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Resumo

Esta dissertacdao tem como intuito trabalhar a relacdo entre a Geometria e o Design de
Superficie, buscando informacdes para respaldar a discussao sobre a relevancia da
compreensdo dos principios geométricos para a configuracdo de projetos com
superficies, e com isso, apresentar tanto um conteldo matemadtico como de design
além de algumas interconexdes possiveis entre eles. Primeiramente, ao se perceber a
necessidade da compreensao da superficie no projeto [compondo expressao de
significados] e na exatiddo do tragado e encaixes [trazendo as propriedades da
superficie], esses aspectos sao discutidos, por meio de algumas técnicas pontuadas por
matematicos, artistas e designers, dentre eles Rithschilling, M. C. Escher, Deledicq e
Barbosa. Esta op¢ao metodoldgica vem para dar suporte aos modos e os mecanismos
que podem ser utilizados para gerar uma superficie e, desta forma, foram abordadas
as técnicas de Mosaico; Envelope [Pavages]; Tessellation; Aproximagao com o Infinito;
Metamorfose; Rapport e Técnicas Artesanais. Portanto, o objetivo do trabalho foi
compreender cada uma delas e pontuar suas intersec¢des e distingdes. Para a
viabilizagcdo deste mapeamento, foi realizada uma analise de algumas superficies, por
meio de uma ficha elaborada para este fim e fundamentada nos conteuddos
apresentados, para avaliar tanto o processo da configura¢do da superficie bem como o
modo que a Geometria foi aplicada nesses projetos. Estas analises demonstraram o
guanto a Geometria é fundamental para configurar uma superficie no contexto de um
projeto de design.

Palavras-chave: Design de Superficie, Geometria, Estampa.



Abstract

This dissetation has the intention to work the relationship between geometry and
Surface Design, seeking information to support the discussion about the relevance of
understanding the geometric principles for setting up projects with surfaces, and thus,
present both mathematical content like design as well as some possible
interconnections between them. Firstly, to perceive the necessity of understanding the
surface in the project [composing expression of meanings] and accuracy of the layouts
and fittings [bringing the surface properties], these aspects are discussed through some
techniques punctuated by mathematicians, artists and designers, among them
Riithschilling, MC Escher, Deledicq and Barbosa. This methodological option is to
support the methods and mechanisms that can be used to generate a surface and thus
some mosaic techniques have been approached; Envelope [Pavages]; Tessellation;
Approximation with the Infinite; metamorphosis; Rapport and Techniques Crafts.
Therefore, the objective of this study was to understand each of them and scoring their
intersections and distinctions. For the viability of this mapping, an analysis of some
surfaces was conduted by means of records prepared for this purpose and based on the
presented contents, to evaluate both the process of surface configuration and the way
that the geometry was applied in these projects. This analysis demonstrated how the
geometry is fundamental to configure a surface in the context of a design project.

Key words: Surface Design, Geometric, Patterns.
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1 Introducao

A geometria é a linguagem do homem. Mas ao determinar as distancias
respectivas dos objetos, ele inventou ritmos, ritmos sensiveis ao olho,
nitidos nas suas relagGes. E esses ritmos estdo no nascimento de
comportamentos humanos. Ressoam no homem por uma fatalidade
organica, a mesma fatalidade que faz com que as criangas, os velhos, os
selvagens, os letrados tracem a se¢do aurea. (LE CORBUSIER, apud ELAM,
2010, p. 5).

Partindo do texto acima esta pesquisa busca explorar as possibilidades geométricas como
ponto de partida para a geragdo de estampas. Isto é, trabalhar as conexdes existentes entre as
teorias geométricas com a arte de criar superficies, com intuito de compreender os detalhes
dos conceitos, teorias que envolvem este tipo de projeto no design.

Assim, por que compreender geometria é relevante para o design de superficie? Uma
possivel resposta para esse questionamento seria justamente que a geometria apresenta uma
producdo técnica de geracdo de padrdes as quais foram/s3o utilizadas por artistas ou mesmo
povos antigos. Neste sentido, a pesquisa busca trazer as técnicas geométricas [de diversos
autores] para perceber as similaridade e diferengas entre os termos e conceitos diversas areas
de conhecimento desde a matematica ao design de superficie.

O Diagrama 1 ilustra a estrutura do estudo desta pesquisa, tendo como foco a superficie que
pode ser entendida como algo de revestimento, além disso, essa tem uma conexao com o ato
de repetir uma forma e/ou um elementos com o intuito de gerar um padrio.

Existe no Diagrama 1 dois ‘pilares’ que sdo a base da pesquisa, ou seja, sdo os dois temas
centrais [geometria e design de superficie] os quais sao trabalhados partindo de uma
fundamentacao tedrica [com autores da drea da matematica e do design] para contextualizar a
superficie nos conceitos e nas técnicas percebendo suas similaridades e diferenca.
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Diagrama 1 — Estrutura da Pesquisa Bibliografica

--------------------

" Por que compreender geometria é relevante
para o design de superficie?

Problema de Pesquisa

.
-------------------------------------
------------------------

Conceitos oy Conceitos

°~J

Técnicas Técnicas

Objetivos

Compreender os termos geomeétricos e os de
design de superficie

Entender as técnicas de criacao de padrao

Analisar as similaridade e diferencas dos termos,
conceitos e das técnicas de cada campo

X J
N

Analise
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Esta arte de criar repeticdo de formas vem desde a Idade Antiga em que povos como Egipcios,
Arabes, Mouros, Romanos, entre outros, configuravam os seus mosaicos tendo como base a
geometria (SALLUM, 2010). Com isso, as obras desses povos foram inspiracdes para artistas
bem como pesquisadores. Um exemplo de artista que teve como base os mosaicos dos povos
mouros foi Maurits Cornelis Escher que trabalhava as técnicas geométricas de pavimentacao
juntamente com a criatividade. Por exemplo, M. C. Escher conseguia transformar um quadrado
em um cavalo [Figura 1], ou seja, partia de uma figura geométrica para gerar uma forma que
se aproximasse da realidade; ele tinha a geometria como uma ferramenta valida para
configurar as suas obras. Outro exemplo é Deledicq (1997) que apresenta estudos de
transformar as figuras geométricas pela técnica que ele denomina de ‘Le truc de I'enveloppe’
[o truque do envelope]. Na Figura 2 observa-se uma imagem que lembra um esquilo
demonstrando que o ato de desconstruir uma figura pode gerar uma composi¢do dinamica.

S

Figura 2 — Envelope Triangular, Delecicq (1997). Fonte: DELEDICQ, 1997, p. 22
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Doreen et al. (2012) refere-se a um grupo de pesquisadores matematicos que buscou
embasamento tedrico nas obras de M. C. Escher, no site criado por eles sdo apresentado
conceitos e animacgdes das pesquisas sobre este artista, contudo, eles referem-se aos padrdes
de M. C. Escher como ‘tessellation”. Com isso, Doreen et al. (2012) assim como Escher e
Deledicq (1997) apresentou modelos para modificar a figura geométrica para criar formas
figurativas que representassem a realidade [Figura 3].

Figura 3 — The Catch, Doreen Koh. Fonte: DOREEN et al, 2012, p.4

Além destes, autores como Sallum (2010) e Barbosa (2010) trabalham com estudos
relacionados com a divisdo regular de um plano utilizando a geometria para compor mosaicos,
isto é, eles demonstram arranjos que podem ser trabalhados com figuras geométricas de
mesmo tipo ou de tipos diferentes. Observa-se também que na area do Design esta arte é
trabalhada no Design de Superficie em que autores como Rithschilling (2008) apresenta
estudos sobre modelos de configuragdo de estampas.

Desta forma, um dos objetivos desta pesquisa é entender e analisar as técnicas propostas
pelos autores de épocas e contextos culturais diversos para trabalhar as suas similaridades e
diferencas. Desvendando como a geometria é aplicada por cada um deles, e, como a mesma
pode ser trabalhada nos projetos de design.

1 ~ . . . .
Numa tradugao livre equivaleria a mosaicos.
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Pensar a geometria juntamente com a criatividade trata-se de ter um mecanismo a mais para
configurar designs de superficies. Isto é, apresentar para os estudantes de design e de dreas
afins [bem como os profissionais destas areas] que as possibilidades geométricas sao iniUmeras
e que quando conectadas com a criatividade podem gerar composi¢des similares as de M. C.
Escher. Visto que muitas das praticas de criacdo das estampas — no design de superficie — sdo
voltadas a técnica do rapport que utiliza de um mesmo médulo para elaborar padrées
diferentes. Com isso, ao se explorar outros formatos/figuras as alternativas de composicGes
sdo ampliadas.

Em suma, este estudo analisa as técnicas para a criacdo de superficies sendo elas:
pavimentacdo de um plano [mosaicos]; envelope [pavages]; Tessellation; Metamorfose,
Infinito e Rapport [Design de superficie], apresentando como objetivo geral explanar e
comparar as possibilidades geométricas para a criagao de design de superficie.

Deste modo, contendo a utilizacdo destas técnicas tanto no ensino como nos projetos, ou seja,
torna-se vidvel a producdo de designs de superficies com caracteristicas que podem ir além de
uma forma geométrica fechada ou mesmo tender ao infinito, ou ainda, se
fragmentar/ramificar demonstrando inimeras formas para estruturagdo do projeto.

Além da aplicabilidade projetual, estas técnicas podem ajudar no ensino por apresentar aos
alunos conceitos referente a geometria cujo objetivo é ampliar o entendimento deste assunto,
como também, demonstrar aos alunos da disciplina de Design de Superficie (ou similar) que a
técnica de sistema de repeticdo do mddulo pode apresentar formatos diversos.

Investigar e entender essas técnicas [Envelope, Tessellation, Mosaicos, Metamorfose, Infinito e
as do Rapport] é outro objetivo deste estudo que busca apresentar novas possibilidades de
configuracgdo para a aplicacdo em areas ndo matematicos [como design e arquitetura). Assim,
ilustrar os tipos de encaixes apresentados por essas técnicas podem colaboram na geragao de
projetos de design. Como por exemplo, no projeto de uma estante a técnica do envelope
ajudaria a desenvolver novos arranjos [encaixes] em que as formas geométricas [tridngulos,
guadrados] podem ser transformadas em figuras reais.

O estudo de Silveira (2011) apresenta um trabalho que aborda os temas sustentabilidade,
design de superficie e algumas obras de M. C. Escher de maneira conjunta, isto é, explora a
configuracdo de painéis sustentaveis. Nota-se que Silveira (2011) propde uma producdo viavel
de modulados encaixaveis partindo de materiais de refugos, ou melhor, materiais que foram
descartados por algumas fabricas os quais podem ser reaproveitados para a produgdo de
painéis inspirados nas obras de Escher. Com isso, este exemplo contempla o Design de
Superficie como uma ferramenta para a criagdo de painéis com caracteristicas funcionais,
estéticas, estruturais e sustentdveis, como pode ser observado na Figura 4.
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Figura 4 — A Esquerda o Painel 3 e a Direita Detalhe do Mesmo. Fonte: SILVEIRA, 2011, p. 138

Outro exemplo que demonstra o design de superficie como algo que pode ir além do carater
estético sdo os papéis de parede do designer Shi Yuan os quais reagem com o calor. A Figura 5
ilustra a reagdo do papel de parede com o calor emitido pelo aquecedor, no qual o efeito é
fazer com que as flores desabrochem. Nota-se que esta acdo passa a mensagem para o
usuario de que o aquecedor esta ligado servindo como um mecanismo de informacgéo. Ja a
Figura 6 apresenta o contato do usudrio no cartaz, com o mesmo material do papel de parede,
demonstrando que até um simples toque faz com que a tinta apresente uma reagao.

Figura 5 — Papel de Parede Criado pelo Designer Shi Yuan. Fonte: Project Sticky. 2013
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Figura 6 — Cartaz Criado pelo Designer Shi Yuan. Fonte: Project Sticky. 2013

Esses exemplos das Figuras 4 a 6 revelam que a superficie pode ser utilizada como algo
sustentavel ou mesmo como informacgdo tornando-se algo, indo muito além da estética.
Contudo, Lébach (2001) refere-se a superficie como um fator [aspecto] que leva o usuario a
guerer comprar um determinado artefato, pois, incorpora valores simbélicos que se conectam
com o sujeito.

[...] a CONFIGURAGAO estética dos objetos é tarefa do designer. Isto porque,
nos objetos, a verdade deriva da totalidade, e esta é simbdlica por definicdo.
O trabalho do designer é integrar todas as faculdades humanas no objeto,
humaniza-lo, para que o préprio homem se veja no mundo que ele mesmo
criou. Caso contrario, o objeto torna-se oco de sentido, e o homem que vive
ao seu lado se aliena do mundo que construiu. (CIPINIUK, 2011, p. 35.)

Transcrever esses valores é apresentar no objeto [como um todo] algo que o sujeito se
identifique e essa funcdo cabe ao designer. Assim, estudar algo que ird contribuir com o
processo de design é relevante, pois, auxiliara o mercado para satisfazer as necessidades
estéticas dos usuarios.

Nota-se que explicar a geometria aplicada pelos autores citados anteriormente é trazer para o
campo do saber do Design conhecimentos matematicos que podem levar a configuracdo de
ladrilhos que podem se transformar, ou mesmo, levarem ao infinito. As Figuras 7 e 8 a seguir
ilustram um pouco do trabalho de M. C. Escher.
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Figura 8 — Divisdo Regular de Superficie com Figuras Humanas para Circulagdo, M. C. Escher. Fonte: ERNTS, 2012,
p.43

Observa-se a necessidade de investigar o modo de como esse artista e os autores como
Deledicq (1997) chegavam a esse tipo de formas [Figura 2, 7 e 8]. Isto é, saber, por exemplo,
qual o método usado por M. C. Escher para desenvolver a figura do lagarto [Figura 7], como
também que principios da geometria ele utilizou para criar as superficies. Vale salientar que a
Figura 8 apresenta um eixo de rota¢do para repetir o médulo [o Homem] em todo o plano,
enquanto que na Figura 7 o modulo se contrai para o interior do plano, demonstrando que
cada superficie utilizou um conceito da geometria distinto.

Existe ainda uma necessidade de esclarecer os termos que sdo utilizados na Geometria e no
Design de Superficie, desta maneira, o Capitulo 2 se comporta como uma introducdo a
nomenclatura destas areas, ou seja, trata-se de um capitulo introdutdrio para explicar as
terminologias existentes em cada drea que trabalha com esse tipo de projeto. Contudo, a
pesquisa manteve o foco nas técnicas de pavimentacdo.
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Com relagdo a metodologia deste trabalho trata-se de uma pesquisa exploratéria e analitica,
por conta que esta visa estudar um conteudo bibliografico de duas areas, e assim, discutir
como cada uma pode contribuir para a geracao de padronagens. O método de abordagem
escolhido foi o dedutivo ja que este articula antecessores e os resultados, ou seja, os
precursores seriam os fundamentos bibliograficos da Geometria e do Design de Superficie
tendo como resultado as analises destes dois campos e suas contribuigdes. Assim, para
investigar esses conceitos optou-se pela técnica comparacgao, e a partir desta é realizada uma
analise de conteudo. Cabe ressaltar, que na medida em que sdo apresentadas os conceitos e
técnicas sao apresentadas algumas as figuras elaboradas pela prépria pesquisadora, sendo
estas executadas com o auxilio do programa da Adobe /llustrador.

O Diagrama 2 refere-se a estrutura da pesquisa dividida em trés fases: a primeira é a de
investigacdo do conteddo de ambas as areas apresentando algumas consideracdes
preliminares; a segunda trata da fase em que foi realizada a analise do conteudo investigado
na fase anterior; a terceira tem o foco de examinar as superficies a partir de uma Ficha de
Analise configurada segundo os conceitos analisados na Fase 2. Com isso, busca-se nesta
pesquisa trazer teorias, conceitos e técnicas sobre o desenvolvimento de superficie para
demonstrar que a geometria pode contribuir com o design de superficie.

Diagrama 2 - Fases e os Objetivos da Pesquisa

Problema de Pesquisa Objetivos

Par que compreender geometria * Compreender os termos geométricos e os de *
é relevante para o design de + design de superficie .
superficie? .

Entender as técnicas de criacdo de padrao
[Geometria & Design de Superficie]

. Analisar as similaridade e diferencas dos termos,*
* conceitos e das técnicas de cada campo

Examinar as superficies a partir de uma ficha de
andlise [elaborada com base na Fase 2]

Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013
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2 Conceituando o Universo da Superficie

Entende-se por superficie como um ente geométrico o qual apresenta a caracteristica de ser
bidimensional (S6 Matematica, 2013a). Partindo dessa definicdo matematica nota-se que uma
parede, um piso e uma placa metalica, sdo exemplos de superficies, do mesmo modo que uma
superficie num artefato esta ligada tanto ao tipo de material utilizado bem como a aparéncia
do mesmo. A Figura 9 traz como exemplo um tabuleiro de xadrez, este objeto apresenta como
material a madeira, além disso, foi trabalhada uma superficie a qual utiliza a ilustracdo de uma
tartaruga para os caminhos que as pecas irdo seguir durante o jogo — essas tartaruguinhas
equivalem ao quadrado de um tabuleiro normal, que por si sé ja seria uma superficie.

Figura 9 — Tabuleiro Inspirado nas Obras de M. C. Escher. Fonte: Contém Design, 2013c

Pensar a superficie num artefato remete trabalhar com a percepcao [sentidos] do
observador/usuario em olhar e/ou sentir o artefato na qual essa caracteristica é atrelada a sua
estética. Lobach (2001) transmite a ideia de que a fungdo estética trabalha “[...] a relagdo entre
o produto e um usuario no nivel dos processos sensoriais.” (p. 59), onde o designer busca
atribuir ao artefato conceitos, formas, detalhes, entre outros aspectos, para serem observados
[pelos sujeitos] como um todo. Cipiniuk (2011) também impde a responsabilidade de aplicar a
estética nos artefatos ao designer, pois, este profissional contém o conhecimento de articular
os aspectos simbdlicos, ou melhor, de trabalhar as caracteristicas culturais [valores]
juntamente com as utilidades do objeto.

Nota-se que a estética se comporta como um aspecto relevante para a configuragado de
artefatos e inserida nela estdo aspectos como forma, cor, textura, superficie, entre outros. Esta
pesquisa procura estudar as superficies ‘ilustrativas’, ou seja, trabalhar estudos relacionados as
técnicas de configuracdo de estampas. Assim, este capitulo busca explanar sobre os termos
referentes a este processo de criagdo no campo da Geometria e do Design de Superficie.
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Além disso, este capitulo conceitua o processo de configuracdo de uma padronagem [da
Forma a Geracao de Padrdes], bem como os componentes que estdo presentes de maneira
indireta nesse processo [criatividade, linguagem]. Pois, estes contemplam aspectos os quais
auxiliam de maneira a transcrever significados a superficie, ou seja, trabalhar a criatividade e a
linguagem é uma forma de articular de elementos [signos] para que o sujeito se identificar
com aquele artefato [criar uma ligacdo]. Desta forma, busca-se com as secdes a seguir
fundamentar defini¢des referentes aos termos e conceitos que estdo presentes na Geometria
e no Design de Superficie.

2.1 Geometria & Design de Superficie

A geometria euclidiana teve como base os manuscritos deixados por Euclides, sendo esta uma
area da matemética que faz o uso dos axiomas®. Observa-se que estes s3o a base para
desenvolver os mecanismos que irdo construir a geometria euclidiana. O Diagrama 3
demonstra um esquema dos aspectos que envolvem/rodeiam os axiomas.

Diagrama 3 — Esquema.

es. 4 P atimasoes.

Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013

Hilbert (2003) apresenta o axioma de Euclides das paralelas: “Seja a uma recta qualquer e A
um ponto exterior a a; entdo, no plano determinado por a e A ha, no mdximo, uma recta que
passa por A e n3o corta a” (HILBERT, 2003, p.26)>. Com base neste axioma surgem muitos
teoremas, como por exemplo, o de que se uma terceira reta c corta ortogonalmente a reta a
ela também ird cortar a reta a” da mesma forma, ou seja, os angulos formados por este corte
serdo congruentes, como mostra a Figura 10. A partir desse axioma podem surgir outras
afirmagdes ou teoremas. Assim, dentre os assuntos abordados por esta area observa-se que a
pavimentag¢do ou ladrilhamento é uma forma de configurar superficies, cujo foco deste
Capitulo é apresentar os termos presentes na pavimentagao.

Figura 10 — Exemplo do Axioma de Euclides das paralelas. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013

2 o~ . . ~ ~ ~ . p .
Sdo verdades absolutas, ou seja, afirmagdes que ndo sdo questionaveis.
3 . e ~ .
Este autor fez uma simplificacdo do axioma.

4 ,
a’ é areta paralela a reta a que passa pelo ponto A.
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Com isso, apds uma exaustiva busca de fontes de pesquisa, fez-se um checklist dos verbetes®
mais abordados nos livros, artigos e sites [nas referéncias desta pesquisa] referentes a
superficie na Geometria.

Ja o Design de Superficie é uma area que esta conquistando o seu espaco no campo de
pesquisas em Design. Dentre os investigadores que estudam este tema destaca-se os estudos
de Rithschilling (2008) que busca desenvolver e promover o design de superficie como um
campo relevante para area do design.

Design de Superficie é uma atividade técnica e criativa cujo objetivo é a
criagdo de imagens bidimensionais (texturas visuais e tacteis), projetadas
especificamente para a constituicdo e/ou tratamento de superficies,
apresentando solugdes estéticas e funcionais adequadas aos diferentes
materiais e processos de fabrica¢do artesanal e industrial (RUTHSCHILLING,
2006).

Assim, esta secdo busca apresentar termos referentes ao Design de Superficie, tendo em vista
isso, Fantinel e Rithschilling (2006) apresentam um estudo no qual propdem uma taxionomia
em design de estamparia cujo intuito é trazer uma classificagdo aos tipos de desenhos na
superficie. Isto é, estas autoras identificaram e classificaram estes tipos em:

e Desenho livre: consiste na fase inicial do projeto de design de superficie em que o
designer se utiliza de técnicas de desenho, pelo uso de mecanismos digitais
[programas graficos] ou manuais [papel, nanquim, lapis], cujo intuito é elaborar uma
imagem/composicdo visual. Em que esta pode ser usada para fins de uma estampa®
localizada [sem repeticdo] ou corrida [com repeticdo utilizando o mdédulo].

e Simulagdo: trata-se de um procedimento em que o designer tenta representar algum
material no seu produto — por exemplo, madeira, metal e granito. Este processo pode
ser realizado com o auxilio de programas graficos em que a imagem do material é
digitalizada para gerar uma padronagem, e assim, aplica-la no artefato. Desta forma, a
Simulagao se comporta como uma mimese [imitagdo] da textura real.

e Apropriagao: como o proprio nome sugere estd relacionada ao ato se apropriar de
algo, neste caso, o designer toma posse de uma forma [ilustracdo, obra, produto]
configurada por terceiros para compor a sua superficie. Assim, a Apropriacdo é quando
o designer busca referéncias de outros profissionais para configurar o seu projeto.

e Tradugdo de Género Artistico: estd conectada ao ato de extrair dos projetos de outras
areas visuais, e, assim, configurar “[...] novos padrdes para o desenvolvimento de
novas estampas. Essas obras sdo retrabalhadas manualmente ou inseridas no

5 , .
Em lingua portuguesa e estrangeira.

® Os conceitos de repeticdo, mddulo, estampa corrida e localizada serdo abordados nas se¢des 2.1.2 e 3.4 desta
dissertagao.
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computador para serem manipuladas em softwares especificos.” (FANTINEL,
RUTHSCHILLING, 20086, p. 4-5).

e Colagem — Assamblagem: neste caso o designer trabalha em uma composicao feita a
partir de varios tipos de elementos (podendo ser de outros projetos ja elaborados) que
podem ter ou ndo relacdo com a proposta conceitual. Com isso, o designer reorganiza
os elementos para formar a superficie. Fantinel e Rithschilling (2006) relatam que
pode haver uma juncdo entre elementos reais com virtuais bem como o uso de
pincados de partes concretas juntamente com os autorais do designer.

e Técnicas Artesanais: quando o design de superficie é configurado “[...] a partir da
digitalizacdo de superficies criadas a partir de técnicas artesanais [...]. As imagens
obtidas alimentam o software apropriado e o designer atua aprimorando a
continuidade da imagem para que o tecido impresso industrialmente, mantenha a
ilusdo de ter sido feito artesanalmente.” (FANTINEL, RUTHSCHILLING, 2006, p. 5).

e Outras Taxonomias: sdo aquelas que trabalham com diversos tipos de desenho,
segundo Fantinel e Rithschilling (2006), como “[...] os motivos étnicos (imagens
caracteristicas da cultura de um povo, africano, chinés, baiano etc.), desenhos
classicos (listrados, florais, xadrezes, geométricos...), ou desenhos relacionados a
algum movimento das artes (Art Nouveau, Art Deco, Barroco, Belle Epoque, Optical Art
etc.) [...]" (p. 5-6).

Esta classificagdo contribui para entender como o desenho se comporta no Design de
Superficie, deste modo, procura-se nesta secdo aprofundar alguns dos termos, apresentados
por Fantinel e Rithschilling (2006) e o de outros autores relacionados ao design de superficie,
e entender como estes se comportam na superficie. Assim, foi feito um Checklist destes —
podendo ser observado nas préximas subsegdes.

2.1.1 Termos na Geometria

Os tdpicos a seguir apresentam as palavras e suas defini¢des que se tornam fundamentais para
a compreensdo das andlises que estao por vir.

Ponto

Trata-se de um ente geométrico que adimensional (S6 Matematica, 2013b). Além disso, o
ponto pode indicar um local no espago, ou ainda, a sua localizagdo é designada através de
coordenadas [x,y] no plano cartesiano (S6 Matematica, 2013d).

Linha

Este ente geométrico apresenta como caracteristica ser unidimensional, ou seja, apresenta
uma Unica dimensao (S6 Matematica, 2013c). Outra caracteristica da Linha é que pode ser
representada através da unido de dois pontos ou por meio do movimento de um ponto
(LUPTON; PHILLIPS, 2008).

Plano
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Refere-se a uma forma plana que se prolonga infinitamente no espaco euclidiano em todas as
direcoes. Na geometria um plano pode ser definido por diversos elementos geométricos, por
exemplo, trés pontos ndo colineares’ ou ainda por duas retas paralelas (SOUZA, 2002). A
Figura 11 é um exemplo de um plano sendo definido por trés pontos nao alinhados.

Figura 11 — Plano B. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013

Volume

Trata-se de uma grandeza para definir o valor que um objeto ocupa no espaco. (CASTILHO,
GARCIA, 2006, p. 356)

Superficie

Antes de definir o que é uma superficie notou-se a necessidade de explicar, primeiramente,
como os elementos geométricos podem ser representados no espaco. Assim, optou-se pela
linha que é um ente de uma sé dimensdo [comprimento] e ilimitada em suas dire¢es (RICH,
2003). A Figura 12 demonstra dois tipos de representacdo da linha no espaco, observa-se que
a linha continua sendo unidimensional [uma sé dimensao], porém, o que modifica é forma de
representd-la. Ou seja, a diferenca é que a imagem da esquerda representa uma linha no
espaco bidimensional, enquanto a da direita representa outra linha no espaco tridimensional.

Espaco Espaco
bidimensional tridimensional

Figura 12 — Representacdo da Linha no Espago. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013

“Superficie é uma grandeza com duas dimensdes, enquanto area é a medida dessa grandeza,
portanto, um nimero” (S6 Matematica, 2013a). Ja Euclides (2009) apresenta a superficie
como um elemento que detém comprimento e largura, isto €, um ente com duas dimensdes.
Desta forma, uma superficie € um elemento bidimensional o qual pode ser representada,

7 ex . ~ ~ .
S3o pontos o0s quais ndo estdo alinhados.
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dependendo da estrutura, em trés dimensdes como demonstra a Figura 13 uma superficie
elaborada no programa Maya®® que é utilizado por designers e animadores para a
configuracdo de projetos em 3D como modelagem de personagens, cenarios para animacoes,
com isso, a Figura 13 foi estruturada num ambiente tridimensional. Observa-se na imagem ‘a’
uma superficie antes de ser deformada, ja a imagem ‘b’ sofre algumas alteracGes em sua
forma. Com isso, a superficie ndo perde a sua esséncia de ser bidimensional, porém, existe a
necessidade de representar a sua forma em trés planos [no espaco tridimensional].

Figura 13 — Superficie Representag¢des. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013

Outro exemplo é a folha de papel [Figura 14] que quando dobrada ou amassada sua
estrutura necessita uma representacdo tridimensional para compreender a forma gerada
como uma folha, isto é, tanto a imagem b da Figura 13 como a Figura 14 sdo exemplos de
superficies com caracteristicas bidimensionais.

Figura 14 — Demonstragao Folha de Papel Dobrada. Fonte: Projeto Apoema, 2013

& Mais informacdes sobre o Maya http://www.autodesk.com.br/products/autodesk-maya/overview
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Carmo (1971) pontua a Geometria Diferencial Cldssica como o campo que estuda as
caracteristicas [propriedade] locais das curvas e superficies, de maneira que o termo
‘propriedades locais’ é compreendido como a forma de estudar o comportamento da curva
ou superficie nas adjacéncias de um ponto. Segundo o mesmo, é a partir de métodos do
calculo diferencial que as superficies sdo definidas por fun¢des. Entretanto, o objetivo desta
pesquisa é explicar de modo mais conceitual a significado dos termos, desta forma, nao
tendo como foco demonstrar as fungdes matematicas da superficie. Como exemplo o
trabalho de Sampaio (2008) em que apresenta conceitos fundamentados numa geometria
intuitiva.

