando olhar para o
processo de producdo através de um prisma diferente. Na producdo, a cerveja transita entre
diferentes elementos que lhe ddo amargor, paladar e aroma. O processo é complexo e
envolve varias etapas distintas com adi¢cdo de diversos elementos a sua composicdo. Este
padrdo é uma tentativa de captar todo o movimento deste complexo processo,

relacionando-o mais diretamente com a xilografia.
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Figura 63 — Padrdo desenvolvido a partir da mistura de elementos na fabricagdo da cerveja

Fonte: elaborado pelo aluno.

Outros dois padrdes foram desenvolvidos, tendo como base a rolha das cervejas especiais e

a casca das frutas citricas usadas na fabricacdo das cervejas.

I. Doces mineiros

Dentre as muitas manifestagdes culturais que um pais pode construir para a formagdo de
sua propria identidade, a culinaria, com certeza, merece destaque. Muitos paises ganham
fama internacional pela sua gastronomia caracteristica e aqui no Brasil ndo é diferente. Se
cada regido do Brasil possui seu forte na gastronomia brasileira, é inegavel que Minas Gerais
seja a preferéncia entre turistas quando o assunto é este. Falar da culinaria mineira é buscar
na histdria as raizes de todo o povo mineiro. Portugueses, negros escravos e os indios que
aqui habitavam plantaram, juntos, a semente daquela que seria a cultura gastronomica que
mais se destaca no Brasil. Da raiz portuguesa veio o gosto pela simplicidade, pelos variados
temperos — herancga das grandes navega¢Ges em busca das especiarias —, pela delicadeza dos
doces e pelo cuidado das mdes ao cozinhar. A relagcdo entre negros e indios fez surgir o gosto
pelos legumes e raizes e pelo uso de utensilios caracteristicos, como balaios, potes, panelas

de ferro e cobre.
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Dai surge a tdo conhecida imagem cldssica da cozinha de uma casa mineira: a familia reunida
sentada em volta do fogdo de lenha, sempre a conversar, mergulhada em simplicidade e
afabilidade. E é essa imagem que guia este projeto. E se a culinaria mineira ja € o maior
destaque da gastronomia brasileira, os tipicos doces mineiros sdo ainda mais importantes
para manter este posto. Os doces de frutas em compotas sdao os mais famosos, mas também
se destacam o doce de leite, a goiabada com queijo, a ambrosia, o pé de moleque, entre
muitos outros. Os doces mineiros sdo considerados como a peca chave que torna a culindria
mineira tdo importante, ndo sé para aqueles que vivem em Minas, mas para todo o Brasil. E
na simplicidade e no amor que exalam das cozinhas das fazendas do interior de Minas Gerais
gue se fundamenta o presente projeto. Na figura a seguir, apresenta-se a triade territério -

suporte - técnica elaborada para o tema em questao.

Figura 64 — Triade elaborada para o presente trabalho

Fonte: elaborado pela aluna.

Com o territério escolhido — interior de Minas Gerais, foi possivel definir qual técnica e
suporte seriam associados ao projeto. A fabricacdo dos doces mineiros se da de forma
artesanal e simples. Desta maneira, a técnica para a fabricacdo dos padrGes também seguiu
esta ideia. Para a construcdo dos moddulos, foram utilizados elementos figurativos
diretamente ligados aos cinco doces escolhidos para o trabalho — doce de leite, pé de
moleque, goiabada, doce de laranja da terra e doce de mamao, ilustrados com cores e
formas simplificadas. J& o suporte, no caso deste trabalho em especifico, a aluna optou por

criar uma identidade visual para a comercializacdo dos doces.
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Figura 65 — Padrdes desenvolvidos para cada tipo de doce

Fonte: elaborado pela aluna.

Os elementos que compde cada mddulo se resumem em ilustracGes dos proprios doces, dos
utensilios e dos ingredientes necessarios para sua fabricacdo. Um padrdao coordenado foi
criado para auxiliar cada um dos padrées principais e acompanha a identidade visual criada
para a colecdo de doces. Os tridngulos dos padrbes coordenados estdo relacionados a
propria bandeira de Minas Gerais, enquanto o ornamento, duplicado e refletido
horizontalmente, se baseia nos ornamentos barrocos de cidade tipicas do interior do estado.

A figura a seguir apresenta um dos padroes principais seguido da sua estampa coordenada.