As superficies podem ser divididas em dois grupos orientaveis e ndo-orientdveis, sendo as
superficies do segundo tipo definidas da seguinte forma: “Uma superficie que contenha um
caminho fechado que inverte orientagdao é denominada de superficie ndo-orientdvel.”
(SAMPAIQ, 2008, p. 39). Um exemplo deste tipo é a faixa de Mobius que foi algo descoberto,
em 1858, pelos matematicos August F. Mobius e Johann B. Listing. A Figura 13 ilustra como
elaborar uma faixa de Mobius, ja a Figura 14 apresenta um caminho que o personagem pode
percorrer nesta faixa, isto é, o caminho é invertido durante o ‘passeio’. Por outro lado, uma
superficie orientdvel é aquela a qual ndo apresenta uma faixa de Mobius.

Figura 15 — Faixa de Mdbius. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013

Figura 16 — Direcao da Faixa de Mobius. Fonte: SAMPAIO, 2008, p. 38

Para configurar uma superficie se faz necessario de uma geratriz, que é uma linha, reta ou
curva, a qual segue o caminho de uma diretriz [direcdo]. A Figura 15 apresenta exemplos de
superficies abertas e fechadas e observa-se que, dependendo da movimentacdo da geratriz,
a representacdo da superficie tem que ser no espaco com trés dimensdes o chamado R®
(FONTE, 2009). Carmo (1971) explica o que seria uma superficie regular:
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A grosso modo, uma superficie regular do R® é obtida a partir de pedagos do plano,
deformando-os e colocando-os entre si, de tal modo que a figura resultante nao
apresente pontas, arestas ou auto-intersecgdes, e que tenha sentido falar em
plano tangente nos pontos dessa figura.(p. 18-19).

Partindo destes conceitos as superficies geométricas [orientaveis] podem ser classificadas em
Regradas e Ndo-regradas. A primeira apresenta como caracteristica ser uma superficie gerada
a partir de uma reta, ja as ndo-regradas sdo aquelas formadas por geratrizes que ndo sao retas
(FONTE, 2009). O Quadro 1 traz uma categorizacdo e foi elaborado tendo como base os
conceitos de autores como Soares (2013), Fonte (2009), Mateus (2006) e Teixeira et al. (1999).

Quadro 1 - Tipos de Superficies.

Superficies | Tipos | Definicdo Exemplos

Sao superficies geradas por uma
geratriz que apresenta um

movimento continuo sobre a ‘ :’:i A
diretriz. Vale ressaltar que a ’ | r—"‘z =
O .
c geratriz apresenta um
© . Superlicies Aberias
o paralelismo das retas geradas
pelo movimento [como Figura 17 - Tipos de Superficies
demonstrado nas superﬁ'cies Planas. Autoria: Cavalcanti, A. H. S;
. 2013
abertas da Figura 17]
E uma superficie fechada de
E revolugdo a qual apresenta um
§ movimento entorno de um ponto
P ©
= 2 fixo seguindo a diretriz, ou seja, a
© [
a| 8 geratriz estara inclinada e realiza
L © ~ o , .
»n 0 ®© a rotacdo no vértice da superficie
% % f—j . Figura 18 — Superficie Conica.
© S B [Figura 18]. ) )
o & T Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013
& | c 8
2 o5
& s
o |
o I ’ .
€ Também é uma superficie de
[o] © .
‘é’ 0 revolugdo gerada por uma reta P i
S . . { [}
2 _g [geratriz] a qual gira entorno de a1 LY
S um eixo.

Figura 19 — Superficie Cilindrica.
Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013

Tem como base a curva hélice na
qual a geratriz percorre para
formar a superficie. A imagem

abaixo é um exemplo [Figura 20].

Figura 20 — Superficie de um
Helicéide. Fonte: SOARES, 2013

Helicéide Planificavel




eixo.

Figura 25 — Superficie Esférica.
Fonte: FONTE, 2009
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o
AT
O
=
o . . .
> E configurado a partir de uma
% rotacdo de uma elipse sob um
-c .
° eixo.
S
0
a Figura 26 — Superficie de Elipséide
o de Revolugdo. Fonte: FONTE, 2009
o : ‘
AT
O -
=
o
x Trata-se de uma superficie !
3 gerada pela rotagdo de uma _
3 hipérbole.
5 |
o
=
8_ Figura 27 — Superficie de um
T Hiperboléide de Revolugdo. Fonte:
Teixeira et al., 1999
<
v Refere-se a uma superficie que é
S o X ~
S S configurada pela rotagdo de uma
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Figura 29 - Superficie de Toro.
Fonte: Teixeira et al., 1999

Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013

Cabe ressaltar que existem aquelas superficies que nao sdo planificaveis tendo a caracteristica
apresentar uma distorgao quando planificadas, por exemplo, a pele “[...] superficial que nao se
desdobra sobre um Unico plano sem distor¢des e rupturas” (ESTOL, PERONDI E TEIXEIRA, 2010,
p.2). A Figura 30 ilustra um exemplo de tigelas que apresenta uma superficie ndo planificavel.



42

Figura 30 — Tigelas da Empresa Oxford®. Fonte: ESTOL, PERONDI e TEIXEIRA, 2010, p.2

Poligono

Para conceituar um poligono tem-se a necessidade de explicar a linha poligonal, visto que um
poligono é formado por um tipo dessa linha. “Linha Poligonal é uma figura plana formada por
segmentos de reta consecutivos e ndo colineares.” (CASTILHO, GARCIA, 2006, p. 95). Existem
dois tipos de linha poligonal a aberta e a fechada [Figura 30], assim, um poligono é formado
por uma Linha Poligonal Fechada.

A A
B
B E F
g E
C D D
LINHA POLIGONAL LINHA POLIGONAL
FECHADA ABERTA

Figura 31 —Tipos de Linha Poligonal. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013

Desta forma, este ente da geometria pode ser classificado como concavo ou convexo, sendo o
primeiro definido como o tipo de poligono que ao conectar dois pontos, dentro da area do
mesmo, formando um segmento de reta que nao estd contido dentro do poligono como no
exemplo 1 da Figura 31; ja os poligonos convexos sdo aqueles que ao se unir quaisquer pontos
pertencentes ao mesmo o segmento de reta formado sempre estard no interior do poligono
[exemplo 2 da Figura 31]. Castilho e Garcia (2006) relatam que os poligonos convexos se
dividem em regulares e ndo regulares, este ultimo se refere ao grupo dos que os seus lados ou
angulos ndo apresentam a mesma medida, entretanto os poligonos regulares sdo aqueles que
sdo ao mesmo tempo equilateros [todos os lados com a mesma medida] e equiangulos [todos



43

os angulos com a mesma medida] a Figura 31 ilustra alguns exemplos destes tipos de
poligonos.

Exemplo 1 Exemplo 2

Coéncavo Convexo

Exemplo 3 | Poligonos Convexos

A\

Irregulares

0 A

Regulares

Figura 32 — Tipos de Poligonos. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013

Simetria

Ao se falar de simetria observa-se que ela esta presente na natureza bem como em artefatos
artificiais criados pelo homem, ou ainda em obras artisticas (JABLAN, 1995). Lehmann (1998)
apresenta algumas defini¢cdes referentes a simetria, por exemplo, dois pontos em lugares
opostos sdo considerados simétricos da seguinte maneira: “Diz-se que dois pontos distintos
sdo simétricos em relagdo a uma reta se e somente se o segmento da reta que une estes dois
pontos é dividido ao meio e normalmente pela referida reta.” (p. 30). Ou seja, os pontos estdo
equidistantes em relagao a reta, como a Figura 32 demonstra este conceito com duas bolinhas.

r

Figura 33 — Simetria entre Dois Pontos. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013

Nota-se que nesta Figura 32 a reta r é utilizada como eixo de simetria que reflete a bola a uma
mesma distancia x do lado oposto, tornando as bolinhas A e B simétricas em relagdo a reta r.
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Este tipo de simetria é chamada de Reflexdo [simetria reflexional] que trabalha com o tipo de
padrdo através da repeticdo por ‘espelhamento’, ou seja, existe um eixo o qual reproduz do
lado contréario da imagem original. A Figura 33 ilustra trés eixos de simetria: horizontal [b],
vertical [a] e inclinado [c].

@

c

Figura 34 — Reflexos de Formas. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013

A rotacdo é um outro tipo de simetria a qual se utiliza de um ponto para rotacionar a forma,
ou seja, uma extremidade do angulo sera a base para girar a forma. Segundo Barbosa (2010),
este ponto é chamado de centro de rotagdo ou rotocentro, ja o angulo é denominado de
‘angulo de rotacdo’. A Figura 34 apresenta dois centros de rotacdo, assim, o resultado da
composicao de cada um é diferente. Na Figura 34.b observa-se um fechamento de um
tridngulo no centro de rotacdo, entretanto, na Figura 34.a existe uma junc¢do entre as formas.

< 3%
Q8

Figura 35 — Rotagao de Formas. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013

)

®
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Translacdo também outro tipo de simetria, ocorre quando o movimento de uma figura decorre
no plano a uma distancia com o intuito de gerar um padrdo (DOREEN et al., 2012). A Figura 35
demonstra que a distancia entre as formas vermelhas equivalem a uma forma, assim, nota-se
que existe um fechamento entre as figuras. Vale ressaltar que a distancia pode ser 0, ou seja, a
repeticdao pode se manter lado a lado, de maneira que siga a regra de se reproduzir a um
determinado eixo (JABLAN, 1995).

Figura 36 — Transla¢do de Formas. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013

Outro tipo de simetria é a ‘Grade de Reflexdo’® em que, segundo de Jablan (1995) e Doreen et
al. (2012), ocorre uma jungdo [combinagdo] de dois tipos de simetria a de translagdo com a de
reflexdao, como é demonstrado na Figura 36. De maneira que a principio a forma é repetida
seguindo um eixo na horizontal [usando a simetria de translacdo] depois é tracado um eixo de
simetria para realizar o espelhamento do conjunto de formas, e assim, as duplicatas encaixam
com as originais. Ja Barbosa (2010) nomeia esta simetria como Translacional Refletida sendo
esta: “[...] é o que se costuma chamar de produto de duas transformacdes (duas simetrias).
Observamos, no entanto, que esse produto é comitativo, pois podemos trocar a ordem.” (p.
48). Esses autores comtemplam o mesmo conceito apenas com nomenclaturas diferentes™.

® Termo original Glide reflection com uma tradugdo nossa. Este termo foi encontrado nos trabalhos de Jablan (1995)
e Doreen et al. (2012).

10 Nesta dissertacgdo sera usado o termo Grade de Reflexao.
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1) Translagao

Forma

2) Eixo de
simetria
retar

3) Reflexao r

4) Composicao

Figura 37 — Passo a Passo de uma Simetria de Grade de Reflexdo. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013
Padrao

Trata-se de um processo em que se usa de formas ou figuras geométricas equivalentes as
quais se repetem, com o objetivo de, por exemplo, revestir uma superficie, isto é, cria-se uma
sequéncia para ser reproduzida e gerar um padrdo (S6 Matematica, 2013b).

Barbosa (2010) relata que para diferenciar um padréo do tipo regular ou ndo regular é
necessario compreender o que seria figura-vértice. A Figura 37 apresenta dois casos para
saber se o padrdo é regular ou ndo. O primeiro caso refere-se a uma figura-vértice, visto que
esta se define: “Ao poligono que possui vértices os pontos médios dos lados que concorrem
num mesmo né chamamos de figura-vértice.” (BARBOSA, 2010, p. 21). Nota-se que no Caso 01
[Figura 37] os pontos médios coincidem entre os mddulos e a ligagdo de seus pontos forma um
quadrado, entretanto o Caso 02 [Figura 37] eles ndo coincidem e a figura gerada da liga¢do dos
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pontos é um triangulo isésceles. Com isso, um padrao é regular se as figuras-vértices deste
forem poligonos regulares.

Escolha um né do quadrado, depois encontre os pontos médios das laterais que passam
por este no.

Caso 01 Caso 02

Figura 38 — Exemplo de uma Figura-Vértice [Caso 01] e Outra ndo [Caso 02]; Segundo Barbosa (2010, p. 20-21).
Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013

Ladrilho

Uma definicdo para este termo é que se trata de uma peca feita geralmente de barro podendo
ter um formato retangular ou quadratica (BARBOSA, 2010). “A arte do ladrilhamento consiste
no preenchimento do plano, por moldes, sem superposi¢do ou buracos.” (SALLUM, 2010, p. 1).
Com isso, este verbete estd ligado a um processo de se utiliza uma peca para recobrir uma
superficie. Outro termo similar a esse é o ato de ladrilhar que significa revestir.

Mosaico

Segundo Barbosa (2010) o mosaico é definido como um agrupamento de pedras, podendo ser
pintadas ou ndo, para configurar motivos, desenhos ou figuras. Trata-se de uma pratica que
vem desde a antiguidade praticada por diversas culturas como os Romanos (SALLUM, 2010).

Pavimentar

Refere-se ao modo de revestir uma area, como por exemplo, um piso ou uma parede
(BARBOSA, 2010). Isto €&, trabalha com a ideia de distribuir formas geométricas numa
determinada area. Na geometria existem a dois conceitos referentes a pavimentagao sendo o
primeiro “Um conjunto de poligonos é uma pavimentacdo parcial do plano se, e sé se, o
conjunto de poligonos cobre sem cruzamento uma regido poligonal simples fechada do plano”
(BARBOSA, 2010, p. 3).

Nota-se como ja foi definido o plano é um ente geométrico que se prolonga ao infinito, desta
forma, no mundo real ndo existe a passibilidade de ser efetuada — entretanto pode ser

concretizada no campo das ideias. Apds essa consideracdo, Barbosa (2010) aponta o segundo
conceito “Um conjunto de poligonos é uma pavimentacao do plano se, e so se, o conjunto de
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poligonos cobre sem cruzamento o plano” (p. 3). Com isso, pavimentar é distribuir formas
numa superficie, podendo ser um poligono de mesmo tipo ou com tipos diferentes ou ainda
com formas organicas.

Pavages

Este termo é de lingua francesa a qual pode ser traduzida como pavimentacdo de um plano.
Drouin (2002) apresenta uma definicdo de pavages como o ato de dividir uma superficie. Este
autor cita um exemplo de um conjunto ‘E’ que obedece as seguintes condi¢bes: os
subconjuntos apresentam pelo menos um elemento; a juncado de todos os subconjuntos
resulta no conjunto E; os cruzamentos ou sobreposi¢Ges entre os conjuntos sao iguais a zero.
Assim, essa ideia pode ser aplicada se os subconjuntos forem denominados como formas
geomeétricas e o conjunto como uma superficie. A Figura 38 representa um conjunto de
poligonos distribuido por uma superficie.

Figura 39 — Conjunto de Poligonos. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013
Tessellation

Este verbete é de origem inglesa e Doreen et al. (2012) definem como sendo um agrupamento
de figuras geométricas as quais cobrem um plano sem sobreposi¢cao bem como auséncia de
espagamentos entre as figuras. Barbosa (2010) trata este termo como pavimentagdo, e
complementa, “[...] entendida num sentido mais amplo, de recobrimento de uma superficie
qualquer.” (p.5).

Poliedros

“Poliedro é uma reunido de um numero finito de poligonos onde cada lado de um poligono é
também lado de um, e apenas um, outro poligono.” (WAGNER, 2010). Ja Castilho e Garcia
(2006) se referem ao poliedro como um sélido vedado configurado apenas com poligonos.
Assim, poliedro é uma forma com trés dimensdes limitadas por figuras geométricas. Os
poliedros podem ser classificados como Convexo ou Ndo Convexo. Wagner (2010) define um
poliedro convexo da seguinte forma: se uma reta ‘n’ ndo esta contida em nenhuma face do
poliedro, assim, obedecendo esta afirmagdo para qualquer reta que seja n a sua interse¢do
com o poliedro deve ter no maximo dois entes. A Figura 39 demonstra um poliedro convexo,
pois, a reta n o secciona em duas faces apresentando apenas dois pontos em comuns com o
poliedro. Ja Figura 40 ilustra um poliedro seccionado por n gerando 4 pontos de intersecdo,
assim, este se classifica como ndo convexo.
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Figura 40 — Poliedro Convexo sendo Seccionado pela Reta n. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013

Figura 41 — Poliedro ndo Convexo sendo Seccionado pela Reta n. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013

2.1.2 Termos no Design de Superficie

Como no anterior, esta subsecdo se comporta como um glossario para explicar o significado
dos verbetes encontrados na area do Design de Superficie.

Ponto

Este ente é compreendido graficamente como um mecanismo, por exemplo, para sinalizar,
marcar, assim, “Ele pode penetrar como uma bala [...] Através de sua dimensao, posi¢do e
relacdo com suas imediagdes, o ponto pode expressar sua propria identidade ou mesclar-se a
massa” (LUPTON; PHILLIPS, 2008, p. 14). A Figura 42 é um exemplo utilizando dos pontos para
representar a imagem de Steve Jobs.

®
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Figura 42 - llustragdo Utilizando o Ponto. Fonte: Contém Design, 2013f
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Linha & Plano

Wong (2010) classifica a linha como “[...] uma trajetdria tragada por um ponto ou uma serie de
pontos que se movem com um comegco e um fim [...]” (p. 347). Contudo, Wong (2010)
distingue Linhas Conceituais [possui apenas comprimento] e Linhas enquanto forma
[apresenta comprimento e largural. Ja o plano pode ser entendido como o trajeto de uma
linha em uma determinada direcdo (LUPTON; PHILLIPS, 2008). O Quadro 2 ilustra a forma
enquanto Linha e Plano.

Quadro 2- As Relagdes entre as Formas, Segundo Wong (2010).

A Forma | Classificacdo o
Caracteristicas Exemplos
enquanto | /Aspectos

Estd conectado a sua m i S

Formato Geral | caracteristica se é reta,
curva, entre outras. 3 4

Trata-se as suas limitagdes T c— 2 sooees

as quais podem variar sua
O Corpo
espessura ou ter alguma

Linha

irregularidade 3. s— 4

Apresenta como

A caracteristica ter suas T — B ——
S

Extremidades

extremidades
arredondadas, retas, entre
outros aspectos.

L Formados por figuras
Geomeétrico L.
geométricas

. Apresentam nas suas
Organicos oo .
limitagdes curvas sinuosas.

Apresenta em umas de suas

Plano

extremidades linhas retas
Irregulares N
ou curvas as quais ndo se

entrelagam.

As suas extremidades sao
Retilineos formadas apenas por retas

que ndo se entrelagam.
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. e Construidos com ou sem a
Feitos a mao .
ajuda de ferramentas.

sugere, ocorrem devido ao
Acidentais acaso ou com a ajuda de
instrumentos

Como o préprio nome ? I

especializados.

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Elemento

Uma definigcdo para este termo é que se trata de “[...] componentes estruturais invisiveis ou
constituintes visiveis de uma forma, composi¢do ou desenho.” (WONG,2010, p. 345), isto é, os
Elementos sdo partes/itens que estdo presentes na composicdo visual.

Wong (2010) classifica os Elementos em quatro grupos: Conceituais; Visuais; Relacionais e
Praticos. Os tdpicos abaixo apresentam alguns conceitos de cada grupo.

v' Conceituais

Trata-se de elementos os quais aparentam estar no local, porém ndo estdo visiveis. A
Figura 51 é um exemplo deste conceito, pois, percebe-se na embalagem linhas e
planos, entretanto esses elementos ndo estao realmente nele o que é visivel sdo as
dobraduras das superficies da embalagem. Com isso, os elementos conceituais seriam
as linhas, planos, pontos e volumes os quais ndo estdo fisicamente nos artefatos,
apenas criam a ilusdo de estar 1a (WONG, 2010).

Figura 43 — Embalagem. Fonte: Contém Design, 2013a

A linha pode ser definida como a trajetdria de um ponto, ou seja, é a movimentagao
de ponto que gera uma linha. “A linha é uma série infinita de pontos. [...] tem
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comprimento, mas nao largura.” (LUPTON; PHILLIPS, 2008, p. 16). O Ponto é o
elemento que compreende uma posicado, e também n3o apresenta dimensdo (WONG,
2010).

J4 o Plano é caracterizado, segundo Wong (2010), por ser bidimensional e “E limitado
por linhas. Define os limites externos de um volume [...]” (p.42), por fim, o volume
compreende “A trajetéria de um plano em movimento (em outra que ndo a sua
direcdo intrinseca) se torna um volume.” (p.42).

v' Visuais

Segundo Wong (2010), sdo os elementos conceituais visiveis, passando a apresentar
formato [refere-se a qualquer elemento visivel que detenha um formato o qual possa
ser identificado pelo observador], tamanho [pode ser definido como uma grandeza],
cor [pigmento - luz] e textura [trata-se de um aspecto da superficie que distingue se
ela é, por exemplo, aspera ou lisa. Agucando os sentidos visual e/ou tatil do
observador]. A Figura 44 a seguir ilustra alguns exemplos dos aspectos dos elementos
visuais.

Formato Cor

Tamanho Textura

Figura 44 — Elementos Visuais. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

v" Relacionais

Estes contém aspectos relacionados a Localizagao e Inter-relagdo das formas numa
ilustragdo — por exemplo. Os elementos relacionais sdo classificados em quatro tipos:
Diregdo e Posi¢do [percebidos]; Espaco e Gravidade [sentidos] (WONG, 2010).

Os elementos de relagdo: sdo aqueles que dao suporte durante o processo criativo
de manipulagdo da forma. Eles estabelecem algumas regras de associagdo entre as
formas, tais como, a diregdo em que o desenho se orienta segundo uma linha;
posi¢cdo em que o desenho se relaciona com uma estrutura ou campo de trabalho e
estabelece distancias relativas a ela; o espago, quando o desenho sugere uma
distancia entre elementos ou a sensagdo nitida de profundidade dentro da forma; e
a gravidade, que permite perceber formas “fora” da relagdo que temos com a
direcdo vertical sobre o chdo horizontal, porque é nosso contumaz estado de alerta.
(GOMES; MACHADO, 2010, p. 47)
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A Figura 53 contém exemplos de elementos relacionais.

Espaco Direcao
Gravidade Posicao

Figura 45 — Exemplos de Elementos de Relacionais. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
v’ Préticos

Contemplam o desenho como um todo [composicdo grafica], Wong (2010) relata trés
fungdes destas: a Representacao [ilustra algo real ou abstrato]; Significado [a imagem
apresenta uma informacéo] e Fungdo [possui uma utilidade/finalidade para o
observador].

Forma

Wong (2010) conceitua'’ a Forma como algo que apresenta dimens3o, tonalidade e textura, ou
seja, estd conectada com as caracteristicas visuais que lhe sdo atribuidas. Percebe-se que para
representar um elemento existe a necessidade de trabalhar as dimensdes, cores, formato e
textura para que ele seja identificado. Por exemplo, a Figura 46 apresenta dois produtos
inspirados nas pecinhas de Lego, observa-se a semelhanga com as caracteristicas [cor,
formato, entre outras] do Jogo.

Figura 46 — Produtos Inspirados nas Pegas do Jogo Lego. Fonte: Contém Design, 2013d

' Na perspectiva da Linguagem Visual.
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Gomes e Machado (2010) argumentam que os elementos grafico-visuais [cor, textura, medida]
sdo mecanismos que podem ajudar a construir formas. Assim, o desenho [manual ou digital] é
um modo para gerar formas — podendo ser utilizado no processo de criacdo de padrdes.

As Formas pode conter um tema [como nas Figuras 46], e segundo Wong (2010), elas podem
ser: Figurativas, Naturais, Feitas pelo Homem, Verbais e Abstratas [ndo-figurativa]. Estas
ultimas referem-se aquelas que ndo apresentam um tema reconhecivel pelos
sujeitos/observadores, ou ainda, “Esta forma pode ter sido baseada em um tema que foi
obliterado apds excessiva transformacgao, ou ter ocorrido na experimentagdo com materiais, o
que levou a resultados inesperados” (WONG, 2010, p.148).

Ja as figurativas sdo aquelas que detém um significado para o observador, ou seja, ele
consegue compreender e identificar aquela forma. As Naturais sdo formas figurativas que o
tema é referente a algo relacionado a natureza, porém, as Feitas pelo Homem tratam-se
formas relacionadas aos artefatos criados pelo Homem [maquinario, objetos, entre outros].
Existem também as Formas Verbais que estdo relacionadas a linguagem escrita que é
composta por “[...] caracteres, letras, palavras e numerais que tornam possivel uma
comunicacao visual precisa. [...] Uma forma verbal é figurativa quando expde uma idéia
reconhecivel, para além de algo que apenas exista em termos materiais.” (WONG, 2010,
p.148).

Com isso as formas sdo compostas por elementos com significado para os sujeitos.

Também se pode construir uma forma a partir de outras duas, a Figura 47 teve como base os
conceitos apresentados por Wong (2010) cujo intuito é ilustrar como as formas podem ser
trabalhadas. Este autor pontua oito maneiras de inter-relacionar as formas, na Figura a seguir
utilizou-se o pentagono, contudo, pode-se trabalhar essas operacées com qualquer forma
(bidimensional ou tridimensional).
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Subtracao

Intersecao

Coincidéncia
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Figura 47 — Inter-relagdo das Formas, Segundo Wong (2010). Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Além dessas inter-relagdes as Formas também podem sofrer algumas variagdes como

demonstra o Quadro 3.



Quadro 3 — Variagoes das Formas, Segundo Wong (2010).
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Variagbes Definicdo Exemplo
&
Ocorre quando a ‘
Interna forma apresenta
mudancas internas.
E quando a forma
sofre modificagdes
Externas

em sua
extremidade

Interna e Externa

Trata-se de uma
combinagdo de
ambas.

Extensao

Ocorre quando a
forma apresenta
uma extensao por
camadas
concéntricas ou das
extremidades.

Superposi¢ao

A forma apresenta
outras figuras por
cima da principal.

L.l_“_.
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Refere-se as formas
gue sao
Transfiguragdo transformadas em
alguma imagem
figurativa.

Quando a forma é

Deslocamento cortada ou
rompida.
. . Altera-se a
Distorgao

proporg¢do da forma

E quando a forma
Manipulacdo aparenta ter uma
Tridimensional tridimensionalidade

. E uma jungdo das
Desenvolvimento o
L variagoes
s Adicionais )
anteriores.

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Com base nos conceitos apresentados existem diversas maneiras para construir uma Forma o
gue a torna o ente que ird compor a superficie. Entretanto, este elemento serd reproduzido a
partir de uma estrutura que € o instrumento para dispor a forma sobre a regido. Gomes e
Machado (2010) relatam que a Forma e a Estrutura estdo interligadas, trabalhando a primeira
como uma unidade e a segunda como um elemento que vai ordenar/guiar a forma na
superficie. De modo que a Estrutura é regida pela lei de organizagdo demarcando os locais nos
quais a Forma vai sendo reproduzida — contudo as demarcagdes sdo escondidas [invisiveis].
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As Estruturas podem ser do tipo:

v

v

Formal

Esta estrutura é caracterizada por apresentar linhas estruturais que dispdem a mesma
Forma de modo equidistante, ou seja, existe uma simetria entre elas; as Estruturas
Formais sdo classificadas em de repeticdo, gradacao e radiacdo (WONG, 2010).

Semiformal

Este tipo de estrutura apresenta um aspecto regular na sua composicao, porém, pode
ter uma irregularidade na sua estrutura. “Pode ou nado ser constituida por linhas
estruturais que servem para determinar a disposicdo de unidades da forma.” (WONG,
2010, p. 59). Um exemplo de Estrutura Semiformal seria a de Similaridade a qual ndo
apresenta rigor em sua estrutura e também tem na estrutura de repeticdo multipla
uma assimetria (WONG, 2010).

Informal

Esta estrutura a principio ndo é composta por linhas estruturais, tornando a
composicdo mais fluida, solta (WONG, 2010).

Ativa

E formada por linhas estruturais as quais podem repartir a regido em subdivisdes
independentes que se relacionam com as unidades de formas. A Figura 48 exemplifica
como podem ocorrer essas inter-relacdes segundo Wong (2010).

| As subdivisbes estruturais garantem uma total independéncia espe-
. | clal para as unidades de forma. (p. 59)

|

|

|
Quandeo a unidade de forma invade o dominio de uma subdivisao
estrutural adjacente, a situacao pode ser considerada como o en-

! contro de duas formas (a unidade de forma e a sua subdivisao es-

i trutural adjacente), podendo ocorrer a interpenetragao, uniao sub-

| tragao ou intersegao, conforme se desejar. (p. 61)

q No interior da subdivisao estrutural, cada unidade de forma pode se
. . mover para assumir varias posigoes excéntricas, (p. 59)

O espago isolado por uma unidade de forma em uma subdivisao es-
trutural pode ser unido com qualquer unidade de forma ou subdi-
visao estrutural préxima. (p. 61)

Figura 48 — Exemplos de Inter-relagdes de Formas e Subdivisdes, Conceitos de Wong (2010). Autoria:
CAVALCANTI, A. H. S.
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v' Inativa

As suas linhas estruturais sdo apenas conceituais e estas sdo criadas como linhas guias
para nortear a localizacao das unidades de formas, porém “[...] nunca interferem em
seus formatos nem dividem o espaco em dareas distintas onde as variacdes de cor
podem ser introduzidas.” (WONG, 2010, p.59). Vale ressaltar que todas as estruturas
podem ser consideradas Inativas ou Ativas.

v' Visivel

E quando as linhas estruturais est3o aparentes, assim, pode ser aplicada na
composicao como um elemento. “Tais linhas devem ser tratadas como um tipo
especial de unidade de forma, pois possuem todos os elementos visiveis e podem
interagir com as unidades de forma e com o espaco contido por cada uma das
subdivisdes estruturais.” (WONG, 2010, p.59).

U N
A
4

Figura 49 — Estrutura Visivel. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

v' Invisivel

Sendo o oposto da anterior, pois, referem-se a uma estrutura que ndo tem linhas
visiveis, assim, estas sdo conceituais. As estruturas formais, semiformais, informais,
ativas ou inativas sdo tipos que utilizam de linhas estruturais conceituais (WONG,
2010).

v Repeticdo

Este tipo de estrutura é “[...] formal e pode ser ativa ou inativa, visivel ou invisivel. Neste tipo
de estrutura, a drea toda do desenho (ou uma porgdo dele) é dividida em subdivisGes
estruturais de exatamente mesmo formato, sem deixar lacunas espaciais entre elas.” (WONG,
2010, p.61). Assim, nesta estrutura a unidade de forma é trabalhada de modo regular e os
espacamentos entre elas sdo equidistantes.

Motivo

Refere-se a um elemento decorativo, ou seja, o motivo esta conectado com a forma (EDWARS,
2012). Desta maneira, o Motivo é uma forma que caracteriza a composi¢do visual, por
exemplo, na Figura 50 nota-se uma peca grafica, configurada por Guilherme Marconi,
apresentando motivos referentes ao Brasil, assim, caracterizando sua fauna e flora bem como



instrumentos musicais. Neste exemplo ha alimentos citricos que sdo utilizados na bebida
ABSOLUT, com isso, o ilustrador conecta os Motivos [formas] ao produto da empresa.

Figura 50 — Pega Grafica Criada por Guilherme Marconi. Contém Design, 2013c
Médulo

O médulo é a unidade da padronagem (RUTHSCHILLING, 2008). Este pode apresentar o
formato de uma figura geométrica ou ainda de ser algo amoérfico.

Figura 51 — Exemplo de um Maddulo. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013
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Encaixe

Trata-se de analisar os limites do mddulo para saber/ajustar como sera disposto o mesmo lado
a lado, ou seja, o encaixe “[...] é o estudo feito prevendo os pontos de encontros das formas
entre um modulo e outro de maneira que, quando justapostos de maneira predeterminada
pelo sistema de repeti¢ao definido ou escolhido pelo designer, forma o desenho.”
(RUTHSCHILLING, 2008, p. 64). Para uma visibilidade grafica adequada deste estudo de encaixe
Rathschilling (2008) propde utilizar um conjunto de nove médulos préximos [Figura 52]. Nota-
se na figura abaixo que existe uma continuidade na repeticdo do mddulo.

Conjunto de modulos

Matilo adjacentes

Contorno

Preenchimento

Figura 52 — Médulos e Conjunto de Médulos Adjacentes, Versao de Contorno e Preenchimento. Autoria:
Cavalcanti, A. H. S; 2013

Existem no processo de encaixe dois principios fundamentais sendo eles a Continuidade e a
Contiguidade, sendo o primeiro, como préprio nome evidencia/sugere, a algo que se repete
numa sucessdo sem ocorrer interrupcées. Ja a Contiguidade estd ligada a uma composicdo
visual harmonica entre os mddulos fazendo com que o conjunto destes torne-se uma unidade
(RUTHSCHILLING, 2008).

Repeticdo

“[...] é a organizacdo dos elementos formais contidos no desenho em unidades ou médulos,
gue se repetem a intervalos constantes, de acordo com um sistema determinado, gerando um
padrdo.” (Design de Superficie, 2012). Assim, este termo remete ao ato de reproduzir um
madulo seguindo as dimensdes da superficie. Também se aplica nesta area do design os
termos repeat [inglés] e rapport [francés], sendo o mais utilizado Rapport.



Sistemas de Repeticao

Refere-se ao modelo que o designer opta para reproduzir o mddulo na superficie, ou seja, o
sistema de repeticdo é justamente o modo de dispor sequencialmente a forma. Desta forma
cabe ao designer a escolha de utilizar o sistema que melhor se adeque ao projeto — levando
em consideracdo a harmonia, continuidade, forma, entre outros aspectos relacionados ao
design. Os sistemas de repeticdo sdo trés [alinhados, ndo-alinhados e progressivos] em que
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eles utilizam de principios da simetria para variar o posicionamento do médulo na superficie —

sendo eles translacdo, rotacdo e reflexdo. Os quadros 4 e 5 apresentam os conceitos de cada

sistema bem como os tipos de simetrias.

Quadro 4 - Tipos de Sistema.

Sistemas | Conceito
Trata-se de um modelo que conserva
" o alinhamento dos mddulos na
3 superficie (RUTHSCHILLING, 2008).
2
£
<
Definem-se como aqueles em que
" ocorre um deslocamento das linhas —
o
© podendo ser no sentido horizontal ou
E vertical (RUTHSCHILLING, 2008).
©
o
AT
=z
Sao os sistemas em que ocorre uma
dilatagdo ou contragdo dos médulos
(RUTHSCHILLING, 2008).
3
2
a
g
oo
o
o

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.



Quadro 5 — Tipos de Simetria
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Operagoes .
. . | Conceito Exemplo
de Simetria
O médulo conserva o tamanho e as
9 direcGes originais, em que o médulo se
if repete em intervalos regulares sobre um
§ eixo. (SCHWARTZ, NEVES, NASCIMENTO,
= 2006).
“0O mddulo, mantendo seu tamanho
o original, desloca-se de forma radial ao
S redor de um ponto” (SCHWARTZ, NEVES,
S NASCIMENTO, 2006, p.5).
Este tipo de simetria é similar a um
o reflexo, ou melhor, o médulo é refletido a
zg partir de um eixo e o mantem o tamanho
E original (SCHWARTZ, NEVES,
NASCIMENTO, 2006).

Nota-se que, dependendo do sistema e do tipo de operacao que é utilizada um mesmo
modulo pode apresentar diversas superficies, a Figura 53 apresenta uma combinagao de

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

operagles de simetrias utilizando da rotagao e reflexdo. Na fase de Rotagdo o mddulo é girado
apenas uma vez, na segunda fase o médulo e a sua cépia sao refletidos gerando o Resultado 2

€ multimddulo.

EA Modulo
Combinagoes de Operagoes

Rotacao Reflexao

EM>>M R |=

T
Eixo de Resultado | Eixo de
Rotacha Sanetria B ' m
Resultado 2
Superficie

Figura 53 — Exemplo de uma Superficie Utilizando duas simetrias. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013



64

Multimédulo

“[...] um sistema de mddulos origina outros sistemas, forma diferentes desenhos e aumenta as
possibilidades combinatérias.” (RUTHSCHILLING, 2008, p. 69). A Figura 54 abaixo ilustra essa
ideia em que a composi¢do do primeiro caso [mddulo 01] tem a apenas o modulo R repetindo-
se, entretanto, no segundo arranjo existe o Multimddulo que é gerado a partir da rotagdo de R
constituindo o Mdédulo 02.

Figura 54 — Exemplos com Multimdédulo. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Estampa

Levinbook (2008), Suono, Berton e Pires (2013) enfatizam dois tipos: Estamparia Localizada e
Estamparia Corrida. O primeiro tipo é caracterizado apresentar aplicagdes de elementos em
algumas partes do artefato como pode ser observado na Figura 55 (LEVINBOOK, 2008). Ja a
Estamparia Corrida é quando existe a repeticdo do mdédulo em toda superficie criando uma
padronagem (EDWARSDS, 2012). Assim, a Estampa se refere ao conjunto dos Motivos na
composicao visual.
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Figura 55 — Exemplo de Estampa Localizada numa Pega de Vestuario. Fonte Contém Design, 2013c

Padronagem & Padrao

A padronagem pode ser entendida como o conjunto da repeticdo do médulo numa superficie
de um objeto, ou seja, esta ligada ao resultado gerado por um processo de criagdo de padrao.
A Figura 56 refere-se da definicdo apresentada por Gubert (2011) de que padronagem é uma
composicdo visual, composta por signos [elementos graficos], para ser aplicada em artefatos.

Padrao Padronagem

Para ser
aplicadaem
artefatos

Com pOSta Neste ¢aso como tema do Google Chrome
por formas

graficas

Figura 56 — Grafico llustrativo. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Padronagem é, entdo, o resultado aplicado ao artefato, entretanto, o padrdo é justamente a
composicdo visual [a repeticdo dos mddulos]. Segundo Wong (2010) padrdo é “Unidade de
forma que cobre uma superficie com absoluta regularidade.” (p. 347). Assim, os padrdes
podem variar de acordo com o sistema [alinhado, ndo-alinhado ou progressivos] e a operacao
[tipos de simetrias] executada com o médulo.

Superficie

Rathschilling (2008) conceitua as superficies como um aspecto que estd inerente ao objeto
fazendo com que este tenha solidez para conceder a existéncia [utilidade/funcdo ao usuario].
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Nota-se que superficie refere-se a um ente geométrico, ou ainda, a ultima camada do artefato,

com isso,

[...] nogdo da superficie como elemento bidimensional pode ser ampliada e passar a
ser considerada uma estrutura grafica espacial com propriedades visuais, tateis,
funcionais e simbdlicas. [...] a superficie deixa de ser uma aplicagdo ou revestimento
e passa a constituir o préprio objeto. (RUTHSCHILLING, 2008, p. 43-44).

Malha & Grade

A malha pode ser definida como “Pontos ou linhas horizontais/verticais regularmente
espacados para o posicionamento de formas em uma composicdo.” (WONG, 2010, p. 347).
Desta forma, a malha se comporta como uma ferramenta para dispor o médulo na superficie —
podendo ser do tipo aleatdria ou repetitiva. Schwartz (2008) define uma malha como aleatdria
guando aquela que se dispGem ao acaso sobre a superficie, ja a repetitiva obedecem as leis de
formacao.

Malha Aleatéria Malha Repetitiva

Figura 57 — Exemplos de Malhas. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

O Quadro 6 apresenta os tipos de Malhas Repetitivas configurado por Schwartz (2008). Além
disso, podem ocorre transformacdes nas Malhas como demonstra o Quadro 7.



Quadro 6 — Tipos de Malhas
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Tipos de Exemplos Descricdo
Malhas
E a mais densa de todas, possuindo maior niimero de vértices em uma
mesma area. E necessaria a utilizacdo de mais médulos para estruturar uma
mesma drea em comparagdo com as demais malhas.

Triangular Apresenta concentragdo de informacdo visual e estrutural em um menor
espaco, fazendo com que descreva qualquer formato de Superficie com mais
precisao.

E a que o homem mais utiliza. O quadrado nio é muito estavel, facilmente se
REGULAR Quadrangular deforma em um paralelogramo.

Facilita a visualizacdo de uma superficie em escala e unidades mensuraveis.

E a que mais facilmente se adapta as formas curvas planas ou espaciais,

mas numa unica dire¢do. E menos estavel que a quadrangular, mas quase

Hexagonal tdo rigida quanto a triangular, sé que menos densa.

E necessdria a utilizacdo de menos médulos para estruturar uma mesma
drea em comparagdo com as demais malhas, significando otimizacao.
Formada por combinagdes de mais de um tipo de poligonos regulares em

Simples torno de um mesmo tipo de né.

SEMI- Formada por combinagdes de mais de um tipo de poligonos regulares em
REGULAR Duplas torno de dois tipos diferentes de no.
Formada por combinagdes de mais de um tipo de poligonos regulares em

Triplas torno de trés tipos diferentes de né.

da Triangular Corresponde a malha hexagonal.

da Quadrada Corresponde a prépria malha quadrangular.

da Hexagonal Corresponde a malha triangular.

da Tem por nés os centros dos poligonos definidos pelas malhas semi-regulares

Semi-regular simples

DUAL Simples

da Tem por nés os centros dos poligonos definidos pelas malhas semi-regulares

Semi-regular duplas.

Duplas

da Tem por nés os centros dos poligonos definidos pelas malhas semi-regulares

Semi-regular triplas.

Triplas
Sdo as malhas resultantes das deformaces de uma malha plana regular,

DEFORMADA semi-regular ou dual nas suas dire¢es constituintes. Tem relagdo direta com
a Equivaléncia de Area.
Sdo as malhas estruturadas a partir de  padrbes dinérgicos , consistindo na
Geometria do crescimento organico da Natureza. Esta maneira de
DINERGICA organizacio - que alia ESTRUTURA, FUNCAO e FORMA — encontra-se

praticamente em todo o ambiente natural e em muito do que o homem
produz.

Fonte: SCHWARTZ, 2008, p. 81



Quadro 7- Transformagd6es Possiveis em Malha

LINHAS OU COLUNAS

TRANSFORMACRD COMENTARIO
ijzmw

;:;?_Lgmﬁlim{) Cuando a estrutura da malha existir fisicamente, sua medida t =
ELEMENTC FISICIT [equivalendo &s jungdes) deverd ser considerada.
RELACAD FIGURA- Na cormpasicao de uma malha, o positive e o negative podem ser
FLNDO iguaid, crisndo uma ambiglidade reversivel, ou diferentes, e crar um

certointeresse,
ADICAD E fdicao e subtracio de madulas, sem perda da identidade
SUBTRACAD original que configura a malha. Empregados para permitir

el crescimento ou adaptacio a um elementa,
DESLZAMENTO DE Deslizamento em partes da malha para alterar a conlinuidade visual &

espacial existente,

Deslocamento e Rotacdo de uma parte da malha ao redor

ROTACAQ deum ponto.
COMTRASTE Contrastes pontuais de tamanho, de posicao, de forma, de cor
‘ou tom na malha,
DHSTOACAD PONTU AL Distorcio de uma parte da malha, de forma decrescente,
Adaptacio dimensional da Malha eriando hierarquias nos madulos
HIERARGULA pele tamanho, pela proporcao (diferenca formall e pela localizagao
[posicin). Serve para destacar determinadas partes ou
dlementos da Malha.
Internapcdo estruturada da padrdo da malha e um ponto especifice,
INTERRUPCAC ou nao-estruturada de forma aleatdria Pode servir para ressaltar um
elemento ou para tentar configurar uma interferéncia randomica,
MODIFICACAD DO Repeticao ou alternagde padronizada de elernentos da mesma forma,
RITMC ou em forma modificada com uma regra constante.
AHOMALLA Simulagda de um erra ou de urna falha, criande situagbes imprevisiveis.

SOBREPOSICAD DE
MALHAS IGLIAIS 0L

Permite trabalhar com estruturas iguais ou diferentes, mas
sobrepostas total cu parcialmente. Mo case de malhas duais,

[HFERENTES & sobreposicio de malhas diferentes sempre encaliard perfeltamente.
g::?ﬁﬂ%g%&ﬁl;ﬁ Permite relacionar varios formatos diferentes de superficies,
MESMA MALHA unificandia-as através da mesma estrutura,

JUSTARPOSICAD DE
MALHAS IGUAIS COM

Permite a divisao da malha em multimédulos e submadulos para

MODULACOES sibdlitar uma organizagac mals preciza dos elementos.
[HFEREMTES pas - P

. . i . _
JUSTARDSICAD DE lustaposisio = encaine de malhas diferentes, Serve para estruturar =
MALHAS DIFERENTES organizar padroes diferentes, estabelecendo uma

argani zacho entre eles,

Fonte: SCHWARTZ, 2008, p. 85 - 86
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A Grade™ basica se comporta como uma estrutura a qual se utiliza de figuras geométricas para
repetir as formas gerando superficies, nota-se que esta é configurada a partir de linhas na
horizontal e na vertical equidistantes as quais se cruzam, gerando um numero finito de
subdivisdes tendo como exemplo a Figura 57 (WONG, 2010).

Figura 58 — Grade Basica Quadriculada. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

O Quadro 8 relata alguns tipos de grades de basicas.

Quadro 8- Variagoes de Grade Basica, Segundo Wong (2010).

Variagoes
de Grade Conceito Exemplos
Basica
9 E quando os quadrados da grade
g basica se convertem em retangulo,
g— assim, a harmonia entre as colunas
3 verticais e horizontais é modificada
_,?, fazendo com que determinada
§ direcdo apresente uma énfase
5 maior que a outra.
=
Ocorre quando as linhas [verticais
S u, e/ou horizontais] sofrem uma 7 77 7]
g Z§ inclinagdo em algum angulo. / // //‘
3 = Resultando em algo mais dindmico o /,,,//
= [com movimento].

2 Devido a semelhanca entre os termos Malha e Grade optou-se pela utilizagdo do termo grade para definir a
estrutura de apoio para a repeticdo do médulo na superficie.
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Deslizamento

Esta variacdo acontece quando as
colunas [verticais e/ou horizontais]
sado deslizadas, de modo regular ou
irregular, em algum sentido.

Curva e/ou
quebra

E quando as linhas [verticais e/ou
horizontais] podem sofrer alguma
curvatura e/ou quebra de modo
regular, gerando subdivisGes
equivalentes.

Inversao

Como ilustrado nos exemplos ao
lado, é quando ocorre uma
mudanca de direcdo das formas. O
segundo conjunto de exemplos
apresenta linhas em vermelho para
entender a mudanca.

Clfd
CNAN U

SEEEEEE
LCECECC

OOl

T

LT ¥

EREE RS
SN
NN

L R
NV VAN
A A AN AN

Combinagao

E quando as subdivisdes da
estrutura podem ser arranjadas
com o objetivo de criar outras
maiores ou complexas. Vale
ressaltar, que essas novas
subdivisdes devem apresentar o
mesmo tamanho [sem aberturas
entre as formas] como ilustra o
exemplo.

Divisdao
adicional

Ocorre quando se divide as
subdivisGes em formas menores,
mantendo a proporgao.

N

NNNN
N
N

N

A grade
triangular

Formada por triangulos que podem
ser regulares ou com uma
inclinacao.
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Formada por hexagonos que
podem ser regulares, alongados e
‘esticados’.

A grade
hexagonal

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Outro exemplo de estrutura que pode ser utilizado para criar superficies é a Estrutura de
Repeticdo Multipla. Este tipo de estrutura apresenta mais de uma variagao de subdivisdes
estruturais — sendo reproduzidas no formato e no tamanho. Vale ressaltar que ela ndo é
definida como uma estrutura de repeticao, mas sim, como uma Estrutura de Repeticao
Multipla. “Uma estrutura de repeticdo multipla é ainda uma estrutura formal. Os varios tipos
(geralmente dois, mas pode haver mais) de subdivisdes estruturais sdo tramados em um
padrdo regular.” (WONG, 2010, p. 63).

Assim, 0s mosaicos sdo exemplos desse tipo de estrutura, por apresentarem agrupamentos de
diversas figuras geométricas na composic3o. No estudo® de Sallum (2010) é relatado que
existem onze tipos de ladrilhamentos [pavimentacao] no plano euclidiano [com poligonos
quase regulares]. A Figura 59 ilustra mosaicos apresentados por Sallum (2010) e Wong (2010).
Sao diversas as possibilidades de estruturas, sendo exemplificadas algumas nesta pesquisa,
fundamentas tanto no conceito de Wong (2010) como de Gomes e Machado (2010).

|
f

|
\
|
|
|
\
|

Figura 59 — Exemplos de Estruturas de Repeticao Multiplas. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
Textura

“A textura acrescenta detalhes a uma imagem, proporcionando mais qualidade a superficie
como um todo e recompensando o olhar daquele que observa.” (LUPTON; PHILLIPS, 2008, p.
53). Wong (2010) pontua que a textura visual é caracterizada por ser bidimensional e trabalha
com a percepcdo do observador, pois, pode dar a impressao de ser uma superficie tatil. Ja uma
textura tatil é aquela que ativa o sentido do observador com o toque, isto &, ele percebe a
textura tanto no olhar como no tato. Cada textura apresenta tipos diferentes que sdo
exemplificados no Quadro 9 a seguir.

B Aser aprofundado no Capitulo 4 segdo 4.1.
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Quadro 9 — Tipos de Texturas Segundo Wong (2010).

Textura Tipo Definigao
E aquela em que a textura n3o apresenta uma
Decorativa relevancia para o artefato, ou seja, pode ser retirada
sem prejudicar o formato.
Faz parte do formato, assim, é relevante para a
_ Espontadnea composicao do artefato. Isto é, o formato e a textura
©
2 tornam-se um conjunto.
>
E produzida através de artefatos tecnolégicos [como
Mecani computadores]. Um exemplo sdo as superficies que
ecanica L
apresentam como elemento grafico tipos [fontes
tipograficas]
) , Referem-se a texturas naturais [sem intervencao
Disponivel na ,
humana]. Como uma pedra, troncos de arvores,
Natureza
entre outros.
Natural Sdo texturas as quais sofrem alguma modificagcdo no
= Modificada seu material.
Ny
|_
Este tipo de textura sofre uma reorganizacdo da sua
. estrutura, ou melhor, sdo feitos recortes no material
Organizada ~
para serem estruturados formando um novo padrao
de superficie.

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
Ritmo

Na musica o ritmo, em suma, é associado a durac¢do das notas, tendo como consequéncia o ato
de querer se movimentar [dangar, acompanhar com os pés] naquela mesma batida (LEVITIN,
2010). No design “[...] é o principio que unifica um movimento formal, gerado pela repeticdo
ou alternacdo padronizada de elementos na mesma forma, ou em forma modificada com uma
regra constante.” (GOMES, MACHADO, 2010, p. 42). Com isso, o ritmo se comporta como um
fator que torna a composicao dinamica.

Nota-se que tanto na musica como no design o ritmo é o fator que gera o movimento, sendo
no design de superficie evidenciado no modo como se articula os médulos para gerar uma
superficie com ritmo. Com isso, cabe ao designer de superficie definir as movimentacbes [seja
nos elementos ou na estrutura] para gerar um padrdo dinamico.

Estética

Este termo se conecta ao conceito [filosofia] de ser algo considerado belo e sublime para os
individuos de cada geracdo ou mesma cultura. Desta foram, a estética “[...] € uma convencao,
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uma QUALIDADE ou um valor, para uma sé pessoa ou para algumas, tido como objeto de
estima e de DESEJO.” (CIPINIUK, 2011, p. 34). Cabe, entdo, ao designer transcrever esses
valores em forma. Mas especificamente, no campo do design de superficie, é trabalhar os
conceitos nos elementos graficos, na estrutura, ou melhor, na superficie como um todo. Assim,
o designer se utiliza de fundamentos [preceitos, signos, cddigos] para compor o projeto para
fazer com que o individuo se conecte com o artefato.

Nota-se que estes termos podem estar presentes no processo de geracao de superficie e o
designer tem a possibilidade de aplica-los de modo coeso nos seus projetos. Desempenhando
o papel multidisciplinar desse profissional, pois, trabalha com conhecimentos de diversas areas
— como tecnologia de materiais, linguagem grafica, geometria, questdes culturais [valores]
entre outros.

2.1.3 Comparando os Conceitos | Geometria & Design de Superficie

Para esta secdo optou-se por agrupar os termos divididos em trés grupos: termos similares,
termos em comum e termos sem ligagao direta. Pois cada termo é pontuado de acordo com o
seu campo de trabalho.

Termos similares sdo aqueles que apresentam conceitos complementares ou de mesmo
significado, desta forma, o Quadro 10 apresenta a similaridades dos termos geométricos e de
design de superficie.

Quadro 10 — Termos e suas Similaridades.

Na Geometria No Design de Superficie | Similaridade
Pavimentar, Pavages e Malha e Grade Em ambos os termos
Tessellation trata-se de um modo

Ambos os termos se
para estruturar a

Apresentam o mesmo conceito comportam como uma . .
P P forma, e assim, criar

de dividir uma superficie a partir | estrutura para dispor o a composic3o. Assim,

de formas sem gerar maddulo na superficie.
g P refere-se ao modo

sobreposices e espagamentos de aplicacdo das

entre as figuras.

figuras.

(7]

'g Ladrilho e o Mosaico Padronagem e Estampa Nota-se que esses

7} =

Q termos sdo o

o S3o modelos para revestir uma Em ambos os termos | final

o e I ; ttad resultado final de

rfici r m num refere- mr -~

superficie que resultam numa efere-se aumresultado | | superficie
composigao. de uma superficie

aplicada a algo

aplicada num objeto. [parede, objetos

Nota-se que na Estampa etc.].
esse resultado pode ser
do tipo Estampa
Localizada ou Estampa

Corrida.
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Poligono

Trata-se de uma linha poligonal
fechada que é utilizada para
pavimentar o plano.

Motivo e Forma

Estes termos apresentam
como conceito de ser um
ente que caracteriza a
composicao visual

Tanto o Motivo &
Forma como os
poligonos podem
servir como uma
figura a qual vai se
repetir na superficie.

Simetria

E um mecanismo que trabalha
com a uniformidade das formas,
isto é, ao se repetir uma figura
cria-se uma unidade/equilibrio
na composicdo. Observa-se que
existem diversos tipos de
simetria como de Reflexdo,
Rotag¢do e Translagdao. Com isso,
cada uma destas podem gerar
motivos para compor um
mosaico — por exemplo.

Repeticdo e Sistema de
Repeticao

Enquanto a repeticdo se
liga ao ato de reproduzir
uma forma o Sistema de
Repeticao refere-se ao
modelo para configurar a
superficie. De maneira
gue os modelos sdo
trabalhados em conjunto
com os tipos de simetria.

A simetria é o fator
em comum nestes
dois conceitos, pois,
esta se comporta
como o instrumento
que ira gerar a
composigao.
Contudo, a simetria
se apoia na repeticao
gue auxiliard no
resultado final.

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Termos em comum sdo aqueles que tanto aparecem na Geometria como também no Design
de Superficie, sendo encontrados no checklist os seguintes termos:

e Superficie: na Geometria refere-se a um elemento bidimensional o qual pode
apresentar estruturas complexas de representagdo no espaco tridimensional [R3]. No
Design de Superficie esta conceituada como algo inerente ao objeto [a Ultima cada]. A
superficie é vista nos dois casos como algo bidimensional [comprimento e largura],
entretanto, em cada area este elemento é estudado de formas distintas. Por exemplo,
na geometria existe um foco de trabalhar o comportamento das superficies nas
adjacéncias de um ponto utilizando de célculos para definir o local, sendo
representada por uma funcdo. Enquanto no Design de Superficie ela é vista como,
por exemplo, a ultima camada do artefato. Com isso, a superficie na Geometria é
abordada de um modo mais exato com o objetivo de explicar, por exemplo, a relagdo
de suas deformagdes com o espaco euclidiano [representando no R3]. Porém, no
Design de Superficie ela ganha o aspecto subjetivo trabalhando na relagdo Usuario -
Artefato [valores simbdlicos].

e Padrao: este apresenta conceitos similares tanto na Geometria como no Design de
Superficie. Assim, o padrdo é visto em ambas as dreas como uma forma ou figura que
se repete numa sequéncia configurando uma composicdo regular [um padrao].

 como foi explicado por Carmo (1971) na se¢do 2.1.1
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Ponto: este pode ser entendido na Geometria como ente adimensional que pode
indicar uma coordenada, ja no Design pode ser representado de diversas formas
como, por exemplo, um furo na folha de papel e um ponto final num texto. Isto €, na
Geometria o ponto é tipo como um mecanismo de para saber a sua localizacdo em
relacdo ao plano cartesiano, e no Design ele pode ser utilizado como uma ferramenta
de localizagdo [Figura 60], ou seja, em ambos os casos o Ponto se comporta como algo
que informa. Contudo, no Design ele pode também se comportar como elemento de
uma composicdo visual. Nota-se que no Design de Superficie este ente geométrico
pode ser utilizado para gerar um padrao como pode ser observado na Figura 61.

Figura 61 — Padrdo. Fonte: Contém Design, 2013c

Linha: tanto na Geometria como no Design a linha é um ente que pode ser pode ser
representada pelo movimento de um ponto, contudo, no Design ela pode apresentar
um desenho diferente como pode ser observado no Quadro 2 [pagina 50 desta
dissertacao]. Desta forma, esta caracteristica de espessuras diferentes as quais podem
ser utilizadas, por exemplo, em designs de superficies.

Plano: pode ser entendido como uma extensdo bidimensional tanto na Geometria
como no Design de Superficie.
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Termos sem ligagao direta referem-se aos que ndo apresentaram uma relagdo entre os seus
conceitos [apresentados nesta pesquisal. Os geométricos foram Volume, Poliedro e os de
Design de Superficie Mddulo, Multimddulo, Encaixe, Elementos, Textura, Ritmo e Estética.
Estes ultimos termos abordam conceitos da area do design de superficie. Com relag¢do, aos
termos geométricos sdo aqueles que apresentam fundamentos da geometria.

Assim, percebeu-se uma diferenca entre a Geometria e o Design de Superficie o que
proporcionou uma reflexao de que existem caracteristicas que se interligam entre os dois
campos bem como aspectos que os distinguem, isto demonstra que cada area pode
complementar a outra com conhecimento [uma troca].

2.2 Fundamentos e Qualidade em Design de Superficie

Para gerar uma forma a qual contemplara o médulo pode se utilizar de uma linguagem [signos,
conceitos, tema, imagens] com o intuito de conectar, por exemplo, o sujeito com o artefato.
Estabelecendo uma relacdo de valores simbdlicos, com isso, esta secdo procura contextualizar
sistematicamente sobre a linguagem visual trabalhando os aspectos dos signos e significados
gue podem compor o projeto grafico do artefato. Além disso, busca-se relatar o processo de
criacdo do design de superficie [da forma ao resultado]. Com isso, esta etapa da pesquisa
contextualiza a pratica de configurar superficie e os aspectos que a envolve, ou melhor,
procura-se apresentar fundamentos de criagdo desta composicdo grafica.