Figura 66 — Exemplo de padrao principal e estampa coordenada

Fonte: elaborado pela aluna.
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4 DISCUSSAO E VALIDACAO DOS RESULTADOS

Este capitulo apresentara os resultados do método aplicado em sala de aula nos anos de
2013 e 2014, no que tange a contribuicdo para o aprendizado dos alunos. A analise dos
primeiros resultados dos processos de experimentacdo em 2013, momento da qualificacdo
da presente pesquisa, evidenciaram a possibilidade de ampliacdo de fontes de referéncias
metodoldgicas para o desenvolvimento de projetos de design de superficie, com a
consequente inovacdo do processo projetual e ensino do design e uma possivel valorizacdo
dos aspectos identitarios, da cultura material e imaterial proveniente dos territdrios. Em

2014, esses fatores puderam ser confirmados e validados.

Além disso, o método proposto e conduzido em sala de aula mostra que é possivel ampliar a
qgualidade dos resultados conceituais e estéticos dos projetos e ainda contribuir para o
desenvolvimento nos alunos de competéncias necessarias para atender um mercado cada
vez mais exigente de profissionais ageis e experientes e que, principalmente possam
promover inovacao em diversos ambitos. Percebeu-se, também, que incluir os alunos nos
processos de configuracdo e delineamento das atividades contribui para o envolvimento
destes e para os resultados finais. Entende-se que a experimentacdo na pratica é um
caminho desafiador mas que apresenta excelentes resultados, desde que sejam atribuidos
métodos e oportunidades para que os alunos possam aprender pela experiéncia e, entdo,

desenvolver habilidades operacionais e praticas.

Quando o profissional reflete-na-agdo, em um caso que ele percebe como
Unico, prestando ateng¢do ao fen6meno e fazendo vir a tona sua
compreensdo intuitiva dele, sua experimentagao é, ao mesmo tempo,
exploratdria, teste de ag¢les e teste de hipdteses. As trés fungdes sao
preenchidas pelas mesmas acoes. E desse fato deriva ao carater distintivo da
experimentacdo na pratica. (SCHON, 2000).

As andlises dos resultados obtidos, apresentada no capitulo anterior, indicam que houve
uma ampliacdo da percepcgdo, por parte dos alunos, com relacdo ao desenvolvimento de

projetos de design de superficie. O depoimento do Aluno 4% comprova esse argumento.

30 .~ ..
Optou-se pela omissdao dos nomes dos alunos participantes.
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Considerando tudo que foi ministrado até o presente momento, no curso de
Design Grafico, o conteudo de Design de Superficie, sob minha perspectiva,
concentra o mais significativo em termos de composi¢do visual. E ndo o digo
apenas quanto a criacdo de padrdes e estampas (...) durante a disciplina
pude perceber que, muito de seu conteudo, atendia como base para o
desenvolvimento de projetos mais complexos, que serdo exigidos no curso,
posteriormente. (...) Metodologicamente, a criagdo em Design de Superficie
se transformou, para mim, em mais do que uma ferramenta, mas parte
intrinseca do processo de criagdo visual. (DEPOIMENTO ALUNO 4).

Outro ponto que vale ressaltar é o fato de que, trazer a linguagem da técnica e o suporte
reais para o contexto da sala de aula amplia a capacidade de percepcdo dos valores culturais
aliados a um territério, contribuindo efetivamente para o aprendizado do aluno. Ao longo do
processo de acompanhamento dos trabalhos, os alunos foram orientados a utilizar as
técnicas manuais ou analdgicas e as digitais de forma a se complementarem. Geralmente, os
resultados sdo satisfatérios e elogiados pelos proprios alunos, como é o caso do depoimento

a seguir:

Foi extremamente rico e recompensador trabalhar com processos analégicos
de experimentagdo e criagdo. O analdgico traz a incrivel possibilidade do
erro, do inesperado, do imprevisto e aleatério. Isso por si so ja acrescenta
muito aos projetos, depositando um pouco mais de vida e identidade a eles.
E facil copiar uma textura da internet e aplicar em um tridngulo, mais facil
ainda é encontrar um trabalho similar de outra pessoa usando a mesma
textura, mais facil ainda é se perder na comodidade disso tudo e terminar
gerando rapidamente trabalhos simplérios e vazios de significado, valor e
identidade. Um outro ponto muito pertinente é a expansdo do nosso
vocabuldrio grafico a partir da experimentagdo do analédgico durante o
processo de criagdo. Com a popularizacdo e facilidade de acesso a recursos
digitais e programas de edi¢do, torna-se comum vermos imagens que
parecem algo que na verdade ndo sdo. Acredito que em parte isso acontece
porgue hoje é simplesmente tdao simples acionar um ‘filtro’ ou ‘brush’ para
imitar algo, nunca sequer arranhamos a compreensado daquilo que buscamos
imitar. Buscamos um resultado imediato, que muitas vezes se torna tdo vazio
quanto o empenho colocado para alcanga-lo. A experimentagdao dos
processos reais traz uma compreensdo melhor de como funcionam e
enriquece nossas possibilidades, deixamos de depender do "s3o google’ para
fazer algo ‘parecer com’, podemos fazer aquilo que queremos da maneira
como realmente seria (inclusive com todas as possibilidades de erros e
variagdes que tantas vezes ativam nossa imaginagao e revelam ideias ainda
mais fantasticas do que previmos no inicio do projeto). A experimentagdo e o
erro, apoiados no embasamento tedrico das atividades e o norte definido em
sala, trouxeram um aprendizado que foi muito além do resultado final
apresentado em sala. (DEPOIMENTO ALUNO 1, 2014).
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Proporcionar a experimentacdo real aos alunos e possibilitar a eles o desenvolvimento de
uma pesquisa bem embasada e aprofundada, faz com que a capacidade de discernir
referéncias relevantes e ricas e enxergar novas oportunidades no mercado sejam ampliadas.
Além disso, ajuda a fornecer as bases para a construcdo de um repertdrio rico e vasto, tdo
importante e qualificador para os profissionais dessa area. Normalmente, um repertoério
ampliado garante qualidade e distingcdo aos projetos realizados por esse tipo de profissional.
Ademais, a pesquisa permite que o aluno abra sua mente e perceba a diversidade cultural

existente ao nosso redor, como pode ser validado pelas falas dos alunos a seguir:

O trabalho de Superficies de um Lugar me lembrou que existem mais belezas
no Brasil do que eu imaginava: ver o resultado do meu trabalho juntamente
com os dos meus colegas foi importante, pois me fez perceber que existem
possibilidades de resultados diferentes em todos os temas. (DEPOIMENTO
ALUNO 7, 2014).

Quando foi passado o que éramos pra fazer no nosso projeto final do
semestre fiquei encantadissima com tudo (...) Durante a pesquisa descobri a
diversidade cultural imensa que temos até mesmo dentro de um sé tema que
escolhi aliado ao meu suporte. Foi bastante gratificante ter a oportunidade
dessa pesquisa! (DEPOIMENTO ALUNO 6, 2014).

O fato do processo de criagao trabalhar em cima de um propdsito tao rico me
encantou, possibilitou sair dos esteredtipos generalistas das manifestagdes e
elementos culturais e aprofundar nas motivagdes, razbes e variagdes de cada
um (...) Além do que, a forma como todo o conteldo do semestre foi passado
acabou contagiando, pela empolgacdo com a qual ministrava as aulas,
chamando a aten¢do para o que trazia e incentivando a manter um olhar
mais cuidadoso com as oportunidades que possuimos de contato com
diferentes temas. (DEPOIMENTO ALUNO 2, 2014).

Pude pensar na riqueza do contexto em que vivemos e dos elementos que
estdo ao nosso redor como repertdrio para criagdo. (DEPOIMENTO ALUNO 3,
2014).

Sobre o método em especifico e a forma de conducgdo, alguns alunos elogiaram a liberdade a
gue foram submetidos na definicdo dos temas e principalmente a organizacdo do tempo,
gue permitiu a eles que tivessem algumas aulas destinadas para a confeccdo pratica do

trabalho, além do acompanhamento individual do processo.

(...) tivemos total liberdade para escolher o tema que mais fosse compativel
com nossos interesses e nossa personalidade. E com um certo tempo
separado para pesquisa e imersao foi possivel mudar de ideia, de tema e de
suporte diversas vezes no decorrer do processo, o que fez com
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que pudéssemos nos dedicar mais e deixar os trabalhos mais complexos e
completos. Eu acho que a solugdo para o desenvolvimento foi termos tempo
de executar as atividades em sala - coisa que temos em poucas matérias e
que ajuda muito - pois com a professora ao nosso lado vendo o que estamos
fazendo, fica mais facil de ver as falhas logo no inicio, ndo nos deixando
percorrer todo um caminho errado que teremos que retornar, além da
oportunidade de ter uma pessoa que estd no mercado de trabalho e sabe o
que é importante e necessario nos dando sugestdes mais adequadas.
(DEPOIMENTO ALUNO 8, 2014).