A linguagem pode ser compreendida, nesta pesquisa, como o “[...] uso sistematico e
convencional de signos graficos por individuos de um dado grupo social para se expressar e
para comunicar mensagens.” (GOMES, 1998, p. 28). Ja Bettocchi (2011) complementa tratando
a linguagem como um modo de criar combinagdes partindo de cédigos e dos repertdrios
compartilhados por determinados individuos de um grupo social. Vale ressaltar que o tipo de
linguagem a ser trabalhada nesta pesquisa ¢ a visual que envolve/trabalha com a construgdo
de grafismos representativos. Este tipo de linguagem foi "[...] construindo um repertério
iconico [...] criando até mesmo diferentes relagGes de estruturas de signos [...]" (BOMENY,
2012, p. 24). Apresentando como foco o significado dos elementos graficos, com o intuito de
entender a interpretagdo do usudrio em perceber aquela forma. Assim, a linguagem se
comporta como um instrumento no processo de criar padrdes, de contextualizar o significado
na superficie, e também no artefato como um todo.

O significado de algo esta conectado aquilo que ele representa seja por aspectos culturais ou
por convengdes (GOMES, 1998), isto &, este termo ganha respaldo no momento que o
‘significado’ é utilizado durante as interagdes entre os sujeitos. Entretanto, a significagdo
refere-se ao “[...] efeito produzido sobre o usuario do signo, de modo a permitir a abstracdo e
a construgdo de conceitos expressos por outros signos. [...] No design, os processos de
significacdo estdo envolvidos numa relacdo mediadora com a construcdo da linguagem dos
produtos projetados.” (NOJIMA, 201143, p. 86). Nota-se que a forma tem em sua esséncia um
significado, por conseguinte estd conectada a um signo, ou seja, essa apresenta carateristicas
referentes a uma representacdo [realistica ou abstrata].
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No cartaz da Figura 62 podem ser observados duas formas de artefatos: o Garfo que esta na
cor branca, bem como as trés garrafas de vinho [na cor preta] as quais estdo localizadas nas
aberturas contidas no garfo. Este cartaz demonstra duas formas com seus respectivos signos,
assim, o designer tenta representar ideia [conceito] de cada artefato trabalhando com o
conceito de fechamento aplicado pela Gestalt™. J4 na Figura 63 nota-se um aglomerado de
formas representativas de alguns artefatos da Loja Nike. Apesar de Guilherme Marconi
trabalhar sobreposicao dos elementos visuais consegue-se identificar, por exemplo, os ténis da
Nike. Com isso, tanto no cartaz como na superficie é possivel verificar a esséncia das Formas
referentes aos objetos trabalhados por cada ilustrador.

MELBOURNE
FOOD & WINE
FESTIVAL

8-14 OCTOBER
2007

»
3 www.foodnwine.com.au

Figura 62 — Cartaz Criado por Kaushik Shivanagere Badarinarayana para o Festival Melbourne Food & Wine.
Fonte: Contém Design, 2013b

> Trata-se de “[...] uma palavra com o significado de uma entidade definida, com caréter préprio, tendo uma forma ou
ESTRUTURA como produto resultante de um processo de organizagdo (gestalen).” (EPPINGHAUS, 2011, p. 146 — 147).
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Figura 63 — Superficie Criada por Guilherme Marconi para a Sinalizagdo das Lojas da Nike no Brasil. Contém
Design, 2013c

Para a construgao de um padrdo, como visto nas definicdes das secgdes 2.1 e 2.2, é necessario
uma forma, na qual estdo inerentes os elementos visuais que representam o que ela é.
Segundo Gomes e Machado (2010) a Forma pode ser entendida como a unidade principal da
linguagem visual.

Partindo da compreensdo das Formas e das Estruturas se pode construir o médulo ou a
unidade de forma, como visto na se¢do 2.1.2, este se define por ser a unidade de padronagem
(RUTHSCHILLING, 2008). Desta maneira, o médulo é a menor regido a qual é composta por
todos os elementos visuais da ilustragdo. “A composi¢do visual da-se em dois niveis:
dependendo da organizacdo dos elementos ou motivos dentro do mddulo e de sua articulacdo
entre os mddulos, gerando o padrdo, de acordo com a estrutura preestabelecida de repeticao,
ou rapport.” (RUTHSCHILLING, 2008, p. 64).

Os Fundamentos de Design de Superficie referem-se ao processo de criagao de padronagens
em que para isto é necessario principios bdsicos, assim, Rithschilling (2008) relata que antes
de configurar um padrdo é de primordial importéancia o designer se apropriar dos conceitos
referentes ao médulo e os sistemas de repeti¢do, para assim, conseguir gerar uma
padronagem. Tendo isto como objetivo, esta autora apresenta etapas a serem seguidas, sendo
elas:
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a. Madulo & sua construgio

O mddulo é a unidade da padronagem (RUTHSCHILLING, 2008). Este pode apresentar
um formato de uma figura geométrica ou ainda ser algo amarfico. Na prdtica, com o
advento da computacado [tecnologia]; o mdédulo tende a ser quadrado ou retangulo,
por conta, do pixel'®. A Figura 64 ilustra dois tipos de médulos.

Modulo 01 Modulo 02

Figura 64 — Exemplos de Médulos. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S; 2014

b. Encaixe

Trata-se de analisar os limites do mddulo para saber/ajustar como os elementos do
motivo serdo disposto o mesmo lado a lado (RUTHSCHILLING, 2008). Na Figura 65 é
demonstrado um estudo do encaixe do Mddulo 02 [Figura 64].

B,

Analise do

: Apos a andlise Modulo
Encaixe

Figura 65 — Estudo do Encaixe do Mddulo. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S; 2014

Deve-se ter uma atengdo com os encaixes presentes nos modulos, pois, articulando os
encontros das extremidades dos modulos [especificamente as formas que se

16 Segundo Bann (2012), pixel é o “[...] menor elemento de uma imagem capturada por um scanner ou exibido em
um monitor.” (p. 205).
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encontram nestas] pode-se gerar uma repeticdo mais fluida. Segundo Rithschilling
(2008), existem dois principios que se conectam com os estudos relacionados ao
Encaixe, sdo eles: Continuidade e Contigliidade.

A Continuidade refere-se a uma repeticdo ordenada sem interrupg¢des [quebras] dos
elementos visuais — apresentando uma semelhanga com a simetria de translagdo com
espacamento nulo. Ja a Contigliidade esta conectada com “[...] harmonia visual na
vizinhanga dos mddulos, estado de unido visual. De maneira que, quando repetida lado
alado e em cima e embaixo, 0s médulos formam um padrdo.” (RUTHSCHILLING, 2008,
p. 65). Desta forma, o cuidado que se tem em observar as ‘fronteiras’ [extremidades]
do mddulo é relevante para que haja uma harmonia na composicdo visual.

Composi¢des sem Encaixe

Sdo aqueles que ndo apresentam uma continuidade em suas fronteiras bem como a
falta de certos elementos e a aparecimento de outros (RUTHSCHILLING, 2008), ou seja,
no decorrer da repeti¢do do mddulo varia os elementos como pode ser observado na

Figura 66.
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Figura 66 — Exemplo de uma Superficie sem Encaixe. Fonte: Contém Design, 2013c

d. Sistemas de repeticao

Refere-se ao modelo que o designer opta para reproduzir o médulo na superficie, ou
seja, o sistema de repeticdo é justamente o modo de dispor sequencialmente a forma.
Assim, cabe ao designer a escolha em utilizar o sistema que melhor se adeque ao
projeto — levando em consideragdo a harmonia, continuidade, forma, entre outros
aspectos relacionados ao design. Os sistemas de repeticdo sdo trés [alinhados, ndo-
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alinhados e progressivos] em que eles se utilizam de principios da simetria para variar
o posicionamento do mdédulo na superficie — sendo eles translagdo, rotacgdo e reflexao.

A Figura 67 ilustra tipos de sistemas de repeticdo. Neste caso a grade de repeticdo é

guadriculada em que serve como um guia para repetir o modulo na superficie.
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Figura 67 — Exemplo de um Sistema de Repetigdo. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S; 2014

e. Multimédulo

Como ja demonstrado na se¢do 2.1.2, o multimddulo é o conjunto de uma operacdo

de repeticdo do mddulo.

Existe a necessidade de entender que um médulo pode ser uma forma geométrica/organica
ou algo amoérfico, com isso, a Figura 68 desconstrdi o médulo demonstrando que este
apresenta em suas laterais irregularidades para gerar a repeticdo dos elementos. Nota-se que
a principio é observado a figura de um quadrado, entretanto, a forma gerada no resultado é

irregular [Figura 69].
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Figura 68 — Desconstru¢do do Médulo. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

A figura abaixo ilustra que a construcdo deste mdédulo teve como base um quadrado diferente

das técnicas anteriores este exemplo apresenta um conjunto de formas para gerar a superficie
[Figura 70]. Isto é, enquanto no quadrado as fronteiras sdo linhas retas, a do mddulo apresenta
um conjunto de linhas curvas e retas.

Figura 69 — Comparagdo do Quadrado com o Médulo. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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Figura 70 - Superficie. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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A Figura 71 traz um projeto que Bulcdo (2012) utilizou o mddulo, destacado pelo quadrado
vermelho. Nota-se que o artista inseriu nele elementos para compor a superficie gerando uma
superficie sem encaixe. Desta forma, pode-se considerar que a geometria foi um mecanismo
utilizado para gerar a superficie.

XY Ay A

A & APSS
pey L

Figura 71 - Painel de Azulejos, Instituto de Artes da Universidade de Brasilia, 1998 Brasilia — DF, Brasil. Fonte:
BULCAO, 2012.

Nota-se que na Figura 72 o mddulo é o conjunto de elementos/motivos que configuram dois
passaros, ja na Figura 73 foi criada uma composic¢do a partir de elementos/motivos
quadriculares tendo aten¢do com os encaixes para ndo haver rupturas na repeticdo. A Figura
73 apresenta uma continuidade nos encaixes como na Figura 72, entretanto, existe um
espagamento entre os elementos que geram um fechamento de hexagonos brancos.

Existem composi¢des as quais ndo apresentam os encaixes em suas limitacGes, ou seja, “[...] os
madulos ndo encaixam nas vizinhangas, mas mantém a fluéncia e o ritmo visual.”
(RUTHSCHILLING, 2008, p. 70). A Figura 74 é um exemplo de uma superficie com um médulo

hexagonal.

‘o A

\)4

Elementos

Maédulo Superficie

Figura 72 — Exemplo de Superficie. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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Médulo Superficie

Figura 73 — Exemplo de Superficie. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Elementos

Médulo Superficie
Figura 74 — Exemplo de Superficie. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Nota-se que os procedimentos exemplificados nesta se¢do para a criagdo de Estampas podem
também ser utilizados como um modelo [sistema] indicando as etapas a serem executadas
para gerar uma padronagem. Como pode ser observado no Diagrama 4 a principio existe a
procura por motivos/elementos [adequados a um tema], depois é realizada a etapa de
construcdo do Mddulo que por conseguinte este é repetido segundo um determinado Sistema
de Repeticao [escolhido pelo designer]. Apds esta etapa é gerado o Padrdo o qual sera
aplicado no artefato, tendo assim, a Padronagem.

Diagrama 4 — Fluxograma das Etapas para a Configurar uma Padronagem

Formas p Médulo ) Sistemas ) Padrdo ) Padronagem
de Repeticao

BusCa por Encaixes Estruturas Composicio Resultado final
elemenFt)os Contigliidade Simetrias P Visgual aplicado no
Continuidade Sistemas artefato

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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O conceito de Qualidade em design pode ser definido como “[...] circuito iniciado pelo
conhecimento completo das necessidades reais de cliente e/ou usuério [...] e concluido pelo
atendimento de todas as especificaces propostas [...]” (LIMA, 2011, p. 111), ou seja, a
qualidade se conecta ao fato de executar todas as propostas/requisitos de modo a configurar
algo com funcdo e forma para suprir a necessidade do usuario.

Por exemplo, o projeto de Eduardo Franco Queiroz que criou os ‘Favos Verdes’ [Figura 75] que
é um artefato feito a base de fibras de cocos prensadas com formato hexagonal em que o uso
desse material atrelado a sua forma permitem, por exemplo, uma resisténcia/durabilidade
fisica e microbioldgica, com isso, os Favos Verdes se caracterizam por serem: faceis de se
montar [instalar]; sustentaveis. Além disso, devido ao seu material o artefato pode ser regado
sem ocorrer vazamentos, isto se deve a capilaridade da fibra de coco bem como o arranjo da
forma hexagonal.

Figura 75 — Favo Verde Aplicacdo do Produto. Fonte: Contém Design, 2013c

Desta forma, o conceito de Qualidade em Design de Superficie também se liga aos fatores
atender as expectativas dos clientes em trazer produtos com um rigor tanto no funcional como
estético. Por exemplo, o trabalho de Estol (2009) propde um tratamento para aplicagdo de
estampas em artefatos com superficie nao planificdveis. Na Figura 76 existem dois tipos de
superficies uma planificavel [imagem a] e outra ndo planificavel [imagem b], nota-se que foi
aplicada a mesma estampa, ficando evidente de que a imagem b apresenta uma distor¢do o
que prejudica o resultado final do artefato. Estol (2009) ilustra um processo chamado de
Tampografia cujo objetivo é imprimir uma figura “[...] num suporte plano e transferi-la em
seguida para o suporte final [...]” (p. 49) — a Figura 77 é o passo a passo do processo
Tampografico. Este procedimento ndo impede a ocorréncia de certas deformacdes.



Passo 1 - uma imagem @ impressa
em um suporte plano, normalmente
atraves de uma tela serigrafica ou
de um cliche em baixo relevo, onde
essa imagem bidimensional esta
gravada.

Passo 2 - um bloco flextvel
(geralmente de silicone,
usualmente identificado como
tampao, retéem a tinta do suparte

piano (a imagem impressa).

Passo 3 - o bloco de silicone se
desloca atraves de um cabecote
flexivel até ao objeto no qual se
pretende fazer a impressao final.

Passo 4 - devido a sua
flexibilidade. o bloco de silicone
adapta-se a superficie complexa do
objeto, imprimindo a imagem sobre
a superficie do produto.

Figura 77 — Processo de Impressao Tampografico. Fonte: ESTOL, 2009, p. 49
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Existe outro tipo de procedimento que pode ser classificado como inverso em que a
composicdo grafica é aplicada numa superficie planificavel e depois o artefato sofre uma
expansdo. A Figura 78 apresenta uma maquina de expansado que deforma o cilindro com a
impressdo da arte tendo como resultado uma superficie ndo planificavel.
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Figura 78 — Maquina de Expansdo de Protétipos. Fonte: ESTOL, 2009, p. 56

Estes sdo alguns fatores tecnoldgicos que envolvem a Qualidade no Design de Superficie,
porém, existe outro aspecto para agregar valor a uma superficie que é a criacdo de padroes.
Por exemplo, quando existe uma integracdo concisa entre os motivos e a visualizacdo do
madulo fica quase imperceptivel o resultado seria uma estampa com qualidade, assim, a
Figura 79 refere-se a um exemplo deste tipo de padrdo. Nota-se que existe a necessidade de
trabalhar os aspectos ligados ao médulo como Encaixe, Continuidade e Contigliidade para criar
uma harmonia visual. Entretanto, a fuga dessa sequéncia pode trazer também um resultado
satisfatdrio como ocorre nas composicdes Sem Encaixe [Figura 66 pagina 80 desta dissertagdo]
por representar uma dinamica diferente daquelas composi¢cdes com Encaixe.
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Figura 79 — Papel de Parede Feito por Aimee Wilder. Fonte: Contém Design, 2013c

A busca por novas tecnologias para criar um artefato coerente com o projeto é algo valido,
pois, resulta em algo mais préximo do desejado por clientes e/ou usudrios atendendo assim as
suas necessidades. Do mesmo modo que compreender os Fundamentos do Design de
Superficie visa trazer padrées com qualidade. Com isso, tanto os fatores tecnolégicos como o
processo de configuracdo de padronagens sdo aspectos relevantes para criar um artefato.
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3 A Criatividade & Design

A criatividade pode ser defendida como algo inerente ao ser humano como afirmam Torres
(2005), Lubart (2007) e Ostrower (2008). Observa-se que, segundo esses autores, qualquer
sujeito tem a capacidade para gerar uma ideia. Este ato criativo se comporta como um aliado
para solucionar problemas ou acontecimentos corriqueiros, por exemplo, o ato de pegar uma
cadeira para alcancar um livro no canto mais alto da estante ou ainda utilizar uma garrafa pet
como lampada. Sendo este Ultimo uma ideia de um brasileiro Alfredo Moser que teve um
insight a partir de uma lembranca de quando o seu chefe comentou que ao se colocar dgua
numa garrafa de vidro e direciona-la para o sol se tornaria uma ferramenta util para queimar o
capim — por exemplo. Contudo, no caso o mecanico Alfredo Moser utilizou uma garrafa pet
com o intuito de iluminar o ambiente da casa no periodo diurno, assim, usufruindo da luz solar
como demonstra a Figura 62 (SANTOS; OLIVEIRA, 2012). Pois, como as garrafas eram acopladas
no telhado permitiam iluminar os locais com pouca luz.

Figura 80 — Lampada de Garrafa PET. Fonte: SANTOS; OLIVEIRA, 2012

Este exemplo da Ldmpada de garrafa PET demonstra que ndo apenas os artistas, mas também,
outros individuos podem ter a capacidade de criar mecanismos criativos. Além disso, respalda
justamente o conceito proposto pelos autores citados, de que a criatividade é inerente ao ser
humano. Assim, percebendo em aspectos como o liddico um modo de gerar outras
possibilidades ainda ndo observadas. “Tudo é possivel e provavel. Tempo e espago ndo
existem. Sobre a fragil base da realidade, a imaginagdo tece novas formas.” (STRINDBERG apud
SALLES, 2009, p. 137). Nota-se que a partir dessa afirmag¢do o modo de tecer novas formas se
relaciona com o fato de que o sujeito pode trabalhar com varios conceitos para construir algo
criativo. Como por exemplo, a propaganda elaborada pela agéncia Contrapunto de Barcelona
que trabalhou com duas tematicas: a maratona e um produto para dores musculares, cujo
intuito era fazer com que os fas deste tipo de corrida percebessem/reconhecessem a marca e
como o produto ajuda os corredores. Portanto, uma relacdo do produto com a maratona é
criada, pois, apresenta na sola do sapato o mapa da cidade que esta sediando a maratona
[Figura 63].
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Figura 81 — Maratona de Londres, Contrapunto. Fonte: Contrapunto, 2013

Observa-se neste cartaz a linguagem se utiliza de elementos para transmitir a mensagem do
produto: a imagem do solado traz uma referéncia ao tipo de corrida, ja os recortes
antiderrapantes do solado representam um mapa que se conecta ao selinho ‘31st London
Marathon’ demonstrando que o percurso da maratona é na cidade de Londres.

A informacdo, segundo Le Coadic (2004), é um saber escrito ou oral que pode ser transmitido
por meio de midias textuais (impressas ou virtuais), verbais (falada) ou através de sistemas
audiovisuais. Assim, a informacdo pode abordar temas diversos podendo ser utilizada para
entreter ou comunicar algo. Pettersson (2012) pontua alguns sindnimos que podem esta
associado ao termo informacdo como: dados, fatos/acontecimentos e/ou inteligéncia; dados
analisados em um computador; ato de informar algo contra um individuo; entre outros.

Assim, segundo Pettersson (2012), a informacao tende a ser algo localizado entre dados e
conhecimento, em que este segundo termo refere-se a:

“[...] uma forma de descobrir o mundo: reconhecer, compreender e captar. [...] a
informacgao representa uma interpreta¢do dos dados com uma perspectiva de agao,
pode-se considerar o conhecimento (saber) como uma interpretagédo dos dados da
busca de sua conexdo casual [...]” (LIESSMAN, 2006 apud BONSIEPE, 2011, p.84).

Nota-se que conhecimento é a maneira de interpretar um texto, por exemplo, e assim,
divulgar a informacdo. Desta forma, os termos informacdo, dados e conhecimento sdo
utilizados para contextualizar conceitos. Sendo de responsabilidade do designer da informagao
estruturar, organizar, e exibir os dados, por meio, por exemplo, de suportes graficos, textuais,
sonoros e/ou tateis para transmitir a informacdo. Como pode se observado na Figura 81 em
que ha elementos [sapatilha, papel, mapa, nimeros, letras] para transmitir a mensagem do
local onde ird ocorrer a maratona bem como o percurso. Trata-se de um campo do design que
busca nos conceitos da Linguagem mecanismos para transmitir a informacdo. Cabe ressaltar
que ha diversos tipos de linguagem como a oral, escrita e a visual, cujo intuito é que ocorra
uma interacdo/comunicac¢do entre os individuos, sendo este um processo complexo, pois,
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depende de diversos fatores como linguisticos, cognitivos e culturais (PETTERSSON, 2013). A
comunicacdao humana é caracterizada por ser um processo nao natural [artificial] em que “[...]
baseia-se em artificios, descobertas, ferramentas e instrumentos, a saber, em simbolos
organizados em cddigos.” (FLUSSER, 2012, p. 89). Com isso, a comunica¢do humana se propoe
a ser algo repleto de significados e interpretacdes, isto é, ele apresenta a capacidade de
armazenar informagGes segundo as suas experiéncias (idem, 2012).

Existem dois tipos de canais, segundo Twyman (1985) auditivo e visual, em que a linguagem
serve como um mecanismo para transmitir uma mensagem. O Design da Informacao se utiliza
em muitos casos da Linguagem Visual para ocorrer a comunicacdo. Nota-se que a linguagem
trabalha com a utilizacdo de cédigos que apresentam significados para os sujeitos.

Com isso, este capitulo busca apresentar a Criatividade e a Linguagem como um ponto de
pesquisa para gerar uma estampa, ou seja, compreender a Linguagem é uma forma de
trabalhar com a escolha dos elementos/formas os quais irdo fazer parte do padrio. Jd a
Criatividade se comporta como o modo de articular os signos na composicdo, ou ainda, como
estruturar a forma ou mddulo de repeticao.

Por exemplo, a tartaruga apresenta caracteristicas que se pode identificar, como casco,
formato da cabeca, entre outras, na Figura 9 [pdgina 10] observa-se que tanto a tartaruga
marrom como a branca apresentam elementos [contornos, formas] que a caracterizam como
tartaruga. Desta maneira, existe a possiblidade de criar uma superficie partindo de signos que
podem ser associados a este tipo de animal como é ilustrado na Figura 82 a seguir. Isto
demonstra que dependendo do modo que é articulada a forma e/ou composi¢do, podem ser
gerada diversas superficies com o tema central Tartaruga.

Figura 82 — Superficie com o Tema Tartaruga. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

O resultado da composi¢do dependera dos signos e dos arranjos trabalhados nela, assim, a
linguagem e a criatividade se comportam como mecanismos que podem auxiliar o designer de
superficie na configuracdo de seus projetos. As subseccOes a seguir apresentam conceitos
sobre cada temdtica tendo a Linguagem Visual como uma fonte para extrair os cédigos
[elementos] bem como a criatividade para explorar o modo de como trabalhar estes e os
arranjos.
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3.1 Criatividade ‘o que é isso?’

O llégico, associagdes antagonicas, imagina¢do, ambientes livres de repressdes [contenc¢des]
podem ser um combustivel motor para gerar a criatividade, pois, a mesma trabalha em
conjunto com o ato criar. Mas afinal o que seria criatividade? Segundo Torre (2005), a
criatividade é a capacidade humana de configurar e/ou provocar novas ideias levando em
consideracado os valores, para assim, comunicar. Nota-se que a criatividade pode ser o ato de
se visualizar algo que ja foi visto diversas vezes por terceiros e perceber algo novo (TORRE,
2005). Ou ainda, visualizar semelhan¢a onde muitos veem distingdo (LUBART, 2007). Desta
forma, a criatividade se comporta como uma ferramenta que auxilia o designer de superficie a
configurar os seus médulos e gerar os padroes.

Gomes (2004) pontua a criatividade como “expressiva” e “produtiva”, sendo que a primeira
esta ligada aos aspectos do fazer [realizar uma atividade], como organizar uma mesa, ou ainda
rabiscar uma ideia. J4 a ‘produtiva’ apresenta uma conexdo com o ato de pensar [cognicdo],
isto &, se refere ao fato do sujeito conter prioridade sobre um tema/saber, e assim, ter a
capacidade de configurar algo.

A criatividade se comporta como algo que o sujeito utiliza fatores relacionados ao
conhecimento e a habilidade de executd-los [configurar]. Isto &, trabalhar essas duas visdes
[expressiva e produtiva] possibilita por em execucgdo tanto o esforco mental [conhecimento]
como a capacidade de realizar a configuragdo [por em pratica] a ideia (GOMES, 2004). Desta
forma, quando um sujeito apresenta essas duas habilidades, pode gerar alternativas para a
solucdo do problema.

Outro fator que se relaciona com a criatividade é a emogdo. Em que esta possui uma conexao
forte com o individuo, visto que a Emogdo é composta de complexos sentimentos (positivos ou
negativos) que podem ser o ponto de partida para motivar ideias. Desta forma, a emogdo pode
proporcionar sensagdes as quais poderdo deixar o individuo num estado mental favoravel a
criagdo. Contudo, o nivel emocional é algo intenso que ocorre de maneira relativamente curta
ao se considerar que as emocoes sdo despertadas por acontecimentos externos em fluxo.

Assim, “[...] os estados emocionais geram os processos cognitivos e, avaliando a situagao,
ativam um ajustamento psicoldgico condicionado pelo nivel de atencdo e orientam os
comportamentos.” (LUBART, 2007, p. 56). Desta maneira, a emogao proporciona ao individuo
os estimulos pelos quais podem fazé-lo se concentrar no projeto ou mesmo sentir-se apto a
criar.

Segundo Penfold (2010) para que ocorra o pensamento criativo é necessario “[...] uma rede
que administre situagGes inesperadas, um ambiente onde conexdes inusitadas e conclusdes
ilégicas possam se desenvolver e virar uma grande ideia. Em outras palavras, a criatividade
precisa de bagunca.” (p. 58). Com isso, o ambiente se torna um fator importante para a
geracao de ideias. Nota-se no video “De onde vém as boas idéias?” [Agéncia Social Tag Midias
Sociais, 2012] o autor relata que os ambientes como os salGes parisienses do modernismo sdo
considerados locais propicios para a criatividade, pois, estes recintos se caracterizavam por
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possuire uma atmosfera/ espaco em que as ideias e inspira¢des pudessem fluir e se combinar,
gerando criatividade.

Torre (2005) também relata que certos estimulos podem colaboram para a criagdo como, por
exemplo, o ambiente, pois, o individuo tende a armazenar algumas de suas experiéncias
[viagens, infancia, filmes], fazendo com que ele tenha uma interagao com elas, e assim, poder
gerar alternativas criativas. Como exemplo, tem-se a camisa da marca Flying Mouse que fez
uma jungao do tema Zumbi com o ténis da Nike. Esta empresa coloca o zumbi [caracterizado
por ser lento] juntamente com o ténis da Nike [considerado como um ténis que impulsiona
velocidade] trabalhando a ideia de morto vivo que apresenta rapidez para conseguir se
aproximar do humano enquanto os outros Zumbis, descalgos, ficam atras [Figura 83]. Este
exemplo valida o conceito de criatividade proposto por Torre (2005) de perceber em temas
distintos e conseguir conectd-los de uma maneira coesa, fazendo sentido para o sujeito que
observa, neste caso, a ilustracao.

Designed exclusively for Nike on Lam aka Flying Mouse

Figura 83 — Camisa llustrada por Chow Hon Lam. Fonte: LAM, 2011

Vale ressaltar que a criatividade, segundo Lubart (2007), trabalha com conexdo mutua de trés
elementos primordiais “[...] os antecedentes, as caracteristicas de uma pessoa e as
caracteristicas da situacdo.” (LUBART, 2007, p.18). Os antecedentes estdo conectados a
vivéncias/experiéncia; ja as caracteristicas de uma pessoa seria justamente a personalidade,
comportamento, valores do individuo, e por fim as caracteristicas da situagdao seria a
sociedade, ambiente, valores sociais. Assim, esses trés contextos fazem parte do repertério do
sujeito.

No exemplo da camisa da Flying Mouse [Figura 83] os antecedentes seriam os filmes e/ou
seriados de zumbi bem como a experiéncia do projetista em associar a velocidade com o ténis
da Nike [nas propagandas]; as caracteristicas da pessoa estariam relacionadas a personalidade
comica do designer Chow Hon Lam, pois, aborda a ‘ca¢a’ do zumbi de maneira divertida. E as
caracteristicas da situa¢do estdo conectadas aos grupos sociais que valorizam, por exemplo, os
filmes de terror ou games que apresentam o Zumbi como tematica.
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Lubart (2007) e Torre (2005) apresentam a criatividade como uma capacidade inerente ao ser
humano. Além disso, esta possibilita o desenvolvimento tanto do individuo como também da
sociedade. Isto &, a criatividade pode ser um mecanismo para gerar novos
componentes/artefatos, por exemplo, para auxiliar um deficiente visual na leitura de textos
digitais.

Assim, um ato criativo pode ser um bem social (incluindo todos os individuos) e individual.
Coto, Neto & Pacheco (2009) respaldam seus estudos nos conceitos de Torre (2005) relatando
a importancia da criatividade como um bem social, ou ainda, como um aspecto relevante para
ser utilizado no mercado e/ou na educagio cujo intuito é té-la como um mecanismo de
inovacdo e progresso social. Estes conceitos apresentam a criatividade como uma parte de um
conjunto que busca trazer novas visGes ou maneiras de realizar uma atividade para um bem
comum a todos.