Ainda sobre o método, porém, a respeito da relacdo que ele procurou evidenciar entre as
estampas desenvolvidas e o territdrio ou contexto cultural que forneceu as bases para a
pesquisa, alguns alunos se mostraram atentos ao processo e conscientes da validade e

importancia de se manter fiel as referéncias.

Além disso, é tdo interessante perceber como temas e elementos diversos
podem ser reinterpretados e transpostos para outros contextos e superficies,
a partir das mais diversas técnicas, criando novos significados e
possibilidades de uso, e tudo isso sem perder uma relagao com a origem. Isso
so foi possivel perceber a partir da abordagem escolhida por vocés durante
as nossas aulas. (DEPOIMENTO ALUNO 1, 2014).

Apds todo o processo de passar pela disciplina de Expressdao Grafica lll,
finalizando com este trabalho "Superficies de um Lugar", a experiéncia
adquirida em perceber como que as nogdes estéticas de padrdes, mddulos e
estampas, sdo importantissimas no momento de proporcionar a identificacao
de algo, seja uma empresa, seja um objeto e principalmente algo grandioso e
diverso como a cultura de um lugar. Dominar estas habilidades de disposicao,
organizagao, repeticdo, encaixe, montagem, aliado a uma base tedrica e
conceitual forte, pode aumentar consideravelmente o nivel de significa¢dao da
padronagem produzida. (DEPOIMENTO ALUNO 5, 2014).

O ensino da pratica no design é sem duvida desafiador. Considera-o de grande importancia
ja que desempenha um papel critico no desenvolvimento das bases da profissdo. A reflexdo-
na-acdo conforme defendido por Schon (2000), é indicado como um caminho proficuo para
a assimilacdo, por parte dos alunos, de um conteddo e modo de fazer na maioria das vezes
tacito. A interacdo entre professor e estudante deve ocorrer de maneira a favorecer a

transformacdo do conteudo tacito e privado em explicito e coletivo.

Um ensino pratico reflexivo deve estabelecer suas préprias tradigdes, nao
apenas aquelas associadas e formatos, meios, ferramentas, materiais e tipos
de projetos mas também aquelas que incorporam expectativas para as
interagdes entre instrutor e estudante. Suas tradigdes devem incluir sua
linguagem caracteristica, seu repertério de precedentes e exemplos e seus
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sistema apreciativo distintivo. E este ultimo, se o argumento da parte
anterior estiver correto, deve incluir valores e normas que conduzam a
reflexdes publicas e reciprocas sobre compreensdes e sentimentos que
geralmente, s3o mantidos privados e tacitos. (SCHON, 2000).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

5.1 Atendimento aos objetivos gerais e especificos

Considera-se que o objetivo geral desta pesquisa — a proposi¢cdo e conducdo de um método
de ensino para projetos de design de superficie a partir da transposicdo de elementos e
valores culturais presentes na identidade de um territério, tenha sido atendido. Pode-se
dizer o mesmo com relagdo aos objetivos especificos, uma vez que, para cumprir o objetivo
geral era necessdrio passar por cada atividade designada nesse ponto. Foi necessario
mapear a existéncia de métodos para o desenvolvimento de projetos voltados para o campo
do design de superficie ou que pudessem ser adaptados a ele, como foi o caso do Kit de
Pecas. Embasar teoricamente e pesquisar sobre identidades relacionadas a territorios foi
importante para entender em que ponto se da essa relagdo para, entdo, transpor ao método

proposto.

J4 0 método em si, foi sendo elaborado e aprimorado desde 2006 a partir das experiéncias
académicas e profissionais da autora, até que houve a oportunidade de desenvolvimento da
presente pesquisa e foi possivel, ao longo dos dois anos, descobrir como se da a investigacdo
e transposicao de valores identitarios de um territorio e seus elementos formais através do
design de superficie. Conduzir o processo de experimentacdao do método em sala de aula e
realizar a analise dos resultados e os ajustes necessarios, com vistas a sua validacdo foram
processos que ocorreram naturalmente e em mais de uma etapa do trabalho, uma vez que o
processo ndao se deu de forma linear, pois era necessario respeitar a grade curricular do
curso de Design Grafico da presente instituicdo. Dessa maneira, o processo metodolégico da

pesquisa foi adaptado para atender aos procedimentos padrao exigidos pelo curso.