Um exemplo dessa ideia de bem social é o projeto dos designers Kim Hyemin, Kim Minki e Lee
Jisu que configuraram um tecido que pode aquecer ou iluminar, ou seja, dependendo da sua
aplicacdo pode ter a fun¢do de iluminar ou de esquentar. Na Figura 84 sdo apresentados trés
tipos de aplicagGes para o tecido Janus Fabric, uma lumindria e um guarda-chuva com a fungao
de iluminar ambientes escuros, ja a cadeira de rodas exerce o papel de aquecer os usuarios em
dias frios. Nota-se que este projeto apresenta uma caracteristica de comunicar visualmente o
usudrio quando, por exemplo, a luminaria esta acesa utilizando do artificio Luz para informar.
Desta forma, o projeto de dos designers Kim Hyemin, Kim Minki e Lee Jisu também trabalham
os conceitos de Design da Informacdo para notificar sobre agdo/funcdo dos produtos [aquecer
ou iluminar]. Isto é, cabe o usuario interpretar a partir da experiéncia com o produto que
guando este ficar luminoso significa que o guarda-chuva, por exemplo, iluminard o caminho no
ambiente escuro.

Figura 84 — Janus Fabric, Projeto dos Designers Kim Hyemin, Kim Minki e Lee Jisu. Fonte: Red dot Award, 2013

Outro exemplo é a Up & Down Box [Figura 85], trabalho dos designers Jung HoeYeong, Lee
HyoMin, Lim JooYoung, Ryu JaeKeon e So ByungHyun, em que comporta de modo seguro um
numero maior de garrafas de bebidas. Isto é, a sua estrutura foi projetada para transportar as
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garrafas utilizando os espacos vazios que ficavam entre elas como ilustra a Figura 85. Na Figura
86 é demonstrado um engradado comum de bebidas, no qual nota-se o espaco perdido
poderia ser melhor utilizado como foi trabalhado na Up & Down Box [Figura 85].

%

Figura 85 — Up & Down Box, Projeto dos Designers Jung HoeYeong, Lee HyoMin, Lim JooYoung, Ryu JaeKeon, So
ByungHyun. Fonte: Red dot Award, 2013

Figura 86 — Visdao Superior do Engradado Comum. Fonte: Comércio Aqui, 2013

Ostrower (2008) afirma que o ato criador esta ligado ao ser humano, mais especificamente em
seu trabalho. Esta autora adverte de ndo se restringir este ato aos artistas, mas sim, ter uma
visdo mais ampla —em que a criatividade é inerente a qualquer individuo. Desta forma, cada
sujeito apresenta um repertério [memdria, linguagem, discurso] que podem influenciar na sua
concepcao das alternativas.

As padronagens a seguir demonstram essa diferenca de repertdrio. Visto que ambas
apresentam como tema central os personagens do Looney Tunes [animagao da Warner Bros],
entretanto, cada padrdo de superficie é trabalhado com caracteristicas préprias. Assim, cada
artista buscou elementos que representassem os personagens e a dinamica desta animacgao.
Existe nos elementos de repeticdo uma esséncia representativa dos personagens com, por
exemplo, o Piu-piu [pdssaro amarelo] e o Frajola [gato] trabalhados levando em consideragdo
as caracteristicas apresentadas no desenho. Isto é, em cada padrao é elas que sdo aplicadas de
uma forma diferente, por exemplo, na Figura 88 sdo aplicadas as expressdes dos personagens
nas limitacdes dos retangulos [énfase nos personagens]. Ja na Figura 87 nota-se o foco em
apenas dois personagens acompanhados por outros elementos gréficos [representando a
dindmica do desenho].
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Figura 88 — Looney Tunes, Design de Lotus Bedding. Fonte: Contém Design, 2013c

O ato de criar é algo que deve ser estudado contemplando todos os aspectos que envolvem o
processo de criacdo [sejam eles culturais/sociais, ou ainda, individuais]. “O ato criador
abrange, portanto, a capacidade de compreender; e esta, por sua vez, a relacionar, ordenar,
configurar, significar” (OSTROWER, 2008, p. 9). O processo de cria¢do se articula por meio de
fatores que envolvem o individuo [valores, crengas] como também o social [deveres, étical
fazendo com que o resultado final seja uma criagdo [artefato] que possua significado e uma
fung:éo17 para sua existéncia. Assim, ao se projetar um artefato existe a necessidade de levar
em conta o individual, como também o coletivo [cultura]. As Figuras 87 e 88 tornam-se uma
referéncia a este conceito, pois, toda a composicao [elementos, cores, personagens, formas
etc.] é configurada para representar os Looney Tunes.

Outros aspectos que apresentam conexdes sobre o ato criador [do individuo] sdo a
imaginagdo, intuigdo, a percepgdo, por exemplo, que podem colaborar com o processo
criativo. De maneira que a imaginacdo estaria conectada a nao realidade, ou melhor, a fuga do
mundo real buscando no ludico algo util para o projeto. Nota-se que “[...] o imaginar seria um

v Seja uma funcgdo estética, simbdlica e/ou pratica, de acordo Lébach (2001).
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pensar especifico sobre um fazer concreto” (OSTROWER, 2008, p. 32). Ja a intuicdo estaria
relacionada com a capacidade do sujeito em perceber algo, compreender, e assim, reagir.

Além disso, o agrupamento de acdes e procedimentos/métodos [metodologia], conduta e
costumes/atos [individuo] sdo aspectos que estdo contidos na criatividade (GOMES, 2004).
Estes estdo conectados com o Processo Criativo, visto que se trata de aspectos inerentes ao
desenvolvimento das criacOes [artefatos, obras]. Por exemplo, para configurar um artefato é
necessario um processo de criacdo contendo etapas/fases para se chegar num resultado
favoravel a solucdo do problema. Vale ressaltar que estas fases ndo estdo ‘separadas em
caixinhas’, isto é, segundo Lobach (2001) essas etapas se ligam entre si, tornando-se algo
dindmico em que se pode voltar para a etapa anterior — por exemplo.

Com isso, o Processo de Design “[...] é tanto um processo criativo como um processo de
solucdo de problemas” (LOBACH, 2001, p. 141). Este autor divide esse processo em quatro
fases: Andlise do Problema; Geracdo de Alternativas; Avaliacdo das Alternativas e Realizacdo
da Solugdo. A segunda fase trata-se daquela em que o designer pode usufruir da criatividade
[pensamento livre, “out of the box ”] com o objetivo de produzir diversas alternativas para a
solucdo do problema. Nota-se que nesta etapa as ideias serdo materializadas se utilizando, por
exemplo, de formas, palavras [conceitos/materiais], estruturas que servem como uma
ferramenta auxiliar para ilustrar as possiveis solu¢des do problema.

Assim, o designer apresenta uma linguagem contendo signos representativos sobre aquela
ideia. Ostrower (2008) relata que cada individuo/profissional representara a materialidade de
um modo, isto é, cada sujeito ird se utilizar de elementos significativos para elucidar as suas
ideias. Por exemplo, o artista trabalha com aspectos relacionados a pintura como tons,
contornos, perspectiva, tamanho, entre outros, que configuram as alternativas de
materialidade especifica [caracteristica] deste sujeito, assim, apresentando uma linguagem
prépria (OSTROWER, 2008).

Os conceitos demonstrados nesta etapa relatam a criatividade como um fator presente no ser
humano que tem a capacidade de materializar uma ideia através do uso de signos, formas,
elementos que tendem a expressar uma mensagem. Do mesmo modo que o ato criador estd
conectado também ao ambiente, estado de espirito [emocdo] que podem fazer com que haja
uma fluidez das ideias. Ou seja, esses dois fatores proporcionam a gerac¢ao de alternativas.
Assim, ao se materializar uma ideia, se tem um conjunto de significados e linguagens aplicado
a um artefato [grafico e/ou produto] referente a um sujeito.

3.2 Linguagem Visual

A arte primitiva pode ser considerada a precursora da linguagem visual, assim, a pintura
rupestre se comporta como um suporte para comunicar, por exemplo, a ‘caga’ - se utilizando
de simbolos para representar o animal (Munari, 1984). Desta forma, no decorrer do curso da
Sociedade os elementos visuais comegcaram a apresentar uma "[...] linguagem de signos de
acordo com uma necessidade de comunicacao dirigida a grupos determinados, independente
de essa informacdo ter carater politico, religioso, comercial ou cultural." (BOMENY, 2012, p.
24). A Linguagem Visual compreende grafismos representativos de uma geracao que
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apresentavam significados, com isso, conectava-se com os valores atribuidos pelos sujeitos de
acordo com as geracdes culturais de cada sociedade. Portanto, Linguagem visual é um canal de
comunicacao e construcdo de significados, em que esta contém um agrupamento de signos
[cédigos] que tentam comunicar algo. Nota-se que ao se estruturar/organizar a informacgdo de
maneira incoerente dificultard a compreensao daquilo que pretende-se comunicar
(PETTERSSON, 2013). Desta forma, é relevante estruturar os signos, de tal modo que o usuario
perceba a informagdo, compreenda e, por fim, execute a tarefa. Por exemplo, o sumario de
uma dissertacdo em que os capitulos sdo apresentados numa ordem para informar sobre o
tema de cada secdo bem como em qual pagina esta contido, porém, se o sumadrio fosse
colocado numa ordem aleatéria e sem os titulos de cada capitulo poderia ser confuso para o
leitor procurar sobre o assunto que deseja.

Assim, um conjunto de signos é tido como um fator representativo de algo para comunicar. Em
que se refere a um “Processo de combinacdo de associa¢Oes e referéncias, com base em
codigo e repertdrio partilhados por sujeitos de um grupo social e histdrico, gerando
INFORMACAO e COMUNICACAO.” (BETTOCCHI, 2011, p. 41).

Ja Dondis (2007) aponta a importdncia de um ‘alfabetismo visual' para que haja uma
compreensdo das linguagens visuais. Ou seja, "[...] construir um sistema basico para a
aprendizagem, a identifica¢do, a criagcdo e a compreensdo de mensagens visuais [...]" (p. 3),
cujo objetivo é que estes cddigos, signos e/ou simbolos sejam entendidos por qualquer sujeito.

Por exemplo, o uso da cor pode ser um fator a contribuir ao projeto grafico, pois, tende a ser
uma composicdo agradavel para o observador, mas também, pode ser utilizada para respaldar
a hierarquia, estrutura e/ou as relacdes entre os elementos (NOBLE; BESTLEY, 2013). “Essas
utilizacOes de cor estao diretamente relacionadas a composicao formal dentro do design
grafico, mas hd também uma questdo mais complexa [...] Essa questdo diz respeito ao campo
da associacdo cultural e a forma como as mensagens sao codificadas e decodificadas por
publicos especificos [...]” (NOBLE; BESTLEY, 2013, p. 30).

Twyman (1985) configura um esquema que explana as ramificagGes sobre a Linguagem (Figura
89). Este modelo representa algo habil de trabalhar de maneira conjunta: os aspectos
tradicionais da linguistica com os fundamentos do design (LIMA, 2009).
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Modo

Feitaa mao| | Feita a maguina

Figura 89 — Esquema de Classificagao da Linguagem, Configurado por Twyman, 1985. Fonte: LIMA, 2009, p 38

Neste esquema de Twyman, nota-se que a Linguagem se divide em dois canais: visual e
auditivo. A Linguagem Visual é tida como um conjunto de simbolos (cédigos) que sdo notados
visualmente pelos sujeitos (BETTOCCHI, 2011). Além disso, essa categoria é ramificada em:
Linguagem Visual Grafica e Linguagem Visual Ndo Grafica. Em que esta ultima apresenta uma
ligacdo com a linguagem paralingtistica (a linguagem de sinais é um exemplo deste tipo).
Entretanto, quando, por exemplo, se registra os gestos da linguagem de sinais através de uma
fotografia esta passa a ser uma Linguagem Visual Grafica. A Figura 89 ilustra que a Linguagem
Visual Grafica apresenta trés ramificacGes (Verbal; Pictérica e Esquematica), desta forma, cada
uma dessas refere-se a um mecanismo de transmitir uma informagao.

A Linguagem Grafica Verbal [LGV] é classificada por trabalhar com os cédigos alfabéticos e
numéricos para configurar as mensagens que devem ser transmitidas aos sujeitos. Uma carta
cursiva ou datilografada, ou mesmo uma equag¢do matematica sdo exemplos desta linguagem.
Ja a Linguagem Gréfica Pictdrica [LGP] é caracterizada pela utilizagdo de figuras e/ou desenhos
cujo objetivo é transmitir as mensagens através de imagens. Esta linguagem trabalha com
signos representativos, criados pelos artistas, ilustradores ou designers, podendo ser simbolos
referentes ao universo imaginario ou do mundo real (TWYMAN,1985). Uma ilustracdo, foto e
pictograma sao alguns exemplos de uma LGP. Com relagdo, a Linguagem Visual Grafica
Esquematica, Lima (2009) define como sendo uma linguagem que compde formas graficas as
quais ndo apresentam signos alfanuméricos e figuras, assim, os mapas, estruturas de tabelas
ou esquemas sao exemplos desta linguagem.
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O manual do celular da Samsung, configurado pela empresa Vitamins Design, € um bom
exemplo de estrutura a qual organiza a informacao de um modo que o seu usuario
compreenda o passo a passo de como utilizar o celular. Pois, ao usudrio colocar o seu celular
no espac¢o do manual [Figura 90], as paginas do manual apresentam elementos significativos
os quais fazem o sujeito executar a atividade. Assim, o usudrio visualiza as ferramentas,
componentes do celular, e comeca a aprender sobre a interface e suas fun¢des. Nota-se que
trabalhar a informacgéo utilizando dos aspectos visuais pode contribuir para a compreens3do de
como manipular o celular da Samsung — neste caso.

Figura 90 — ‘OUT OF THE BOX '’ Projeto para a Samsung. FONTE: Vitamins Design, 2012

Existe neste exemplo elementos que fazem parte da linguagem visual proposta por Twyman
(1985). Isto é, o manual possui signos, simbolos, cédigos alfabéticos com o intuito de
transmitir um procedimento que o usuario pode executar como o de ligar para outro numero —
por exemplo.

Joly (2010) apresenta outra perspectiva sobre linguagem grafica em que estuda a imagem,
bem como orienta sua andlise. Esta autora afirma que o estudo e o aprendizado sobre
imagem, linguagem e comunicacgdo visual sdo meio para “[...] melhores condi¢Ges de analisar e
compreender em profundidade uma das ferramentas efetivamente predominantes na
comunicag¢do contemporanea.” (p.10). Além disso, estabelece as relagbes culturais entre o
homem e a imagem, e afirma que “[...] somos intrinseca e culturalmente iniciados na
compreensdo das imagens.” (Idem, p.10).

A construcdo da imagem grafica acontece como uma atividade psiquica, em que o individuo
imagina representac¢oes de artefatos que ele tem conhecimento. Desta forma, ao se notar uma
xicara inglesa, por exemplo, o individuo capta visualmente a forma, cores, toda a estrutura
deste artefato, ocorre assim, um armazenamento da imagem da xicara. De modo que este
armazenamento de objetos estd conectado as experiéncias [cultura/sociedade] do sujeito.
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“De fato, um signo sé é ‘signo’ se ‘exprimir ideias’ e se provocar, na mente daquele ou
daqueles que o percebem, uma atitude interpretativa.” (JOLY, 2010, p.29). Por exemplo, a
imagem de uma tartaruga so fara sentido para aqueles que tém embasamento teérico ou
visual sobre este animal, fazendo com que aquele signo [tartaruga] apresente um significado,
ou melhor, uma internalizacdo daquele contexto gerando uma compreensao.

O signo, segundo Joly (2010), é abordado como algo que pode ser percebido/compreendido
pelos sentidos do sujeito. Isto é, ndo existe uma importancia para o modo como o signo é
recebido pelos estimulos sensoriais (visdo, toque, por exemplo) o que se torna relevante é
observar a particularidade do signo de substituir um conceito ou objeto, de representar,
simbolizando ou estando no lugar de algo que esta ausente ou é abstrato.

Vé-se, portanto, que tudo pode ser signo, a partir do momento em que dele deduzo
uma significacdo que depende de minha cultura, assim como do contexto de
surgimento do signo. [...] O signo pode constituir um ato de comunicagao quando me
é destinado intencionalmente (uma saudagdo, uma carta) ou me fornecer
informagdes, simplesmente porque aprendi a decifra-lo (uma postura, um tipo de
roupa, um céu cinza). (JOLY, 2010, p.33).

O simbolismo dos signos acontece através do aprendizado [experiéncia]. Como por exemplo,
ao se entrar numa sala em que aparece a imagem contida na Figura 91, entende-se que ndo é
permitido fumar naquele ambiente. Desta maneira, este simbolo retém um significado de uma
acao que nao pode ser realizada. Com isso, o designer utiliza de mecanismos da linguagem
visual para comunicar a informacao.

Figura 91 — Simbolo de Proibido Fumar, Penubag, Dominio Publico. Fonte: Wikimedia Commons, 2007

Observa-se entdo que o designer grafico deve ter consciéncia de como estruturar e/ou
escolher os signos/cédigos que irdo compor o projeto, para desta forma apresentar uma
composi¢do com um significado ao usuario ou grupo social. Tendo o Design da Informacgao
[Infodesign] como um campo do design, que projeta artefatos com elementos visuais os quais
se comportem como um mecanismo que comunica e significa algo para os usuarios (NOBLE,
BESTLEY, 2013).

Contudo, Pettersson (2013) relata outro esquema para a classificacdo da Linguagem em que
neste modelo a disting¢do linguistica de acordo com o tipo de suporte que sera utilizado para
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comunicar, ou melhor, Pettersson (2013) propde que a mensagem pode ser transmitida por
meio de, por exemplo, palavras, sons, texturas, imagens, entre outros. A Figura 92 ilustra que a
linguagem se distingue entre Verbal e Nao Verbal, a primeira ramifica para trés tipos: Falada;
Escrita e Tatil.

Ja na Linguagem Nao Verbal compreende o foco na Linguagem Auditiva [efeitos sonoros] e
Visual [simbolos, imagens], de modo que a primeira compreende os sons, a musica e
paralinglisticas [refere-se aos auditivos]; e a segunda esta conectada as imagens, simbolos e
as expressoes visuais paralinglisticas. Com relagdo a Linguagem classificada como ‘Outra’
refere-se aos outros sentidos como paladar e olfato. Assim, cabe o designer escolher o suporte
mais relevante para transmitir a mensagem.

Linguagem

Verbal Mao Verbal

Auditiva Clutra Visual

Falada Escrita Tatil -
3o Musica Simbola IMEgens

Paralinguistica Paralingiistica
Figura 92 — Esquema de Classifica¢dao da Linguagem, Adaptado de Pettersson, 1989. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Nota-se que Pettersson (2013) especifica mais os mecanismos que podem ser utilizados para
transmitir uma mensagem, enquanto, Twyman (1985) pontua a ideia de Canais de
comunicagdo [Linguagem Auditiva e Visual] juntamente com os Modos [Verbal, Nao Verbal,
Pictdrica, Esquematica], com isso, Pettersson (2013) apresenta um novo agrupamento para
cada linguagem, e também, subcategorias demonstrando que existe a possibilidade de se
trabalhar a mensagem utilizando de artificios como texturas e sons para a transmissdo da
informacdo. Por exemplo, o celular que emite um toque para o alerta de chegada de
mensagem, ou ainda os semaforos sonoros que avisam aos deficientes visuais, por meio de
dois tipos de sons sonoros o primeiro é quando o sinal de pedestre esta verde [pode
atravessar] e segundo refere-se ao momento em que o alerta vermelho esta piscando para
alertar que o tempo da travessia esta acabando.

Com isso, o designer se apropria de fundamentos/principios de design que contribuem para a
constru¢do dos elementos bem como do conjunto deles [composi¢do], como por exemplo,
enquadramento, cor, ritmo, grid, hierarquia, escala, movimento, entre outros. Assim, ao se
trabalhar esses aspectos consegue construir uma mensagem. Os tépicos a seguir apresentam
alguns conceitos sobre alguns fundamentos referentes ao design.
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e Cor pode, por exemplo, expressar, organizar e significar, ou seja, “A cor acrescenta
dinamismo a um design, atrai a ateng¢do e pode produzir reagdes emocionais”
(AMBROSE, HARRIS, 2012). Conforme o designer elabora um estudo das cores em seu
projeto pode tornar a composicdo, por exemplo, vibrante/ dindmica (LUPTON,
PHILLIPS, 2008). Dependendo das combinagdes de cores cada uma delas apresentara
uma variedade de energia, intensidade e sentimento (AMBROSE, HARRIS, 2012).

e O Enquadramento se comporta como um mecanismo que auxilia para configurar uma
estrutura que possa direcionar/induzir o olhar do observador, assim, este aspecto “[...]
cria as condicOes para compreender uma imagem ou um objeto.” (LUPTON, PHILLIPS,
2008, p.101).

e O Grid é uma estrutura a qual organiza informagdes ou elementos numa dire¢do
[vertical, horizontal, irregular e/ou angular] (LUPTON, PHILLIPS, 2008, p.101). Como
estes topicos que sdo recuados tendo um alinhamento diferente do texto, ou ainda, as
citacdes longas além de recuarem também sofrem uma reducdo da sua tipografia. A
estampa também apresenta grid, pois, trabalha com a organizacdo de como dispor os
elementos sobre a superficie.

e A Hierarquia se refere a ordem de relevancia da informacado, como por exemplo, os
capitulos do manual do celular da Samsung que seguem uma sequéncia de
procedimentos para realizar uma determinada atividade no aparelho.

e AEscala, segundo Lupton e Phillips (2008), pode se compreendida da seguinte forma:
Objetivamente a qual leva em consideracdo caracteristicas reais e precisas;
Subjetivamente se trata dos aspectos subjetivos um “[...] livro ou um cémodo, por
exemplo, podem ter uma escala imensa ou infinita, dependendo da maneira como se
relacionam com nossos corpos e com o nosso conhecimento de outros livros e outros
comodos” (p. 41), com isso, a escala se conecta ao contexto que ela esta inserida.

e O Movimento é algo que, segundo Dondis (2007), Lupton e Phillips (2008), essa ideia
de movimento s se torna explicita no cinema, contudo este meio de comunicacao
visual trabalha com uma movimentacdo por quadros [frames] os quais quando vistos
em sequéncia apresentam uma sensa¢do de movimento. Entretanto, existem técnicas
para fazer com que imagens estaticas aparentem ter movimento como, por exemplo,
inclinar, cortar e/ou variar o tamanho dos elementos. A Figura 7 [Cada vez mais
Pequeno, obra de M. C. Escher, pagina 30 desta dissertagdao] em que os lagartos
tendem ao infinito apresentam uma ilusdo deles estarem se locomovendo.

Estes sdo alguns dos fundamentos aplicados no design, mas também, existem técnicas para
ajudar construir uma composic¢do visual. O Quadro 11 a seguir apresenta as técnicas relatadas
por Dondis (2007) e suas respectivas técnicas opostas ao lado.



Quadro 11 - Técnicas Visuais, Segundo Dondis (2007).
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Exemplo

Técnica

Oposta da Técnica

Exemplo

R

:_) '_.

Equilibrio

E a técnica que
apresenta um
ponto de
sustentagao

Instabilidade

E justamente a falta de
compensac¢do/equilibrio

> -

Simetria

E quando existe
uma equivaléncia
entre as partes,
quando divididas
um por eixo.

Assimetria

Trata-se de uma quebra
de simetria, porém,
nesta técnica pode
ocorre um equilibrio de
compensagdo que
consiste na variagdo das
formas e do
posicionamento para
gerar uma estabilidade
entre as parte.

Regularidade

Consiste na
uniformidade da
composicao

Irregularidade

E a desigualdade dos
elementos da
composig¢do.

Simplicidade

Estd associado a
sintese das
formas; sem
muitos
ornamentos, isto
é, uma
composicao
limpa.

Complexidade

Uma variedade maior de
elementos que podem
ser dispostos de modo
desordenado.
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Unidade | Fragmentagao
'
" Conecta-se ao | Consiste nas partes que ;ﬁ_:'-
equilibrio, unido, | se relacionam, porém, or= --.\\»’\
integracdo e/ou | mantendo a s s t
harmonia da | caracteristica de - -"' N
| - 4 A
] imagem. | individualidade. i
4 “Tew
/ - ~
T~ N
2 Yo W Y
4’/“"’ x§¥ —
Economia | Profusao

Liga-se ao ato de
reduzir, conservar,
isto é, utilizagdo de
poucos elementos.

Equivale a utilizagdo de
varios ornamentos
[exuberancia].

Minimizacao

Partindo de formas
minimas para
construir uma

imagem.

Exagero

Conecta-se ao
extravagante.

Previsibilidade

Trabalha com o
planejamento nos
minimos detalhes.

Espontaneidade

E uma técnica impulsiva,
livre sem tantos
planejamentos.

¥ L

Atividade

E a representacdo
do movimento
através de
elementos

Estase

Tente a ser uma
composi¢cdo mais
estatica, ou seja, passa a
ideia de algo
repousando.
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»

Agudeza

Trabalha com
formas nitidas e de
facil compreensao.

Difusao

Nesta técnica as formas
sdo confusas para aludir
a uma atmosfera mais
quente, vibrante.

Repeticao

Gera uma
continuidade dos
elementos numa

ordem/frequéncia

Episodicidade

Esta relacionada a
desordem, mas mantem
as caracteristicas da
representac¢do original.
Como no exemplo, todos
os elementos sdo
triangulos, contudo cada
um apresenta um
tamanho diferente.

Sutileza

Corresponde a fuga
do dbvio.

Ousadia

O objetivo desta técnica
é transmitir o que
realmente é elemento [o
Obvio].

Neutralidade

E a falta de
destacar uma
forma, ou seja, a
imagem se mantem
imparcial.

Enfase

E quando existe a
necessidade de colocar
em evidéncia algo na
composic¢do [chamar a
atengao do observador
para aquela parte].

Transparéncia

E quando os
elementos
sobrepostos podem
ser vistos.

Opacidade

E justamente quando os
elementos sobrepostos
ndo podem ser
visualizados, ou seja, é a
falta de transparéncia.
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Estabilidade

Consiste numa
estabilidade formal
e ordenada de

Variagao

Ocorrem mudangas no
ritmo da disposi¢do dos
elementos na

modo coeso. | composi¢do [variam].
= — f Exatidao | Distor¢ao
" ’ E trazer o realismo | E uma quebrada do
para imagem | realismo, isto é, esta
f - ’ [fidelidade com o | técnica distorce a visdo
™ - real]. | doreal.
Planura | Profundidade

Esta conectada com
a auséncia de
perspectiva, porém
pode trabalhar com
técnicas de luz e
sombra.

Trabalha com a
perspectiva e com os
efeitos de luz e sombra.

Singularidade

Foca em apenas um
conceito, “[...] ndo
conta com o apoio

de quais quer
outros estimulos
visuais [...]"
(DONDIS, 2007, p
156).

Justaposicao

Trabalha com o auxilio
da “[...] interagdo
estimulos visuais,
colocando, como faz,
duas sugestoes lado a
lado e ativando a
comparacao das relacGes
[...]”(DONDIS, 2007, p
156).

Sequencialidade

Consiste em
distribuir as formas
numa ordem
coerente, gerando
um ritmo.

Acaso

E a falta de ordem
[aleatéria/casuall.

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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“0 infodesign liga-se de forma inerente a visualidade, apresentando exigéncias cognitivas que
favorecem um enfoque orientado para solucionar problemas [...]” (BONSIEPE, 2011, p. 40).
Esta pesquisa procura extrair do Design da Informacdo o campo que trabalha com as formas
visuais e os seus significados, isto é, demonstrar os conceitos referentes a Linguagem Visual.
Pois, como ja demonstrado, ela esta atrelada ao uso de signos e o modo de arranja-los para
comunicar uma informacgao ou um simbolo.

O Design de Superficie bem como o Infodesign, se utiliza de formas visuais em seus projetos,
ou melhor, estes campos do design trabalham com cddigos os quais retém algum significado
para os sujeitos. Assim, o infodesign pode contribuir no sentido de trazer conceitos referentes
a linguagem visual e seus componentes.

Por exemplo, Noble e Bestley (2013) relatam, segundo Peirce, que existem trés variaces
principais de signos, sendo eles: icbnicos, indiciais e simbdlicos. O primeiro refere-se as
formas/figuras que representam fielmente o original, ou seja, eles sdo configurados para
retratar a imagem daquilo que esta sendo observado. Ja os indiciais ou indices “[...]
transmitem informacGes por meio de ‘indicacGes’ de sua conexao fisica com aquilo que
representam, como fumaca, que indica fogo.” (NOBLE, BESTLEY, 2013, p. 93). Os simbolos ou
simbdlicos constituem signos ou sistemas de signos os quais foram relacionados conforme o
seu uso (/dem, 2013). Como por exemplo, sob a dtica etnoldgica “[...] o simbolo se refere as
intencdes e valores de uma CULTURA em particular ou de vérias delas comparativamente. Sob
o0 aspecto esotérico, religioso, refere-se a uma intencionalidade supra-humana.” (NOJIMA,
2011b, p. 161). Com isso, o simbolo se comporta como um aspecto que representa fatores
relacionados a ideologias, cultura e/ou acontecimentos marcantes para um grupo social. Nota-
se, segundo Nojima (2011b), o simbolo quando conectado a questdes culturais e ideoldgicas
tornam-se algo além da representac¢do do acontecimento, transformando em um fragmento
fisico que faz parte de uma cultura e/ou sociedade.

A Figura 93 apresenta o projeto realizado pelo ilustrador holandés LJ: trata-se de um padrao
criado apds a experiéncia deste durante o estagio realizado numa galeria na Tunisia em que LJ
buscou representar alguns elementos dos povos desta regido. Assim, ele criou uma
composi¢ao com signos os quais caracterizavam, na visao dele, a cultura deles. Observa-se na
superficie, por exemplo, uma mao com contornos que lembram a tatuagem de Henna™® que é
algo utilizado por povos drabes. Assim, alguns destes elementos podem ser classificados como
simbdlicos.

'8 Refere-se a um tipo de tatuagem utilizado por mulheres em festividades ou por vaidade (Arte no corpo, 2013).
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Figura 93 — Superficie e Aplicagdo desta no Tecido, Elaborada por LJ. Fonte: Contém Design, 2013c

Outro fator relacionado com as formas visuais sdo os niveis para perceber uma mensagem que
utiliza estas, sendo estes niveis divididos em trés: o primeiro [representacional] refere-se a
representar o que é observado fundamentado no lugar/ambiente e na vivéncia/experiéncia; o
segundo [abstrato] estd atrelado a ideia de expressar sistematicamente os elementos visuais
essenciais de identificacdo daquilo que esta sendo visto; e por fim o terceiro [simbélico] liga-se
ao “[...] vasto universo de sistemas de simbolo codificados que o homem criou arbitrariamente
e ao qual atribuiu significados.” (DONDIS, 2007,85).

A imagem fotografica e/ou desenhos realisticos sdo exemplos de representacdes do primeiro
nivel, pois, revelam a realidade dos entes [animais, artefatos] visualizados no ambiente. Ja o
abstrato e simbdlico sdo, por exemplo, ilustracdes sem tantos detalhes, isto é, uma sintese das
formas ou de algo que simbolize algo. O simbdlico [como ja demonstrado] esta conectado aos
fatores culturais, acontecimentos, ou ainda, ideologias. E o abstrato pertence ao ato de ilustrar
um artefato com apenas com elementos que os caracterizam.

Assim, a Linguagem pode se apropriar de cddigos que contemplam significados que podem
comunicar algo; sendo de competéncia do designer saber articula-los para comunicar
visualmente o conceito/tema a ser representado. Neste sentido, vale lembrar os exemplos
contidos nas Figuras 63 e 93 [pdginas 78 e 109 respectivamente desta dissertacdo] em que na
primeira Guilherme Marconi trabalha com sinteses dos artefatos da Nike para gerar uma
estampa, enquanto que na segunda o ilustrador LJ articula elementos visuais referentes a
cultura de povos arabes.

3.3 Linguagem Grdfica & Criatividade | Consideragées

Existe uma relagao entre criacdo e cédigos, que trabalha com a ideia de perceber as conexdes
entre o ato criador com a linguagem esta presente na maneira de estruturar os significados
para construir um artefato com significados.

A criatividade esta ligada a geracdo de uma ideia a qual compreende o universo do criador
como também do individuo que ird contemplar o objeto. Como foi conceituado por Ostrower
(2008) e Lubart (2007), todo o sujeito apresenta uma memdria, linguagem, discurso, isto €, um
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repertdrio de experiéncias que podem ajudar na configuracao. Sendo a ‘experiéncia’ uma
fonte rica para extrair signos, e assim, compor o artefato que antes estava contido no campo
das ideias — tornando-se algo fisico.

O ato de estruturar, organizar as associacdes de cédigos [signos] se conecta com a linguagem,
de maneira que esta se comporta como um mecanismo de decodificacdo para identificar
aspectos, signos, elementos os quais foram utilizados para representar aquela ideia. Esses
cddigos podem ser de carater grafico, por exemplo, ao se apropriar de um simbolo, como visto
na camisa da Flying Mouse [Figura 83 pdgina 93 desta dissertac¢do], este expressa graficamente
a utilidade do ténis comunicando a sua fungao.

Desta forma, a criatividade esta justamente no modo em que o individuo percebe como fazer
os arranjos dos elementos e como aplica-los na sua criagdo. Pois, no exemplo do ténis da Nike
poderia se ter a mesma mensagem de velocidade com apenas uma pessoa correndo, no
entanto, a ideia de ser um Zumbi correndo mais rapido que os outros se torna um diferencial,
e, além disso, agrega valores a mesma ideia.

Portanto, como demonstrado nos exemplos deste capitulo, a criatividade e a linguagem
trabalham em conjunto. Em que o primeiro refere-se a uma idealizacdo do conceito, ja a
segunda esta conectada aos elementos [simbolos] que dardo significado a composicao.
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4 Geometria e suas possibilidades

A divisdo regular de um plano se baseia na repeticao de uma forma ou um conjunto delas,
podendo esta ser uma figura geométrica ou mesmo uma organica. Trata-se de escolher os
elementos visuais e trabalhar na disposicdo deles na superficie. Esta escolha e o modo de
arranjar as imagens no plano podem ocorrer de diversas maneiras, por exemplo, pode-se
escolher um quadrado como forma base para gerar composi¢des — as Figuras 94, 95 e 96
indicam algumas possibilidades.

A Figura 94 contém dois exemplos para dividir o plano de modo equivalente sendo que na
primeira repeticdo [Superficie 01] a grade é estruturada sem nenhum deslize, isto é, pode ser
utilizada para gerar um padrao regular. Entretanto a segunda grade [lado superior direito
Figura 94 Superficie 02] apresenta um deslizamento gerando outra superficie. Outro fator a ser
notado neste exemplo é que o médulo se utiliza da translagdo — mantendo o espacamento
nulo. Desta forma, estes dois exemplos apresentam uma relagdo com a configuracdo de
mosaicos/ladrilhos os quais se utilizam de formas geométricas para criarem suas composicées.

Exemplo 1
Forma Grade quadricular Grade quadricular desalinhada
o % %

Superficie 01 Superficie 02
Figura 94 — Exemplo 1. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

A Figura 95 tem como forma base um quadrado, o qual é deformado para gerar uma figura
organica que se repetird numa grade quadricular. Vale ressaltar que mesmo sofre uma
deformac&o gerando uma forma abstrata'® que apresenta a mesma érea que o quadrado
inicial, visto que sofre cortes que sdo reposicionados para outros lados do mesmo, além disso,
foram colocados elementos para caracterizarem esta forma como um personagem. Para a
criagdo do mddulo foi aplicado nesta forma um giro para encaixar as partes [como o quebra-
cabeca] com o objetivo de encontrar o médulo, e assim, gerar as superficies. Assim, a Figura 95
ilustra uma superficie semelhante as propostas de Deledicq (1997), M. C. Escher e Doreen et
al. (2012) que partem de uma figura geométrica para criar uma outra forma [abstrata ou
ilustratival.

19 Esta técnica serd apresentada na segao 3.3 desta dissertagao



Exemplo 2

Farma

Forma descanstruida

Encontrando o Multimadula

Grade quadricular

Superficie 01 Superficie 02

Figura 95 — Exemplo 2. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Nota-se na Figura 96, a seguir, que sdo adicionados ao quadrado elementos visuais com a
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preocupacdo de gerar continuidade, ou seja, o encaixe é importante para que os elementos
tenham uma propagacado e ndo seja tdo evidente que se partiu de um quadrado para elaborar
a superficie. Este terceiro exemplo utiliza da técnica rapport, sendo trabalhado o encaixe das

fronteiras do quadro para gerar um ritmo a composicao.

Exemplo 3

Forma

? . ? J 14;.:
%

Trabalhando nos Encaixes

.
bl

Modulo

Figura 96 — Exemplo 3. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Cada um desses exemplos demonstrou uma forma de se gerar uma superficie trabalhando
operacgdes de simetria [como rotacgdo, reflexdo e translagdol, tipos de grades, e também,

Grade quadricular

PR R R
IR SR g
PR IRR IR IR
Superficie 01
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formatos e/ou arranjos. Contudo, o modo de configuragdo de uma estampa e/ou ladrilho
envolve certos conceitos/termos especificos como mddulo, encaixe, repeticdo, entre outros,
como ja apresentado no capitulo anterior.

Este capitulo propde apresentar técnicas relacionadas a configuracao de superficie que
utilizam da geometria para criar os seus padroes. A primeira se¢do apresenta a arte de compor
mosaico em que se contextualiza a histéria dos povos arabes que usufruiam da geometria para
gerar os seus mosaicos. Adicionalmente busca-se apresentar alguns modelos para a
configuracdo dos mesmos.

Na segunda se¢do contém os conceitos e técnicas propostos por Deledicqg (1997) e Doreen et
al. (2012). A se¢do 4.3 é reservada para introduzir o artista M. C. Escher e as suas obras
contemplando alguns modelos de configuracao de suas superficies.

4.1 A Arte de Criar Mosaico

A arte arabe esta diretamente relacionada a sua religido e como tal tenta com o auxilio da
geometria criar, por exemplo, mosaicos como modelos de expressao das suas crencas. Como
exemplo, nesta pesquisa buscou-se o direcionamento para compreender as obras do Palacio
de Alhambra, localizado na cidade Granada, na Espanha. Leite (2007) apresenta alguns
conceitos e abordagens sobre a relacdo das crencas dos povos arabes com os padrdes
existentes nas suas manifestacdes artisticas. Na origem do mundo nota-se a coexisténcia do
gue ndo é Deus e o Deus real, isto retoma a triade que seria “[...] o Um, o outro e o conjunto
ou fruto dos dois.” (LEITE, 2007, p. 39). Ao se aprofundar do assunto observa-se que entre o
Um e o conjunto existe uma dualidade sendo esta chamada de barza@zo. Assim, este se
comporta como uma ac¢ao mediadora entre dois niveis de categoria do Ente [Ser] (LEITE, 2007).

A dupla natureza do barzah estd presente em todas as instancias
intermediarias, independentemente do plano em que se encontre. O nafs
rakmanz ou halito de misericérdia divina [...] que cria 0o mundo, e se localiza,
portanto, entre Deus e o cosmos, possui ele mesmo duas condigdes a
expira¢do ou expansdo e a inspiragdo ou contragdo [...]. (idem, 2007, p. 42).

Todas essas questdes religiosas sdo refletidas nas obras islamicas que sao divididas em dois
tipos o tawig e o tastir (LEITE, 2007). O primeiro refere-se aos modelos/ornamentos mais
organicos, enquanto que o segundo trata das superficies que utilizam de figuras geométricas.

O tawig, no seu tracado ao mesmo tempo exuberante e inconstante, pode
ser visto como um simbolo da expansao e do descenso, como
desenvolvimento do mundo criado e visivel, a mudanca e a morte. O tastir,
baseado na permanéncia e estabilidade das formas geométricas, estaria
relacionado ao mundo invisivel, a estrutura eterna ou Unidade subjacente a
criagdo, que nada mais é que contragdo ou retorno. (LEITE, 2007, p. 43).

Nota-se que o tawig contem aspectos que o tornam a arte islamica que mais se aproxima da
realidade, por apresentar arabescos organicos (tracos mais livres), com isso, remete ao
dindmico (mudanga) e a finitude. Ja o tastir, representa os aspectos ligados a eternidade

%% Também pode ser nomeado de istmo, segundo Leite (2007).
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(infinito). Este Ultimo também detém em seu conjunto o Nafs Rakmani, e com isso, apresenta
caracteristicas de contracdo e expansao. Estas se devem devido a uma explicacdo religiosa,
pois, como ja foi comentado o Nafs Rasmani seria o sopro de piedade que configura o mundo,
assim, esse tem sua representacao nos padrdes geométricos da arte islamica.

A Figura 97 representa dois tipos de formas as quais contém caracteristicas dessa vertente
religiosa [islamismo]. A ultima forma da esquerda para direita representa a contracao que se
assemelha ao desenho de uma cruz tendo como significado a ‘inspiragao divina’; ja a segunda
seria a expansdo apresentando o formato de uma estrela que representa a ‘expiracdo’ (LEITE,
2007). Nota-se que os dois formatos tiveram como base o quadrado.

S ¢
7N

Forma Expansao da forma Contragao da forma

Figura 97 — Tipos de Formas; Adaptado de Leitei (2007, p.44). Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Existem na arte drabe diversas correlagdes entre as teorias geométricas e a religido, isto €,
todas as formas dos padrdes geométricos significam algo relacionado as suas crengas, fazendo
com que as superficies (padrdes) apresentem uma linguagem prépria. Pennick (1980) defende
a ideia de que as figuras geométricas contém em toda sua plenitude denotagdes simbdlicas e
psicoldgicas. Isto se deve a esses aspectos serem inerentes a cultura e necessitem de algo que
expresse ideologias, crengas e valores identificados na sua religido. Como o teorema
apresentado por Euclides que consiste no cruzamento de dois circulos com o mesmo raio e a
intercessdo destes é chama de vesica piscis (PENNICK, 1980). A Figura 79 ilustra este
cruzamento [lado esquerdo da Figura 98], contudo, esta teve que sofrer algumas modificagbes
para se encaixar nos aspectos estéticos geométricos da arte dos padrdes [imagens do lado
direito da Figura 98]. As formas obtidas podem ser observadas na Figura 99 em que o circulo
em vermelho destaca a presenga de um conjunto das lawzat®! constroem rosaceas.

Figura 98 — Formas, Adaptado Leite (2007, p. 45-46). Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

21 , , - . . .
O lawzat é o nome em arabe dado as formas estilizadas do cruzamento entre as circunferéncias [Figura 79]
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Figura 99 — Mosaico Alhambra, Tartaglia, Dominio Publico. Fonte: TARTAGLIA, 2002.

Na Figura 100 a dualidade ocorre entre as formas (flores, setas, estrelas). Este € um dos muitos
exemplos presentes nos padrdes existentes na arte islamica. Nota-se, segundo Leite (2007),
que o formato quadricular é uma base para grande parte das superficies que os islamicos
configuram como demonstra o contorno na Figura 101. Além disso, os criadores
desconstruiam a forma para gerar outra, como na Figura 101 em que se partiu de uma grade
quadricular para gerar a composicao.
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Figura 100 - Tipos de Mosaicos. Fonte: LEITE, 2007, p. 58
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Figura 101 - Superficie. Fonte: LEITE, 2007, p. 59

A arte islamica apresenta uma riqueza nos detalhes dos seus padr&es, e também, formatos
para a pavimentagdo. Nota-se que os artistas usufruiam da técnica até um determinado ponto
devido a fatores religiosos, entretanto, isto ndo que dizer que os estudos nao possam ser
avancgados. Pelo contrario, pensar em outras extensdes de formatos pode contribuir para a
geracdo de padrdes que saiam de um formato fechado. O intuito desse avanco é observar as
técnicas dos padrdes e enxergar novas possiblidades para configurar outros tipos de padrdes e
formatos.

Assim, os arabes apresentam construgdes com muitas possibilidades de ladrilhos num plano,
utilizando uma configuragao realizada através de arranjos com poligonos (SALLUM, 2010).
Cabe salientar que um “[...] conjunto de poligonos é uma pavimentacdo do plano se, e sé se, o
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conjunto de poligonos cobre sem cruzamentos o plano” (BARBOSA, 2010, p.3). Esta afirmacao
explana que, ao se colocar cada vez mais poligonos de modo continuo, ter-se-a como resultado
uma pavimentacao, desde que ndo apresente espacos vazios, bem como, ndo haja intersecao
entre os poligonos. Com base neste conceito, Barbosa (2010) relata alguns tipos de
pavimentacdao, como por exemplo, os que utilizam apenas poligonos regulares do mesmo tipo,
ou ainda, com poligonos regulares, porém, com tipos diversos.

As Figuras a seguir sdo exemplos apresentadas por Barbosa (2010), sendo a Figura 102 um
exemplo de pavimentagdo de poligonos hexagonais e a Figura 103 é uma pavimentagao
utilizando trés poligonos regulares distintos (p. 25). Assim, este tipo de pavimentagdo com
hexagonos é encontrado tanto nas grades apresentadas por Wong (2010) como nas de
Schwartz (2008). Isto demonstra uma relagdo entre principios geométricos com o Design de
Superficie.

® i

Poligonos Regulares

Arranjo dos Poligonos Mosaico com Tridngulo, Quadrado e Hexagono
Figura 103 - Pavimentagio de Poligonos Regulares de Tipos Diferentes. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Sallum (2010) também apresenta outras possibilidades de mosaicos no plano euclidiano com
poligonos regulares e quase regulares, de modo que atendam as seguintes condicdes:

a) os ladrilhos sdo poligonos regulares; b) a interse¢do de dois poligonos é
sempre um lado ou um vértice ou vazia; c) o tipo de cada vértice é sempre o
mesmo, isto é, a distribuicdo ao redor de cada vértice é sempre a mesma.
(SALLUM, 2010, p.1).

Desta forma, Sallum (2010) no seu estudo concluiu que nestas condi¢Ges ha somente trés tipos
de poligonos como ilustra a Figura 104.
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Figura 104 - Possibilidades de Mosaicos de Poligonos Regulares. Fonte: SALLUM, 2010, p.2

Além disso, esta autora também relata a que existem algumas possibilidades de arranjos de
poligonos regulares como ilustra a Figura 105, observa-se que os exemplos j, k e | sdo

considerados mosaicos regulares e o demais sdao do tipo quase-regulares.

a. b. C. d.

Figura 105 - Tipos de Mosaicos, Adaptado de Sallum (2010, p. 8- 9). Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Os mosaicos regulares podem ser, segundo Barbosa (2010), classificados como padrdes®
regulares e ndo regulares, definindo da seguinte forma: “Um padrdo de pavimentagdo é
padrdo regular se, e sé se, as figuras-vértice do padrdo sdo poligonos regulares.” (BARBOSA,
2010, p. 21) na Figura 38 [pagina 47 desta dissertacdo]. A auséncia dessa condi¢do pode ser
observada na Figura 106, assim, os padrdes nao regulares sdo aqueles que apresentam um
deslizamento.

Figura 106 — Padrdo ndo Regular. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

22 Como visto na sec¢do 2.1 [desta dissertagao].
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Mesmo tendo certas restricdes relacionadas a representagao de seres vivos, os povos islamicos
conseguiram criar composicdes complexas nos arranjos e em formas. A Figura 107 é composta
de um agrupamento de figuras que pavimentam continuamente, assim, configurando uma
composicdo repleta de estrelas e formas curvas. Os artistas utilizavam figuras geométricas
[como hexagonos e estrelas de seis pontas | Figura 107] para compor a natureza sobre a
perspectiva geométrica. Percebe-se que por apresentar muitas formas exige um pouco de
conhecimento e atengdo para aplicar corretamente as figuras — tornando uma estrutura
complexa de ‘montar’ devido aos encaixes.
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Figura 107 - Tessellation in Alhambra, Gruban, Dominio Publico. Fonte: GRUBAN, 2007

Esta arte de criar mosaicos representa uma ponte para trazer novas composi¢coes. Nota-se que
os povos islamicos apresentam uma base matematica para aprofundar e trazer outras
possibilidades, assim, como foi o caso de Deledicq (1997) e M. C. Escher que procuraram
elaborar outras formas, como sera discutido na sequéncia.

4.2 Técnica do Envelope [Pavages] & Tessellation

No sentido de possibilitar o desenvolvimento de ladrilhos com elementos figurativos, Deledicq
(1997) demonstra a técnica do ‘Le truc de I'enveloppe’ ** que busca trabalhar com o
desdobramento do envelope, ou seja, o autor se baseia num envelope que se desdobra para
ladrilhar o plano de forma equivalente, sendo o passo a passo da técnica ilustrado nas Figuras
108 e 109 a seguir.

23 -
Tradugao livre: o truque do envelope.
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Figura 109 - Final do Processo e a Superficie Ladrilhada. Fonte: DELEDICQ, 1997, p. 20

Dessa forma, a cada corte do envelope uma ‘figura’ comeca a ser formada para ladrilhar. Na
Figura 109 ha um retangulo pontilhado (que seria o tamanho do papel original do envelope)
sendo esta a base para configurar a ‘figura’. Observa-se a Figura 110 o esquema do recorte da
Figura 109, no qual as partes vermelhas sdo retiradas do retangulo para complementar as
laterais com o intuito de elaborar a forma que assim terd a mesma area que o retangulo inicial.

ML

Figura 110 - Envelope Baseado na Figura 109. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Deledicq (1997) apresenta outros tipos de Envelope como o do Le logo du Kangourou que foi

um projeto de logotipo criado por Raoul Raba, para o curso Kangourou des mathématiques®*

(p. 28). A Figura 111% apresenta todos os passos para chegar a forma do canguru, de maneira
gue a base para configurar o ladrilho foi um quadrado.

Neste caso Deledicq (1997) demonstra como Raoul Raba configurou o canguru, e com essa
técnica, o estudante ou profissional de design e/ou areas afins podera desenhar a forma que
desejar para o seu projeto. Observa-se que o modo de dispor o quadrado é de um tipo padrao
nao regular, ou seja, todos os vértices dos poligonos ndo sdo coincidentes [Figura 99].

24
Texto original: “Créé par Raoul Raba, pour le jeu-concours Kangourou des mathématiques [...].” (DELEDICQ, 1997, p. 28).

25 - . . . a1 N
Foi um grafico elaborado partindo daquele apresentado por Deledicq (1997), porém, com uma tradugdo livre para o portugués.
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1. O primeiro passo é desenhar a cauda e uma 2. Com o desenho pronto, recorte-o e coloque do lado posterior - fix-
parte da perna do canguru do lado direito do de- ando com uma fita cola ou algo que fixe a forma do outro lado. Lem-
senho. bre-se de manter o alinhamento, como lustra a Figura abaixo, Apos

1550, desenhe a forma da coluna do canguru partindo do pontinho azul
que esta sendo sinalizado pela figura,

2

Yo

3. Nesta etapa recorte a coluna desenhada e alin- 4. Agora recorte a cabeca e alinhe-a como demonstra a
he-a na parte superior. Atencao a parte gue tem imagem.

uma curva se alinha com a cauda. Desenhe a

cabeca do canguru como mostra a figura abaixo.

5. Nesta etapa repita a forma do canguru em um sen-
tido depois utilize da simetria de 'reflexao deslizada!
Como ilustra aimagem ao lado

Figura 111 - Adaptag¢do com Embasamento no Le logo do Kangourou demonstrado por Deledicq (1997, p.28).
Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Figura 112 - Realizagdo de um Mosaico com um Canguru (Le Kangourou des Mathématiques). Fonte: Blog du
club de maths, 2012

Além das técnicas de pavimentagdo com o uso dos poligonos e da técnica do envelope, existe
também outros estudos referentes a este tema, como o método tessellation para elaborar
padrdes. O trabalho de grupo de Doreen et al. (2012, p. 1), apresenta este método como ‘a
arte de criar ou configurar mosaicos’. Doreen et al. (2012) também relatam algumas técnicas
para configurar superficies como é demonstrado nas Figuras 113 e 114. Vale ressaltar que as
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Figuras 113 a 117 ilustram exemplos referentes ao passo a passo [da forma até o padrao] e
foram elaborados pela autora, tendo como base as animag¢des de Doreen et al. (2012), com a
adicdo de textos para explicar a agao.

1. Partinda de um guadrada 2. Depois retire um pedaco
para a configuracao do modulo. de um des lados do guadrado.

3. Apds o recorte, cologue o 4, Com o médulo pranto
mesmo no lado oposto de maneira pode ladrilhar o plano.
alinhada com o espago vazio.

Figura 113 - Adaptagdo do Passo a Passo demonstrada por DOREEN et al.( 2012). Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

1. Partindo de um paralelo- 2. Depois desenha curvas 3. Apos isso, acrescentam-se
gramo desenham-se arcos. para formar o peixe. tracos para catacterizar o
peixe.

Figura 114 - Adaptagdo Passo a passo do Ladrido de um Peixe da Animagdo, The Catch (Usando Translagdo)
Elaborado por Koh Doreen, demonstrada por Doreen et al.( 2012). Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Essa técnica de Tessellation apresenta a semelhangca com a do envelope demonstrada por
Deledicq (1997), no que tange o desdobramento do mesmo. Assim, nas duas figuras (113 e
114) se parte originalmente de um poligono, que vai tendo a sua forma modificada para ter a
sua forma repetida, com o intuito de gerar o padrdo. Entretanto, na Figura 113 observa-se que
existe um fechamento entre os mddulos criados, isto é, ao se dispor o médulo no plano,
quatro deles formam uma forma semelhante a original como pode ser observado na Figura
115.
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Figura 115 - Recorte da Figura 113. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Adicionalmente, Doreen et al. (2012) demonstra através de um video a maneira incorreta
[Figura 116] e a correta [Figura 117] de ladrilhar o plano utilizando a representacdo de um
bode. Com isso, a Figura 117 apresenta além da forma para ladrilhar, também se utiliza da
reflexdo para dispor a imagem do bode corretamente na superficie, pois caso a reflexao seja
feita de uma maneira incorreta ndo havera o encaixe entre as partes.

Ql i
v by )

Figura 116 — Modo Incorreto de Refletir a Forma para Ladrilhar um Plano. Fonte: DOREEN et al., 2012, p. 4



1. Partindo de um retingulo para a
configuracio do madulo, desenhe duas
formas (que esta em vermelho e azul),
depois copie e cologue alinhada com a
primeira.

Pt

3. Apds isso, copie a sintese
da forma horizontalmente.

P

5. Depois alinhe como ilustra
aimagem abaixo.
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2. Depois faca uma linha conectan-
do as formas como ilustra a imagem
abaixo.

Ty

4., Faca uma reflexdo do conjunto
das sinteses que vocé fez na terceira

etapa.

6. Agora acrescente os tragos para
caracterizar o bode,

Figura 117 - Adaptagio do Passo a Passo da Animacio, The Herd (Grade de Reflex3o) Elaborado por Ervine Lin;
Demonstrada por DOREEN et al.( 2012). Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Estes esquemas de ‘passo a passo’ ajudam a compreender como ocorre o processo de

configuragdo da forma partindo de figuras geométricas. As possibilidades vistas nesta sec¢do se

comportam como um desenvolvimento das técnicas propostas pelos povos arabes, por
Barbosa (2010) e por Sallum (2010). Percebe-se, portanto, que as figuras podem se

transformar em algo mais complexo.
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4.3 M.C. Escher e a sua Geometria | ‘Superficies Escherianas’

Maurits Cornelis Escher é um artista holandés da cidade de Leeuwarden, nasceu em 1898. Na
escola era o tipo do aluno que apreciava as aulas de desenho. Entretanto, seu pai queria
encaminha-lo para um curso da area de exatas como o de arquitetura. Assim, quando Escher
fracassou nos exames do ensino médio seu pai o encaminhou para a Escola de Arquitetura e
Artes Decorativas em Haarlem (The M.C. Escher Company B.V, 2012). Nesta escola ele também
apreciava as disciplinas de desenho artistico e com isso, aprofundou seus conhecimentos
aprendendo técnicas como xilogravura — sendo esta uma das que ele mais tinha dominio.
Contudo, em 1922, abandona a Escola, pois, ja tinha adquirido embasamento tedrico
consistente para gerar as suas obras (ERNST, 2012). Depois deste fato segue em viagem para a
Itdlia onde encontra arte, inspiracdo e amor. Isto é, em uma de suas viagens conhece Jetta
Umiker com quem se casou.

M. C. Escher se envolvia tanto com projetos artisticos pessoais como artes graficas para
postais, selos, entre outros. Era nas suas viagens que ele buscava inspiragdes para as suas
obras, e em algumas delas ele era acompanhado por amigos artistas como Giuseppe Haas
Triverio (ERNST, 2012). Nota-se que, no inicio nas obras de Escher eram paisagens dos lugares
que ele visitava [como Itdlia e regiGes Mediterraneas]. Assim, este artista apresentou, segundo
Ernst (2012, p. 24), trés temas:

1. Estrutura do Espaco: apresenta obras paisagistas; ilustracdes com perspectivas
cOncavas, e também com sdélidos geométricos.

2. Estruturas de Superficies: nesta fase Escher comeca manipular formas organicas para
dividir o plano de modo equivalente, ou seja, explorar as possibilidades geometrias
dos ladrilhos [Alhambral].

3. Representagao Pictorica da Relagao entre Espaco e Superficie Plana: Escher comegava
a criar construgdes impossiveis. Por exemplo, a sua obra Escada acima e escada a baixo
(1960) em que os personagens tanto descem a escada quanto sobem num mesmo
plano [Figura 118].

Figura 118 - Escada Acima e Escada a Baixo, M. C. Escher. Fonte: The M.C. Escher Company B.V., 2012
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[...] Escher ocupava seu espirito com varios temas ao mesmo tempo. Além
disso, cada periodo tinha uma fase inicial, de forma que ndo se podia
reconhecer muito claramente o seu inicio. Por outro lado, um determinado
tema podia muito bem reaparecer, mesmo que ja tivesse passado o periodo
em que lhe havia sido dada completa aten¢do (ERNST, 2012, p. 24).

The M.C. Escher Company B.V. (2012) apresenta uma cronologia das obras de Escher dividida
em cinco periodos: Early Work [1916-1922]; Italian Period [1923-1935]; Switzerland & Belgium
[1936-1940]; Back In Holland [1941-1954]; Recognition & Success [1955-1972]. Os tdpicos a
seguir s30 uma sintese dos trabalhos de cada periodo®:

v’ Early Work | Primeiros Trabalhos [1916-1922]

Nesta fase estdo os primeiros trabalhos de M. C. Escher que ele comeca a
experimentar técnicas de xilogravuras e litogravuras, a Figura 119 apresenta algumas
obras deste periodo.

Homem Sentado com o Gato no Colo, Retrato de um homem, Oito Cabecas,
M, C. Escher, 1919 M. C. Escher, 1920 M. C, Escher, 1920

Figura 119 — Obras de M. C. Escher, Primeiros Trabalhos. Fonte: The M.C. Escher Company B.V., 2012

v’ Italian Period | Periodo na Itélia [1923-1935]

Uma fase repleta de obras paisagistas, autorretratos e a utilizacdo de reflexos como
ilustra a Figura 120.