Com relacgdo aos resultados esperados por cada tipo de publico, apresentado no inicio deste
documento, entende-se que houve, ao longo do processo, a promog¢do da inovacdo no
processo projetual e no ensino do design com o intuito de aprimorar os resultados de
projeto, tendo em vista os resultados e depoimentos apresentados pelos alunos. Além disso,

certamente pode-se dizer que houve uma ampliacdo de fontes de referéncias metodoldgicas
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para o desenvolvimento de projetos de design de superficie, com a apresentacdo de um

método voltado especificamente para esse campo. Para os alunos capacitados com o

método, espera-se que ele possibilite a diferenciacdo dos produtos e aumento da

competitividade, na ocasido de sua entrada no mercado de trabalho. Espera-se, ainda, que

este trabalho contribua para a valorizacdo dos aspectos identitarios, dos recursos locais, da

cultura material e imaterial proveniente dos territérios, além da manutencdo da conexao

entre produto e seu contexto, de forma a evidenciar essa relagdo para os usudrios.

5.2 Consideragdes sobre o método proposto

Algumas consideracg0es finais a respeito do método podem ser ressaltadas:

Trazer a linguagem da técnica e o suporte reais para o contexto da sala de aula
aumenta a capacidade de aprendizado dos alunos, além de fazer com que sua
compreensao a respeito da unido de técnicas manuais e digitais - conforme verificado
pelos depoimentos, amplie a capacidade de percepc¢do dos valores culturais aliados a
um territorio.

Percebeu-se, ao longo do processo, que métodos podem ser usados de maneira
combinada, como é o caso do uso do “Kit de Pecas” aliado ao método “Superficies de
um Lugar”, pela maioria dos alunos. O importante é fazer com que eles entendam
gue s3o os proprios responsaveis pela conducdo do processo criativo e de
aprendizagem.

Apesar do método, nesse caso, ter sido delimitado a pesquisa e levantamento de
valores culturais apenas brasileiros, ele pode e deve ser aplicado em outros
contextos. O método se apresenta valido para outros valores e ndo se restringe
somente aos brasileiros.

As etapas de pesquisa e levantamento de informacgdes sdo o ponto chave do método.
Este ponto é de extrema importancia pois a maioria das pessoas acreditam que o
potencial do trabalho do designer grafico vem do dominio das ferramentas e
softwares. No entanto, o método apresentado neste trabalho comprova que com
uma pesquisa rasa ndo se faz um bom projeto, ou seja, um projeto que seja

adequado, relevante e que atenda seus objetivos.
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5.3 Sugestdo para estudos futuros

O presente trabalho procurou validar o aprendizado do método aplicado em design de
superficie. No entanto, é possivel que ele seja utilizado também em outros campos do
design ou em outro projeto que contenha um processo criativo a partir de um referencial
cultural. Destaca-se, dessa maneira, a amplitude da abrangéncia do método, ainda que sua

aplicacdo tenha sido focada e delineada no presente trabalho.

Apds a conclusdo deste projeto de pesquisa, o proximo passo seria a verificacdo da real
possibilidade de inser¢do do método na rotina dos designers, sejam eles recém formados,
juniores, plenos ou seniores, bem como a aceitacdao do mercado de estampas e superficies

desenvolvidas a partir do método proposto.

Apesar de, no contexto da presente pesquisa, o método ter sido aplicado apenas em ambito
académico, conforme descrito anteriormente, considera-se que ele possui grande potencial
para ser compartilhado e ensinado por meio de workshops e cursos livres, voltados para
diversos publicos, especialmente de areas afins como design de produto, moda, setor téxtil,

decoracdo, arquitetura, dentre outros interessados.

Pretende-se dar sequéncia ao estudo de novas formas de transposicdao de elementos
culturais para o design de superficie e também dar continuidade ao aperfeicoamento do
método, uma vez que ele ndo se encerra na presente pesquisa. Procurar-se-a novas formas
de dar sequencia a pesquisa académica do presente tema e, principalmente, oportunidades

para futuras publicagGes.
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