San Gimignano, O Sexto Dia da Criagho, Mao com Esfera Refletors,
M.C.Escher, 1923 M, C Escher, 1926 M. C Escher, 1935

Figura 120 — Obras de M. C. Escher, Periodo na Italia. Fonte: The M.C. Escher Company B.V., 2012

%% para situar a fase de Escher no decorrer do texto optou-se por colocar o nome de Escher e entre colchetes o
periodo, por exemplo, para indicar que se trata de uma fase paisagista com obras entre 1916-1922 colocar-se-a:
‘Escher [Primeiros Trabalhos]’. Vale ressaltar que quando for citado ‘M. C. Escher’ refere-se a todos os periodos.
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v’ Switzerland & Belgium | Periodo na Suica & Bélgica [1936-1940]

Neste periodo Escher comeca seus estudos relacionados a metamorfose bem como as
superficies [Figura 121]. Na obra ‘Circulacdo’ pode ser observada uma sequéncia de
troca de cenario, ou seja, conforme o personagem desce a escada o cenario vai
perdendo a tridimensionalidade para a geracdo da superficie. Além disso, Escher inicia
estudos sobre a técnica infinito nas suas superficies.

Circulagio, Aguia, Desenvolvimento I,
M. C, Escher, 1938 M, C. Escher, 1938 M. C, Escher, 1938

Figura 121 — Obras de M. C. Escher, Periodo na Suica & Bélgica. Fonte: The M.C. Escher Company B.V.,
2012

v" Back In Holland | Retornando a Holanda [1941-1954]

Escher nesta fase explora a ilusdo nas suas obras como pode ser observado em ‘Um
outro Mundo’ [Figura 122] que ele cria um “[...] interior duma construcdo em forma de
cubo. Aberturas nas cinco paredes visiveis oferecem uma vista sobre cinco cenarios
diferentes.” (ESCHER, 2008, p. 15). Assim, neste periodo Escher comega a compor
ilustragdes que brincam com a percep¢do do espectador.

Encontro, Varanda, Um outro Mundo,
M. C. Escher, 1944 M. C. Escher, 1945 M. C Escher, 1947

Figura 122 — Obras de M. C. Escher, Periodo Retornando a Holanda. Fonte: The M.C. Escher Company
B.V., 2012
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v" Recognition & Success |Reconhecimento & Sucesso ‘fama’ [1955-1972]

Periodo de aprofundamento da técnica infinito como também as construgdes
impossiveis como é observado na Figura 123. A obra ‘Superficie Esférica com Peixe’
exemplifica um cardume que tem seu epicentro no polo visivel, assim, conforme os
peixes vao se distanciando do centro o tamanho do animal.

3
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Superficie Esférica com Peixe, Queda de Agua, Mobius Faixa 1,
M. C. Escher, 1958 M. C. Escher, 1961 M. C. Escher, 1963

Figura 123 — Obras de M. C. Escher, Periodo de Reconhecimento & Sucesso. Fonte: The M.C. Escher
Company B.V., 2012

De maneira que ele explorava técnicas diferentes em cada periodo. Para esta secao optou-se
pelos trabalhos relacionados a superficies. M. C. Escher trabalhava com conceitos, teorias
matematicas para elaborar as suas obras. A xilogravura, litogravura, pintura sdo exemplos de
técnicas de gravuras que este artista utilizava nos seus trabalhos.

Foi em umas de suas viagens para a Espanha numa visita ao Palacio do Mouro de Alhambra,
Granada, que este artista teve o insight para configurar superficies com figuras que
representam a realidade. Contudo, Escher (2008) afirmava que apesar de ndo apresentar uma
graduacgdo nas areas das ciéncias exatas ele observava que tinha uma conexdo mais forte com
os tedricos matematicos do que com os seus amigos artistas.

Os povos arabes, segundo Escher (2008), apresentavam uma capacidade incrivel de criar
superficies continuas com o auxilio da geometria. Entretanto, era lastimavel para Escher (2008)
que devido a religido os artistas arabes nao pudessem criar figuras que lembrassem o mundo
real, assim, “Esta limitagdo é para mim tanto mais incompreensivel, quanto o reconhecimento
das componentes dos meus padrdes é a razdo do interesse que mantenho vivo neste campo.”
(p. 8). Desta forma, a fonte para gerar padrdes ndo é esgotdvel podem-se elaborar diversos
padrées partindo de uma figura geométrica [Figura 105]. Escher demonstrou que as formas
poderiam sofrer metamorfoses, como também elas teriam a capacidade de tender ao infinito.

Doreen et al. (2012) apresentam uma animacgdo que demonstra o passo a passo do modo
como foi configurado a forma do Mural de azulejos no Liceu Cristdo Liberal [Figura 1 desta
dissertacdo pagina 25] representado pela Figura 124. Observa-se que a base para fazer a forma
do cavalo é um quadrado. Assim, Escher partia de uma figura geométrica para configurar as
suas superficies.
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Figura 124 - Adaptagio do Passo a Passo da Animagdo Demonstrada por DOREEN et al. (2012) para Gerar a
Superficie da Figura 1 desta Dissertagdo [p. 25]. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Ja a Figura 125 apresenta um esquema para construcdo de uma superficie em que a primeira
parte existe um tridngulo iséscele ABC sendo este base para a composicdo. De maneira sao
feitos mais dois tridngulos isésceles no lado BC cujo intuito é repetir esta etapa, e assim,
construindo mais triangulos sucessivamente (3 e 4; 5 e 6;) como € visto na primeira imagem da
Figura 125. Na segunda imagem da mesma figura é representado um quarto da xilogravura
‘Limite Quadrado’ [Figura 133 pagina 132 desta dissertacdo]. Ja a terceira imagem [Figura
125] representa o mesmo seguimento da anterior que busca explanar o motivo deste artista
ter usado cores diferentes nos peixes que vao se repetindo na superficie, visto que em cada
encontro dos pontos A, B e C nota-se que sdo trés peixes distintos (ERNST, 2012). Nota-se que
a grade [primeira imagem da esquerda Figura 106] sofre uma dilatagdo fazendo com que os
peixes tendem ao infinito reduzindo de tamanho nas extremidades.

Figura 125 - Passo a Passo para a Construgdo da Superficie. Fonte: ERNST, 2012, p. 109

As Figuras 126 e 127 sdo alguns exemplos de obras com a técnica metamorfose, na
‘Metamorfose I’ ocorre uma mudanga de um cenario tridimensional para um personagem
bidimensional; na ‘Metamorfose II' existe diversas mudangas como quadrados para lagartos e
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cubos para cidades, assim, estas metamorfoses demonstram um desenvolvimento de formas,
ou seja, as figuras eram transformadas no decorrer da gravura. A Figura 127 revelava que
Escher [Periodo na Suica & Bélgica] modificava formas/cenarios para fazer uma referencia a
linguagem musical, desta forma, a metamorfose apresenta um ritmo (ESCHER, 2008).
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Figura 127 — Metamorfoses Il, M. C. Escher. Fonte: The M.C. Escher Company B.V., 2012

Outro estilo presente nas obras de Escher [Retornando a Holanda] sdo os ciclos e as
superficies. O termo ‘ciclo’ pode ser entendido como algo continuo, entretanto, existe uma
passagem de algo bidimensional para o tridimensional [Figura 128]. Ernst (2012) aponta a obra
‘Dia e Noite’ [Figura 129] como sendo uma juncdo de ciclo com metamorfose, vale ressaltar
que esta obra é de 1938 fazendo parte do Periodo na Suica & Bélgica. Nota-se que a Figura 128
se comporta como um desenvolvimento da técnica apresentando mais detalhes da passagem
do bidimensional para o tridimensional.
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Figura 129 - Dia e Noite, M. C. Escher. Fonte: The M.C. Escher Company B.V., 2012

Escher [Retornando a Holanda] também trabalhava com questdes relacionadas a perspectiva
como sélidos geométricos (ERNST, 2012). A Figura 130 apresenta a obra ‘Gravitacdo’ formada
por um dodecaedro em formato de estrela, restringido por doze estrelas pentagonais planas.
Além das formas geométricas observa-se entre as aberturas patas, maos e cabegas de em ser
ficticio [monstro] preso a forma geométrica. Desta forma, a obra representa uma juncao entre

0 organico e geométrico.

Figura 130 - Gravitagcdo, M. C. Escher. Fonte: ESCHER, 2008, p. 77
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Nota-se tanto nas Metamorfoses [Figura 126 e 127] como no ciclo ‘Répteis’ [Figura 128] a
presenca de superficies com figuras que dividem um plano. Contudo, as superficies sdo
composicBes que seguem uma continuidade além da gravura, ou seja, as formas podem ser
reproduzidas infinitas vezes. Como ja foi relatado, M. C. Escher nao tinha a limitagdo dos povos
islamicos podendo criar composi¢Ges com figuras reais, trabalhando nas suas superficies com
varios motivos como apresentado na Figura 131. Nesta figura o artista se utilizou de uma
borboleta como forma para dividir a superficie, contudo, ele gira a imagem para criar o padrao
[trabalhando com a técnica de Rotacgdo], ja a Figura 132 trabalha com a simetria grade de
reflexdo para criar a ilusdo do reverso da fita.

Figura 132 - Cavaleiros, M. C. Escher. Fonte: ESCHER, 2008, p. 25

Partindo de superficies como estas, Escher [Reconhecimento & Sucesso] comega a aprimorar a
técnica e cria composices que tendem ao infinito, isto é, ele repete as figuras reduzindo o
tamanho internamente ou externamente na gravura. Desta forma, a Figura 133 apresenta os
peixes tendendo ao infinito nas laterais da gravura [no quadrado]. Ja a Figura 134 traz mesma
técnica da anterior, entretanto, trata-se de anjos e deménios tendendo ao infinito em um
circulo.
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Figura 134 - Limite Circular IV, M. C. Escher. Fonte: ERNST, 2012, p. 45

A gravura Turbilhdes [Figura 135] também apresenta os mesmos principios das Figuras 133 e
134, porém, tendendo ao infinito numa espiral, tendo sido relatado por Ernst (2012) como
uma das gravuras mais impressionantes de Escher. Esta apresenta dois centros que sdo
conectados por duas espirais brancas formando um ‘S’ o qual nesta existe um fluxo dos peixes
na linha branca. A Figura 135 exemplifica uma constru¢ao da gravura Turbilhdo [imagem d.
Figura 136], assim, a imagem a. desta figura é uma sequéncia [cardume] de peixes em
vermelho que seguem saindo do epicentro inferior para o superior. Na imagem b. demonstra
outro grupo de cardume cinza seguindo o percurso contrario do vermelho [superior para
inferior], ou melhor, o cardume em vermelho sofre uma rota¢do e uma mudanca de cor para
ser identificado e encaixado com a sequéncia da imagem a.. Ja na imagem c. sdo colocados os
detalhes para caracterizar os peixes.
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Figura 135 - Sinteses e a Obra Turbilhdes, M. C. Escher; Adaptado de Locher (2006, p. 176-177). Autoria:
CAVALCANTI, A. H. S.

Assim, estas sdo algumas das iniUmeras obras de M. C. Escher as quais demonstram como ele
conectava as teorias matematicas com a arte. Este artista afirmava que apesar de ndo ser um
matemadtico ou mesmo nao ter formagao nas dreas exatas tinha mais afinidade com os
matematicos do que com os colegas artistas (MCCARTHY, 2011). Pois, buscava conceitos
geométricos, e assim, transcrever através de imagens aquilo que o inspirava na natureza
[como borboletas, peixes e répteis], nas paisagens [como a Metamorfoses e Dia e Noite], entre
outros temas.

Percebe-se nas obras deste artista que existe uma preocupacado para que todos os mdédulos
tenham um fechamento correto, isto é, M. C. Escher era meticuloso em todos os seus projetos
com o objetivo de evitar falhas (ERNST, 2012). “Apenas aqueles que tentam o absurdo
alcancam o impossivel.” (ESCHER apud MCCARTHY, 2011, p. 3). Explorar a sua criatividade com
base em conceitos podem gerar resultados incomuns, com isso, M. C. Escher tinha uma busca
de desenvolver/aprimorar a técnica procurando novas possibilidades, demonstra que até onde
ele chegou ndo é o fim, mas sim o comeco. Este artista conseguiu transformar as imagens
geomeétricas em signos, isto &, as suas obras apresentam uma Linguagem Gréfica Pictdrica
contendo significados que os observadores poderiam associar a elementos do universo real
[Figura 131] ou ludico [Figura 130].

Pode-se dizer que Escher configurava os seus projetos buscando elementos que tivessem uma
relagdo com o contexto daquele ambiente [universo], depois com um sistema para dispor a
composicdo podendo ser uma metamorfose ou uma superficie — por exemplo. Assim, este
artista atrelava criatividade [ideia] com linguagem [signos, cédigos]. Além disso, os seus
projetos explanam conceitos geométricos a primeira vista. M. C. Escher desenvolveu a ciéncia
da arte [a arte da ciéncia] nos seus trabalhos em visualizar aquilo que esta a sua volta e/ou na
sua mente para representar através de gravuras [metamorfoses, ciclos, superficies, entre
outras]. Assim, seu legado pode ser denominado como uma “estética de transformacao”.

O Quadro 12 ilustra os procedimentos para configurar uma metamorfose utilizando o triangulo
como base para a geragao da superficie.
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Quadro 12 — Passo a Passo da Metamorfose. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Descrigao

llustragdes

Repita uma sequéncia de
trés triangulos.

Reflita os triangulos
colocando uma cor
diferente como a
ilustracdo ao lado.

Ache o ponto médio dos
tridangulos em azul e crie
uma forma/curva. De
modo que seja a mesma
em todos os tridngulos.

Panta

Meédia

Gire a forma criada
utilizando o ponto médio
do triangulo como ponto
de rotacao.

Ponta
Rotagao

Copie os triangulos usando
a translacdo depois gire as
formas em vermelho como
demonstrado na ilustracao
ao lado.

Ponto

Rotagao ™
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Gire novamente as formas
em vermelho.

Ponto
Rotacdo

i

Copie a segunda linha de
tridngulos, depois gire as
formas vermelhas para as
laterais vazias desta
terceira linha como ilustra

a segunda imagem ao lado.

Copie a terceira linha
inteira para a parte
superior.

Ponto
Rotacdo

¥
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9. | Comece a alternar as cores
vermelhas para aplicar a
cor dos triangulos.

Lembrando que as ‘formas’
gue estdo no interior do
tridangulo azul devem ter a
cor preta, ja do preto
devem ter a cor azul.

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

A Figura 136 é o resultado da transformacao do tridangulo, nota-se que a cada linha a figura
geomeétrica comeca sofre uma transformacao, demonstrando a ideia da técnica metamorfose.
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Figura 136 — Resultado da Metamorfose com Tridngulo do Quando 11. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

A Figura 137 é uma superficie metamadrfica em que o mdodulo vai se desprendendo do encaixe
e comega a configurar uma grade aleatéria®’, ou seja, a superficie comega com uma grade
triangular base, depois uma grade ‘organica’, e por fim uma aleatdria. A Figura 138 ilustra a
grade da superficie da Figura 137. Além disso, existem fases do mddulo durante a
metamorfose, isto é, como ocorre uma deformagdo no triangulo [mddulo base] para chegar ao

resultado final como ilustra a Figura 139. Assim, o mdédulo de cada fase se repete na
horizontal.

?7 Como explicada na se¢do 2.1.2 desta dissertagao
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Figura 139 — Transformagao do Triangulo na Metamorfose da Figura 137. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

A Figura 140 apresenta o passo a passo da transformacdo do hexagono para um personagem
também foram escolhidos elementos para caracterizar o personagem. Trabalhou-se com cores
diferentes nos encaixes [multimdédulo] do personagem para distinguir as formas na repeticdo
da superficie.

1. 2. 3. 4.

LI Y]

\ 322X 4
y 4

Elementos

7\ %
Moédulo Multimddulo

Superficie

Figura 140 - Passo a Passo da Transformagdo do Hexagono e o Resultado da Superficie com esta Técnica.
Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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M. C. Escher propde diversas técnicas em suas obras tendo sido demonstradas aqui algumas
das iniUmeras possibilidades geométricas que ele conseguiu chegar. Assim como este artista
outros profissionais utilizam da Geometria para configurar padrdes. O designer de superficie é
um exemplo destes, desta forma, na se¢do a seguir sera contextualizado a area deste
profissional.
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5 Design de Superficie

Cardoso (2005) afirma que o Design possui a caracteristica de ser multidisciplinar por esta
presente em varias atividades dos usuarios, assim, apresenta uma variedade de setores para
serem trabalhados que visam atender as necessidades dos usuarios estéticas, funcionais —
como ocorre nos projetos de design de superficie. Pode-se dizer que a primeira Revolucdo
Industrial foi o estopim para se concretizar a drea do design como relevante no processo
industrial. Com isso, surgem profissionais que trabalham com a configuracdo de padrdes para
a industria téxtil. Nota-se que esta drea ndo se restringe apenas a téxtil, pois esta criacdo de
padrées pode ser aplicada em outros setores da industria como de ceramicas e papéis de
paredes. Os movimentos artisticos tiveram certa influéncia sobre os projetos de design, ou
seja, sd0 muitos os projetos que apresentam em sua esséncia em algum estilo. O Arts and
Crafts *® se comporta como um estilo importante para a producdo grafica como cartazes, e
principalmente, a criagdo de superficies. William Morris, por exemplo, é um artista que seguia
os conceitos deste estilo, cujo foco do ‘Artes e Oficios’ era uma produgdo mais artesanal
(BORGES, 2009). Com relagdo aos projetos de William Morris configurava destacam-se os de
estamparia [Figura 141]. De modo que Riithschling (2008) afirma a importancia dele na
produgdo de estampas.

William Morris & Company

Figura 141 — Estampa Criada por Willam Morris. Fonte: ROTELLI, 2009.

Art Nouveau foi um estilo que foi influenciado pelo ‘Artes e Oficios’, além disso, este estilo
pode ser chamado de Arte Nova®. Este movimento artistico pode ser considerado como um
periodo que teve uma vasta participacdo nos projetos de design (grafico e de produto). A Arte
Nova teve suas origens no século XIX na Europa, Cardoso (2008) afirma que este estilo se
destaca por ser o primeiro a participar da produgdo em massa. Rotelli (2009) define este estilo
com as seguintes caracteristicas: temas florais, femininos e de animais; linhas sinuosas;

28 Também conhecido como Artes e Oficios, foi um movimento originado na Inglaterra, em 1835 (REBOUCAS, 2014)

» Tradugdo segundo Cardoso (2008, p.95)
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apresenta elementos encaracolados [‘emaranhados’] e busca assimetria nas suas
composigoes.

Este movimento artistico [Art Nouveau] foi de grande valia para o design grafico, mas
especificamente o Design de Superficie. Pois, fez que os designers da época comecassem a
trabalhar com padrées de repeticdo — em tecidos ou papéis de parede. Como os ja citados, sdo
muitos os movimentos que influenciaram e ainda influenciam esta drea do Design. Com isso,
estes estilos revelam os conceitos e inspira¢Ges para configurar as suas criagdes.

Dentre os avancos tecnoldgicos para a impressao de padrdes destaca-se a criacdo da maquina
para impressdo — que a mesma imprimia tanto em papel como em tecido. Segundo Cardoso
(2008) ela representava grandes possibilidades de lucros para os fabricantes, pois, com a
magquina eles ndo precisam de muitos trabalhadores para executar o trabalho. Assim, nessa
época comeca a ter a preocupacao de se criar projetos exclusivos, ou melhor, atender as
necessidades agregando valor ao produto final.

Com o tempo o Design de Superficie se comporta como uma drea que esta conquistando o seu
espaco tanto no circulo cientifico como no mercado brasileiro, embora ainda sejam poucas as
pesquisas relacionadas a esta drea do design. Uma justificativa para estas afirmacgoes é
justamente por esta ser uma atividade nova no Brasil. Todavia, existem alguns pesquisadores
que se dedicam ao estudo, seja na geragdo ou registro de informacGes, podendo ser destacada
a atuacgdo de Evelise Riithschling.

Segundo Rithschilling (2008), o design de superficie no Brasil esta presente em diversas areas
de atuacdo, entre elas os setores das industrias da ceramica, da estamparia téxtil e da
papelaria. Desta forma, o Design de Superficie vincula as subdivisdes do design grafico, de
produto e de moda numa modalidade especifica. Com isso, esta vertente do design se
apresenta como algo amplo podendo ter aplicagcdes em diversas linhas de artefatos.

Com relagao aos estudos cientificos, as primeiras abordagens deste tema no Brasil, em nivel de
conhecimento e atividade profissional ocorreram no Rio Grande do Sul, tendo como referéncia
o portfélio de Renata Rubim (RUTHSCHLING, 2008). Ja Estol (2009) prop&e um método para
controlar a distor¢ao na aplicagao da superficie em artefatos tridimensionais. Observa-se que
guando o objeto ndo utiliza o método os desenhos ficam distorcidos [Figura 142], porém
guando se aplica o Controle de Distorcdo a padronagem tende a ficar mais uniforme no
artefato [Figura 143].
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Figura 143 — Protétipo com a Aplicacdo do Método de Controle de Distorg¢do. Fonte: ESTOL, 2009, p. 101

Nota-se que hoje com os auxilios computacionais tanto Designers como Profissionais de
Computacdo Grafica tém em maos uma ferramenta para trabalharem a aplicacdo da
textura/padrdo nos produtos e/ou personagens. Isto é, programas como Maya®, Blender e 3D
Max ajudam o profissional tanto a modelar®* como também a ‘renderizacdo’*! o projeto que
esta sendo trabalhado. Desta maneira, os profissionais desta area tendem a buscar nas
tecnologias modelos para tornar o resultado o mais préximo do desejado.

Alguns designers utilizam de uma imagem quadriculada, também conhecida como Checker®
[Figura 144], que é utilizada para ajudar no mapeamento, com o objetivo de adequar a textura
a qual serd aplicada no objeto e/ou personagem (SAGA, 2014). Com isso, o Checker auxilia no
sentido de fazer uma relagao entre uma imagem bidimensional aplicada num artefato
tridimensional.

%0 Refere-se a algo que esta sendo construido no meio virtual, como por exemplo, personagens, artefatos e
ambientes (CHONG, 2011).

! “parte da animacao digital associada a produgdo da imagem concluida. A renderizagdo adiciona aspectos de
iluminagdo, textura e efeitos, como fluidez e atmosfera” (CHONG, 2011, p 163)

32 . . .
Este termo esta relacionado a uma imagem quadriculada em que pode conter apenas quadrados com duas cores
e/ou letras e/ou niumeros. No
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Figura 144 — Exemplo de Checker. Fonte: Saga, 2014

Segundo Estol (2009), foi a partir dos estudos de Catmull que existiu a possibilidade de
trabalhar a “[...] correspondéncia do espaco bidimensional para o tridimensional passou a
indicar, também, que uma imagem bidimensional pode ser facilmente mapeada em uma
superficie tridimensional.” (ESTOL, 2009, p. 65). Mdéller, Haines e Hoffman (2008 apud ESTOL,
2009), relatam da Funcdo de Projecdo [Projector Function] que é utilizada para descobrir o
grupo de numeros [mapa de textura] os quais sdo utilizados para obter informacgées da
textura, isto é, essa Projecdo corresponde a um mecanismo que exerce a funcdo de link entre a
imagem e o mapeamento da textura do artefato, em que ao selecionar um determinado tipo
de mapeamento a textura pode sofre distor¢des.

Existem diversos programas que apresentam alguns mecanismos para renderizar o objeto no
ambiente virtual, por exemplo, o Maya® possui ferramentas para trabalhar o mapeamento
como Planar Mapping, Cylindrical Mapping, Spherical Mapping, entre outras. A Figura 145
ilustra uma esfera com trés mapeamentos diferentes, na Figura 146 é visualizada a parte
detras da esfera. Nota-se que os mapeamentos do tipo Planar e Cylindrical ndo se adequam ao
tipo de abjeto, pois, distorce o Checker — as Figuras 145 a 147 ilustram as vistas dos
mapeamentos. Observa-se que cada tipo de objeto apresenta um mapeamento especifico para
a aplicacdo da textura/padrio na superficie. Com isso, o trabalho de Estol (2009) demonstra a
relevancia de procurar por mecanismos que auxiliem na configura¢do de produtos contidos de
padronagens ou imagens em de superficies nao planificaveis.

<0

Cylindrical Mapping Sphesical Mapping -’

Figura 145 — Aplicagao do Checker com Trés Tipos de Mapeamento. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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Figura 146 — Vista Posterior. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

nwoRa

Spherical Mepping

Cyfindfics Mapping

Planar Mapping

Figura 147 — Vista com Perspectiva. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Outro trabalho citado anteriormente é o de Silveira (2011) que trata da modulagdo [Figura 4
pagina 28 desta dissertacdo]. Em a pesquisadora dados de materiais descartados que
poderiam ser reutilizados, e, além disso, prop&e o custo beneficio da utilizacdo deste tipo de
material. Pois, os Painéis descartados [Rejeitados] apresentam um custo menor quando
comparados com aqueles que utilizacdo de materiais virgens. O trabalho de Silveira (2011)
resultou em trés painéis os quais tiveram como base os padrées criados por M. C. Escher

O Painel 1 [Figura 148] foi feito a partir de chapas de 4gata tingidas e o motivo escolhido foi o
do cavalo alado que parte de um quadrado, como demonstrado na Figura 124 [ pagina 128
desta dissertagdo]. Em que apds testes Silveira (2011) optou, para esse painel, pelo
equipamento de usinagem por jato de agua, pois, este tipo de maquina de corte permite a
realizacdo de qualquer tipo de corte bidimensional em uma grade diversidade de materiais
(SILVEIRA, 2011).
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Figura 148 — Painel 1. Fonte: SILVEIRA, 2011, p. 125

Diferente do primeiro painel este segundo [Figura 149] apresenta uma diferenca entre as
alturas, isto é, Silveira (2011) trabalhou com o alto e baixo relevo na composi¢do, com isso,
foram necessarios trés médulos para gerar o padrdo [Figura 150]. Com relagcdo a técnica
aplicada para configurar a forma do lagarto partiu-se de um hexdgono como pode ser
observado na Figura 151. Contudo, esta é mais uma possibilidade de configurar uma forma
utilizando o hexagono, pois, nesta figura as partes [patas, cabeca e rabo do lagarto] sdo
rotacionadas enquanto na Figura 140 [pdagina 140 desta disserta¢do] algumas partes sao
espelhadas e rotacionadas. Além disso, o processo para recortar os modulos, nos retalhos
cetro [material utilizado], Silveira (2011) optou pelo maquinario de usinagem CNC que corta na
direcdo dos planos x,y e z, com isso, existe a possibilidade de criar variagdes de volume na pega
gue esta sendo construida.

Figura 149 — Painel 2. Fonte: SILVEIRA, 2011, p. 130



148

Figura 150 — (a) Mdédulos do Painel 2, (b) Encaixe dos Médulos. Fonte: SILVEIRA, 2011, p. 130

* K

Figura 151 — Passo a Passo para Criar a Forma do Lagarto. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

O Painel 3 [Figura 152] foi construido numa peca Unica com dimensdes 20 x 20 cm e o
processo de fabricagdo foi o corte a laser que permitiu criar no bloco do cetro a repeti¢ao do
cavalo marinho (SILVEIRA, 2011). Cabe ressaltar que o desenho “[...] direcionado para a
composicdo deste painel foi uma aplicagao isolada, ou seja, se outro painel de mesma
configuragdo fosse colocado ao lado intencionalmente, ndo haveria encaixe.” (SILVEIRA, 2011,
p. 131). Para a criag¢do do Cavalo marinho partiu-se de um paralelogramo [Figura 153].
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Figura 152 — Painel 3. Fonte: SILVEIRA, 2011, p. 138

Figura 153 — Mdédulo. Fonte: SILVEIRA, 2011, p. 99

Estol (2009) e Silveira (2011) sdo exemplos de trabalhos que buscam contribuir apresentando
tecnologias virtuais e de maquinario para a configuracdo de artefatos com padrdes. Desta
forma, estas autoras contribuem com um a construcdo de um conteudo cientifico do Design de
Superficie.

O escritério Renata Rubim Design & Cores, por exemplo, detém alguns projetos premiados
relacionados ao Design de Superficie como o projeto Atoll [Figura 154] que ganhou premiagdes
do IF Award 2014 e da IV Bienal Brasileira de Design Belo Horizonte®®, este projeto consiste de
modulos vazados o que permite a circulagao tanto do ar como a de luz no ambiente, assim
este projeto pode ser visto como uma inovagdo quando se refere a cobogds. “A principal
matéria-prima utilizada é um tipo especial de concreto refratdrio para pisos, que oferece maior
durabilidade sobre outros materiais como ceramica e pedras naturais” (RUBIM, 2014).

3 Que o correu em Minas Gerais em 2012 (RUBIM, 2014).
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Figura 154 — Projeto Atoll [Cobogd] de Renata Rubim Design & Cores. Fonte: Contém Design, 2013c

Outro exemplo de projeto premiado do escritdrio Renata Rubim Design & Cores foi o City
[Figura 155], criado em 2012 recebeu o premiac¢des da Bienal ibero-americana de design®* e I
Bienal ibero-americana de design Matadeiro®. O projeto City teve como inspiracdo as vistas
aéreas de uma determinada cidade que, como pode ser observado na Figura 155, causa um
aspecto “[...] moderno e bastante incomum para a composi¢do de dreas internas e externas,
para paredes ou pisos. A principal matéria-prima utilizada é um tipo especial de concreto
refratario para pisos, que oferece maior durabilidade sobre outros materiais [...]” (RUBIM,
2014).

Figura 155 — Projeto City de Renata Rubim Design & Cores. Fonte: Contém Design, 2013c

O Design de Superficie tende a procurar por novas tecnologias, e também, construir projetos
visando a funcionalidade, estética e o valor simbdlico, assim, esta pesquisa que procura

3! Que ocorreu em S3o Paulo, Brasil, 2013 (RUBIM, 2014).

3> Ocorreu em Madri no ano de 2012 (RUBIM, 2014).
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destacar a importancia da Geometria nesta area do design, fazendo um levantamento dos
estudos de configuracao de superficie na area da Matematica e do design. As secdes a seguir
explicam alguns procedimentos para a criacdo de padroes.

5.1 O Rapport e suas Possibilidades

Rithschling (2008) apresenta estudos relacionados ao rapport, que é um modelo utilizado para
configurar padrdes diferentes tendo como base um mesmo médulo, mudando, por exemplo, a
direcdo ou rotacdo de seus encaixes. Nesse sentido, entende-se como mddulo a unidade da
padronagem para configurar uma estampa continua [podendo apresentar encaixes ou naol.
De maneira que, conforme se articula o médulo no plano por meio dos sistemas de repeticao,
cada escolha pode ocasionar diversas estampas.

Suono, Berton e Pires (2013) demonstram, com base nos estudos de Suono e Gilbert®®, a
existéncia de seis tipos de rapport: direto; saltado; barrado; rotativo [simétrico ou
assimétrico]; espelhado ou rebatido e o duplo-espelho.

A caracteristica do Rapport Direto é aquele que os elementos que sdo aplicados nas laterais
[vertical e/ou horizontal] devem coincidir com as suas opostas/paralelas, ou seja, os elementos
aplicados no vértice 2 precisam ser reproduzidos no vértice 2’ para ocorrer o encaixe (SUONO,
BERTON, PIRES, 2013). A Figura 156 ilustra como os elementos devem ser posicionados nas
laterais do quadrado para que ocorra o encaixe. Nota-se que a superficie da Figura 70 [pégina
82 desta dissertacdo] é um Rapport Direto, pois executou o mesmo procedimento de
configuragdo do mddulo.

vértice 1
RD RD RD

RD RD RD

RD

vértice 2"

vértice 2

RD RD RD

Figura 156 — Rapport Direto e Sistema de Distribuigao dos Mdédulos. Fonte: SUONO, BERTON, PIRES, 2013, p. 6

A Figura 157 representa a construcdo de um Rapport Saltado em que neste tipo existe a
necessidade de dividir o médulo em partes equivalentes — gerando duas dreas S1 e S2. Assim:

O encaixe dos elementos posicionados em todos os vértices horizontais e
verticais da primeira area (S1) segue o mesmo principio de combinagdo nas
paralelas, porém com uma pequena diferenca. Nesse caso, a combinacdo
dos elementos acontece em paralelas intercaladas, ou seja, os desenhos
alocados sobre os vértices da primeira area (S1) fardo o seu encaixe
somente nos vértices da segunda area (S2). (SUONO, BERTON, PIRES, 2013,
p. 7).

% professores Vera Ligia Gilbert e Celso Tetsuro Suono que comegaram a trabalhar as técnicas de configuragao dos
tipos de rapport em suas turmas. Mais informacg&es no artigo de Suono, Berton e Pires (2013).
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Nota-se na Figura 157 que as formas/desenhos localizados no vértice 4, por exemplo, devem
pular [saltar] para o préoximo vértice paralelo a este, neste caso o vértice 4’. Desta forma, S1 e
S2 sdo alternados para ocorrer o encaixe nas laterais.

o @ | $1 S2 S$1 i@‘@o*@/@*%‘@i
1

S '@ >> S2 S$1 S2 ‘ ¢ " 7

= &’ % S$1 S2 $1 ) @% * @

S2 L A

S2 S1 S2
S | €y e K by

Figura 157 — Rapport Saltado e Sistema de Distribuicdo dos Mddulos. Fonte: SUONO, BERTON, PIRES, 2013, p. 7

vértice 3
vértice 4

ice 4"

vért
vértice 3'

Rapport Barrado corresponde a uma estampa barrada que é aplicada na parte inferior do
vestudrio, assim, para construir um rapport com essa caracteristica deve-se subdividir o
madulo em algumas partes com o intuito distribuir os elementos nestes setores (SUONO,
BERTON, PIRES, 2013). Contudo, vale ressaltar a importancia das dimensdes das areas
localizadas nos limites superior e inferior do médulo, por exemplo, é na parte inferior*’ que
ocorre a costura e consequentemente existe um refugo do tecido, desta forma, é
recomenddvel a utilizacdo de formas sem muitos ornamentos (SUONO, BERTON, PIRES, 2013).
Nota-se que em cada drea do médulo forma um conjunto de os elementos [Figura 158]
apresentando a mesma preocupagdo com os encaixes nas laterais verticais [como o Rapport
Direto]. A Figura 158 ilustra que a repeticdo do médulo ocorre de modo diferente dos outros,
pois a ‘Area B3’ é reproduzida na parte superior [as 4 faixas superiores] e o médulo é repetido
horizontalmente, assim, o multimdédulo corresponde a Figura 159. Ja que se trata de um
rapport para ser aplicado na barra da pega.

p © 0 0 0o 0 O0 O ¢
o o o o o ° ° ° AREA B3 AREA B3 AREA B3
AREA B3 P 0 0 0o 0 0 0 O ¢
AREA B3 AREA B3 AREA B3
0O 0O 0 0O o o o o
b $ AREA B3 AREA B3 AREA B3
= AREA B2 B
Q @ iannsssas T T AREA B3 AREA B3 AREA B3
S o
E E g;x @ % @ Kg AREA B3 AREA B3 AREA B3
2 amem 3 PP EPY
AREA B2 AREA B2 AREA B2 FE SEEEE
Ancass 5% B GGG HE GG
ZONA MORTA N
ZONA MORTA ZONA MORTA ZONA MORTA

Figura 158 — Rapport Barrado e Sistema de Distribuigao dos Mdédulos. Fonte: SUONO, BERTON, PIRES, 2013, p. 8

%7 Também conhecida como ‘Zona Morta’, contudo, é importante que esta drea apresente uma altura minima
variando entre 5 e 7 centimetros, além disso, a area superior [area B3 Figura 159] deve conter uma altura que
“[...]seja multiplo da medida restante para o fechamento da composigdo da estampa” (SUONO, BERTON, PIRES,
2013, p. 8).



153

AREA B3
AREA B3
AREA B3
AREA B3
AREA B3
AREA B2
AREA B1

ZONA MORTA

Figura 159 — Multimédulo do Rapport Barrado. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

O Rapport Rotativo (Simétrico ou Assimétrico) apresenta a preocupacdo dos encaixes nas
laterais perpendiculares, isto é, enquanto os rapport’s anteriores o encaixe ocorria pelas
paralelas correspondentes neste tipo sdo escolhidas as concorrentes®® (SUONO, BERTON,
PIRES, 2013). Esse tipo de rapport apresenta duas possibilidades de ser: simétrico como o
maodulo ‘RRS’ [Figura 160] em que existe um eixo de simetria na diagonal do quadrado e
assimétrico [mdédulo ‘RRA’ Figura 160]. Segundo Suono, Berton e Pires (2013) com o objetivo
de ocorrer uma combinagdo concisa entre as laterais concorrentes [encaixes] é recomendavel
a utilizacdo de elementos de tamanhos equivalentes — como quadrados e circulos.

%)
I 4 RRS
E : =
£ RRS ﬁ
> — suY %

vértice 1 N
- | é RRA —
% ‘ ~ )
!RRA e
9 ( | A | ‘

Vi §
vértice 1 )

Figura 160 — Rapport Rotativo (Simétrico e Assimétrico) e Sistema de Distribuigdo dos Mddulos. Fonte: SUONO,
BERTON, PIRES, 2013, p. 10

Rapport Espelhado ou Rebatido segue os mesmos principios do rapport direto [encaixes nos
vértices 1 e 1'] como ilustra a Figura 161, entretanto, no processo de repeticdo o mddulo é

38 “Duas retas sdo concorrentes se, somente se, possuirem um ponto em comum [...]” (MIRANDA, 2014).
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refletido [simetria de reflexdo]. Com isso, existe a necessidade optar por elementos simétricos
na regidao do vértice 2 [que serd feita a reflexao], por conta que este serao refletidos, e assim,
as figuras geradas sdo inversas [espelhadas].

RE RE RE

RE

vértice 1
vértice 1'

EE BE KE

vértice 2

Figura 161 — Rapport Espelhado ou Rebatido e Sistema de Distribui¢do dos Mddulos. Fonte: SUONO, BERTON,
PIRES, 2013, p. 10

A Figura 162 exemplifica superficies criadas utilizando a técnica do Rapport Espelhado com
formas simétricas e assimétricas, nota-se que quando o elemento é assimétrico o
espelhamento gera uma forma diferente da original. Caso o objetivo seja gerar o elemento
original aconselha-se colocar ele acima do vértice 2. Outro fator relevante deste tipo de
rapport é:

[...] considerar a articulacdo dos desenhos que possuem lados diferentes
(cabecga e pé), posicionando-os em varias dire¢des, uma vez que a
guantidade e o tamanho dos motivos na composi¢ao acabam influenciando
na boa adequacdo do resultado final da estampa. [...] recomenda-se
trabalhar com desenhos menores e em quantidade maior, de modo que os
elementos ocupem o maximo possivel da drea do modulo. (SUONO,
BERTON, PIRES, 2013, p. 11).

Assim, este cuidado auxilia no sentido de fazer com que a superficie ndo se prenda em um
sentido.
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Figura 162 — Exemplos de Rapport Rebatido com Formas Simétricas e Assimétricas. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

O Rapport Duplo-Espelhado neste tipo ocorre o rebatimento do médulo [RDE] como é
representado na Figura 163, observa-se que o multimddulo pode ser um retangulo ou uma
elipse. Os encaixes a serem trabalhos sdo os vértices 1 e 2 [Figura 163] em que deve ter o
mesmo cuidado que foi comentado no Rapport de Rebatimento de se trabalhar com
elementos simétricos nos encaixes [vértices 1 e 2].
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¢  RDE
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Figura 163 — Rapport Duplo-Espelho e Sistema de Distribuicdo dos Maédulos. Fonte: SUONO, BERTON, PIRES, 2013,
p. 11

Nota-se que cada tipo de rapport utilizou de conhecimentos basicos de geometria como
simetria e divisdo de areas com objetivo de gerar uma superficie. Desta forma, a proxima
subsecdo apresenta alguns exemplos de superficies utilizando das técnicas e conceitos ja
apresentados.

5.2 Criando Superficie

Tendo em mente os conceitos de Rithschilling (2008), Wong (2010) e de Suono, Berton e Pires
(2013) as figuras a seguir demonstram alguns modelos de configuracdo de padronagens. Cabe
ressaltar que a tematica escolhida para estas foi o jogo Super Mario, desta forma os elementos
escolhidos tem relagdo com o game.
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Na Figura 164 foi utilizada a simetria de reflexdao em que o eixo de simetria no vértice superior
da forma triangular, depois a figura refletida foi posta ao lado direito do médulo. Com isso,
esse conjunto [numero 2 da Figura 164] sofreu uma simetria de translagdo numa grade
triangular com um deslizamento em que a partir desta se encontrou o multimédulo para gerar

a superficie da Figura 165.

Tams Game
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Elementos
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Médulo

HMultimédule Superficie

Figura 164 - Configurando uma Superficie a partir de um Tridngulo. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Ja na Figura 165 o hexagono utilizado teve duas aplicacdes de grades [quadricular e
hexagonal]. Na primeira o médulo sofre um deslize na horizontal fazendo com que um
conjunto de trés mdédulos forme um tridangulo. Entretanto, na segunda grade ocorre um
encaixe lado a lado sem fechamento entre os médulos. Nota-se que a simetria usada nestas
superficies foi a translagao com deslocamento, contudo, na primeira ocorre um deslize

horizontal e na segunda um vertical.
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Figura 165 — Configurando uma Superficie a partir de um Hexagono. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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Diferente das anteriores a Figura 166 trabalha com a técnica Rapport Direto propde um estudo
de encaixe para a unidade de padronagem. Além disso, as estrelas sofrem uma rotacdo para
promover um ritmo a superficie. Nota-se na Figura 167 um exemplo de Rapport Saltado
trabalhando com os elementos mais soltos que os da Figura 166.
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Figura 166 — Superficie a partir de um Quadrado [Rapport Direto]. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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Figura 167 — Superficie a partir de um Retangulo [Rapport Saltado]. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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Portanto, o Design de Superficie se apropria de conhecimentos tanto da area do Design como
da Geometria para estruturar seus padrdes. Assim, a Geometria se comporta como uma

grande aliada para atrelar conceitos matematicos juntamente com os estéticos, funcionais e

simbdlicos do Design. Percebe-se que, para qualquer desenvolvimento de design de superficie,

existe a necessidade de compreender principios basicos de geometria por mais complexa que

seja a composicao [amorfa, figurativa ou abstrata]. Por exemplo, Figura 164 se utilizou de dois

tipos de simetria reflexao e translacdo bem como uma grade triangular para chegar ao
resultado da superficie.
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6 Entendendo & Comparando

Percebe-se que a Geometria se comporta como o conhecimento base para a construgdo de
qualquer superficie apresentando a arte dos mosaicos [com énfase no legado Isldmico] como o
estopim deste tipo de criagdo geométrica. A Geometria estd presente também nos trabalhos e
pesquisas de M. C. Escher, Doreen et al. (2012), Deledicq (1997) e Riithschilling (2008) em que
conseguiram construir e contribuir para o crescimento do conhecimento de superficie.

M. C. Escher, Doreen et al. (2012) e Deledicq (1997) propdem técnicas semelhantes a
desconstrucao de uma figura geométrica para uma forma que represente algo da realidade
e/ou abstrato para ser reproduzido numa superficie. Entretanto, Escher demonstra outros
processos para a configuragado da superficie como metamorfose e as estampas que tendem ao
infinito.

A precisdo pode ser algo de fundamental importancia para todos os autores [como M. C.
Escher, Doreen et al. (2012) e Deledicq (1997)], porém, existem casos no Design de Superficie
que ‘o erro’, ou melhor, uma anomalia pode ser vista como uma caracteristica interessante
para o projeto. Wong (2010) afirma que esta pode acarretar em algo menos mondtono
fazendo com que a composicao seja mais dinamica [cinética].

Com relagdo as técnicas todos os autores citados usufruem dos conceitos geométricos, mas
cada um utiliza deles a sua maneira, sendo uns mais matematicos [Deledicq (1997), Barbosa
(2010), Sallum (2010)] e outros matematicos e artisticos [M. C. Escher, Riithschilling (2008)].

Foi observado em cada conceito caracteristicas que definem a superficie, ou seja, aspectos
fundamentais presentes no processo de configuracdo de padronagens os quais revelam como
a Geometria esta presente e as técnicas se apropriam dela para gerar os padrdes. Os aspectos
encontrados numa superficie foram:

e Grade é a base para gerar uma superficie, pois, ela direciona como o modulo sera
disposto na superficie. Como visto, no Capitulo 2, segundo Wong (2010) e Schwartz
(2008), existem diversos tipos de variacGes de grades, porém nesta analise trabalhou-
se com: Regular, Irregular, Aleatédria, Regular & Aleatdria. Além dessas, nomeou-se de
Grade Figurativa as estruturas que utilizam o Poligono transformado para a repeticao,
isto é, o grid original era composto por figuras geométricas, porém, devido a
transformacdo a grade final passa a ser uma estrutura deformada. Contudo, para a
repeticao pode servir como guia do mddulo tanto a grade original como também a
Grade Figurativa, pois, ambas apresentam a mesma area s6é que uma é deformada e a
outra ndo. Por exemplo, certas superficies de M. C. Escher apresentam este tipo de
grade transformada.

e Motivo é um aspecto que caracteriza o conceito que foi trabalhado na superficie,
como por exemplo, se a superficie apresentar figuras relacionadas a marca Nike
[Figura 63 pagina 78 desta dissertacdo] estes informam que tipo de empresa a
estampa esta relacionada. Os motivos fazem parte da superficie, pois, estes criam a
superficies por mais simples que sejam.
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e Poligono este pode estd presente tanto na grade [por exemplo, na triangular] como
também na superficie, ou seja, na superficie ele se comporta como um elemento
fazendo parte da composicdo e na grade torna-se um suporte para distribuir os
elementos — neste Ultimo caso, o poligono é omitido.

e Poligonos Transformados [figurativos] aplicou-se este termo para aqueles poligonos
gue sofrem transfiguracdo da forma, como ocorre nas obras de M. C. Escher. Contudo,
o médulo na técnica do rapport também sofre uma transformacao, mas esta resulta
numa composicao diferente das superficies de M. C. Escher em que o resultado é uma
forma figurativa que faz alusdo a um animal — por exemplo. Entretanto, também pode
ocorre a transformacdo do poligono sem a caracterizacao, isto &, a figura geométrica é
modificada, mas, ndo é aplicado elementos para representar algo do universo real. Um
exemplo de superficie deste tipo sdo os mosaicos do Palacio de Alhambra.

e Mddulo é a unidade da padronagem, sendo a “[...] menor area que inclui todos
elementos visuais que constituem o desenho.”(RUTHSCHILLING, 2008, p. 64), desta
forma, os poligonos transformados juntamente com os elementos podem ser
entendidos como maédulo.

e Encaixe refere-se a preocupacdo de analisar os limites do mdédulo com o objetivo de
ajustar, caso necessario, as laterais para ocorrer o encaixe quando for distribuido na
grade.

e Sequéncia de Transformagdo também é um nome atribuido para as superficies que
apresentassem mudancas de forma na superficie — tendo destaque a metamorfose.

e Simetria é uma parte essencial da superficie, por este aspecto pode trazer um
dinamismo a estampa. Além disso, com a simetria se tem a possibilidade de com o
mesmo mddulo gerar resultados diferentes.

e Sistema de Repeticao esta conectado ao fato de como articular o médulo na
superficie, em que o resultado dependera do tipo de grade a ser trabalhada. Desta
forma, o sistema pode ser: Alinhado, Nao Alinhado e Progressivo. O alinhado se
relaciona com grades regulares; os ndo alinhados as grades com deslizamento e os
progressivos com grades que apresentam dilatagdo as figuras vdao diminuindo [como as
de estampas de M. C. Escher que tendem ao infinito, Figura 125 pagina 128 desta
dissertacao].

e Padrao é justamente a composicao visual [a repeticdo dos mddulos]

¢ Fundamentos de Design sdo os conjuntos de conceito da linguagem visual; técnicas
visuais; estudo da forma [como configurar o desenho/elemento]; manipulacdo da
imagem, entre outros principios de Design.

O Quadro 13 a seguir apresenta as caracteristicas e as técnicas [Mosaico; Metamorfose;
Infinito; Rapport; Envelope; Tessellation.
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Quadro 13 - Relagdo Técnicas e Superficies.

Técnicas
Caracteristica da Superficie
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Fundamentos de Design

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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Nota-se a partir do quadro que as técnicas compartilham mutuamente das seguintes
caracteristicas: Elementos, Poligono, Encaixe, Simetria, Sistemas, Alinhados e Padrao. Ja as
técnicas Metamorfose e Rapport apresentam caracteristicas pontuais, isto é, a Metamorfose
possui Sequéncia de Transformacdo e a Grade Regular & Aleatédria e o Rapport detém o
conhecimento dos Fundamentos de Design — sendo aspectos Unicos para cada técnica.

Partindo do Quadro 13 nota-se que existe certas intersecgdes entre as técnicas que
representam as semelhancas. Por exemplo, a Metamorfose, Infinito, Rapport, Envelope
[pavages] e Tessellation desconstroem uma figura geométrica, entretanto, o rapport refere-se
a um modulo de composicao. Assim, essa desconstrucdo resulta numa determinada superficie.
As divergéncias entre estas técnicas sdo exatamente as peculiaridades de como cada técnica se
apropria dos conceitos geométricos e os executa. Ou seja, o modo pelo qual o Rapport, por
exemplo, compreende os principios da Geometria, e assim, consegue trabalha-los juntamente
com os seus conhecimentos de Design é o que caracteriza as suas estampas.

Teve-se a necessidade de trabalhar as seguintes técnicas em conjunto: Mosaico, Envelope,
Tessellation e Rapport [com triangulo]; Envelope e Tessellation mais os conceitos de Design
[linguagem visual]; Envelope e Tessellation mais conceitos de Design com o quadrado;
Mosaico, Envelope, Tessellation e Rapport [com o quadrado e tridngulo]; Rapport Saltado e
Mosaico. A se¢do 6.1 busca trazer essa mistura de técnicas, assim, foi escolhido um tema a ser
trabalhado no processo de criacdo de padrdes. J4 na secdo 6.2 é apresentado um experimento
realizado durante uma disciplina cursada no Programa de Pés-Graduac¢do em Design pela
UFPE.

6.1 Concebendo o Maracatu de Superficie

A geometria se comporta como um mediador entre as técnicas dos Mosaicos, Tessellation,
Metamorfose, Infinito e o Envelope [pavages] com o Rapport [Design de Superficie], com isso,
essas seis técnicas podem contribuir para esta drea do design. Partindo deste pensamento foi
realizado um experimento de combinagGes de algumas dessas técnicas com o Design de
Superficie. Este procedimento teve a linguagem visual como uma ferramenta para extrair da
temadtica ‘Cultura Pernambucana’ signos que a representassem. Escolheu-se a duas
manifestag¢des culturais [Maracatu de Baque Solto e Maracatu de Baque Virado buscando
transmitir através de superficies um pouco sobre a cultura pernambucana]. Os tépicos a seguir
contextualizam um pouco da histéria desses ritmos.

i.  Maracatu de Baque Virado [Maracatu Nacgao]

Este ritmo também é conhecido como Maracatu Nagdo, trata-se de uma manifestagdo
cultural que a sua origem esta conectada aos festejos catélicos de Reis Negros da Festa
do Rosario (BENJAMIN, 1989). Segundo Benjamin (1989) estas festividades sdo
celebradas desde o periodo colonial, embora que nos tempos modernos [século XX e
XXI] essa manifestacdo se comporta como uma agremiacao [desfile] composta de
personagens produzidos com vestimentas que procuram representar a corte
portuguesa do periodo colonial.
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A marca da cultura africana esta, sem duvida, na musica e na danga, como
também na organizagdo dos grupos e sua ligagdo com os cultos afro-
brasileiros [...] Na verdade o Maracatu é manifestacgdo ludica, dos grupos
religiosos de culto gegé-nagd do Recife. [...] Nos Maracatus sdo realizados
cerimoOnias propiciatodrias, para obtengdo da protegdo dos Orixas, visando o
sucesso das apresentagGes e a realizagdo dos desfiles sem incidente.
(BENJAMIN, 1989, p.81).

Existe dentro do Maracatu Nagdo personagens como: Rei; Rainha; Principe; Princesa,
Damas do Pac¢o ou da boneca; Damas do Buqué; Damas da Corte; Embaixador ou
porta-estandarte; Pagens; Escravos; Lanceiros; Baianas e Orquestra [instrumentos de
percussao] tendo cada um destes exercem uma fungao durante o cortejo (BENJAMIN,
1989). Com relacdo aos objetos do Maracatu de Baque Virado destaca-se: o
estandarte, bonecas, coroas, cetros, espadas, umbrela ou palio; entre outros. Nota-se
que este tema é utilizado de forma recorrente para a decoracdo durante o periodo do
carnaval da cidade do Recife. As imagens a seguir ilustram sinteses dos personagens
e/ou instrumentos presentes no Maracatu Nagdo do projeto de 2013, feito pela
designer e ilustradora Bel Andrade Lima. Assim, as Figuras 168 e 169 demonstram que
a designer trabalhou com o desenvolvimento de elementos que configuram tanto uma
superficie como também um personagem, ou seja, ela trabalha a repeticao elementos
graficos para construir, por exemplo, a Dama da Boneca [Figura 168] juntamente com
a superficie gerada por detrds da personagem.

Figura 168 - Projeto Cenografico Carnaval do Recife 2013, Polo Afro, feito por Bel Andrade Lima. Fonte: LIMA,
2013
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Figura 169 - Projeto Cenografico Carnaval do Recife 2013, Polo Afro, feito por Bel Andrade Lima. Fonte: LIMA,
2013

ii.  Maracatu de Baque Solto

Conhecido também como Maracatu Rural, pois se refere a “[...] grupos folcldricos
tipicos do carnaval da zona canavieira de Pernambuco.”. (BENJAMIN, 1989, p. 75).
Diferente do Maracatu Nagao este tipo de manifestagao ndo apresenta os reis, mas
sim, caboclos de langa; tuxaus [caboclos de pena] e baianas. Um aspecto peculiar das
baianas, segundo Benjamin (1989), é que os homens poderiam usar as mesmas
vestimentas das baianas, mas sem feminilidade, pois sdo Cabras Machos® e mantém a
sua personalidade. A Figura 170 ilustra o Caboclo de langa utilizado para a divulgacdo
do carnaval de Recife para midias impressas e audiovisuais [web e TV]. Nesta imagem
a ilustradora Anna Anjos utilizou dos signos 6culos, flor, cabeleira, manta, langa para
caracterizar o personagem, visto que estes sdo elementos presentes na fantasia
[Figura 171], ou seja, a ilustradora configurou sinteses para criar a composigao.

** Uma expressdo nordestina para homem valente corajoso (BALOGH, 2010).
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2011

Figura 171 — Caboclo de Langa. Fonte: Secretaria de Turismo de Pernambuco, 2012

Com intuito escolher de elementos visuais foi realizada uma busca de imagens em portais
como Flickr (2014), Pinterest (2014), Wikimedia Commons (2014) e no Google Imagens (2014),
sendo encontradas mais de 2 mil fotografias, ilustracdes e fotomontagens, sendo escolhidas
apenas imagens fotograficas. Vale ressaltar que foi feito um filtro com os seguintes critérios:

e Apresentassem ornamentos, instrumentos, passos [em grupo ou individual] e/ou
figurinos dos ritmos [Frevo, Maracatu de Baque Solto, Maracatu de Baque Virado];

e Fotos localizadas em Pernambuco [tiradas nesta Regido];
e Nao escolher a mesma imagem [para evitar a repeti¢do];

e Nitidas.
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Tendo esses critérios foram selecionadas 150 fotografias e a partir destas foram construidas
sinteses. Contudo, a técnica de cada superficie foi uma juncao das propostas geométricas com
o design de superficie. Partindo da técnica de desconstrucao do tridngulo que esta presente
nas técnicas Mosaico, Tessellation, Envelope. Como demonstrado por Deledicq (1997) [Figura
2, pagina 25 desta dissertacao], Mosaicos Islamicos [Figura 107, pagina 118 desta dissertacao]
e nas obras de M. C. Escher [Figura 8 pdgina 30 desta dissertacao], a Figura 172 mostra uma
possiblidade de desconstrucdo de um triangulo equilatero.

AAdARD

5 I 6 7 g
po?nlo

Figura 172 - Passo a Passo da Desconstrugdo de um Tridngulo. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Assim, foi configurada uma superficie partindo desta técnica de desconstrugdo do triangulo
[Figura 172] juntamente com os de design de superficie e a tematica para a superficie foi o
Maracatu Rural. Ao escolher o personagem Caboclo de Langa, se destacou os seguintes
elementos: adorno da cabeca; flor, 6culos; adornos/decoragdo do manto. Nota-se que a grade
usada para a repeticao foi a triangular, visto que foi feito um arranjo de elementos sem
configurar uma forma especifica [como na Figura 172]. Outro fator foi a rotacdo do mddulo
formando o multimédulo [hexagono], com isso, utilizou-se da simetria de translagdo com
deslocamento na vertical para a repeticdo do mesmo [Figura 173].
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Forma base

Elementos

Trabalhando nos encaixe Modulo

Figura 173 - Superficie a partir das Técnicas Mosaico, Envelope e Tessellation [com o Tridngulo]. Autoria:
CAVALCANTI, A. H. S.
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A superficie a seguir [Figura 174] partiu da técnica das técnicas Tessellation e Envelope mais os
conceitos de Design, assim, a forma base é um hexagono que se transfigura num signo.
Buscou-se representar trés personagens do Maracatu Nacgao: a Rainha, as Damas da boneca e
as Baianas. Desta forma, procurou-se sintetizar o adorno da cabeca e os elementos/motivos
usados nas maos [boneca e espada utilizados pela dama da boneca e a rainha
respectivamente]. Além disso, a visdo destes personagens é uma vista superior em que foi
capturado o movimento das saias. Como sdo trés personagens cada um foi caracterizado
segundo uma hierarquia percebida nas imagens pesquisadas, por exemplo, na rainha foram
utilizadas cores [vermelho e dourado] para fazer uma alusdo a corte.

Partindo da repeticdo da forma gerada da transformacgdo do hexagono [Figura 174 |
trabalhando nos encaixes] foi criada a grade para configurar a superficie, na qual o mdédulo se
repete na grade utilizando a simetria de translacdo com deslocamento na vertical para a
repeticdo do mesmo. Os multimddulos escolhidos foram encontrados por meio de um recorte
da repeticdo do mddulo na superficie. No multimoédulo 02 foi feita uma alternancia das
direcGes das personagens.
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Trabalhando nos encaixe Maédulos [tipos]
Forma base

-
Elementos
' !' A& ' Rainha Damada Baianas
' boneca
Repeticao + Grade Multimédulos

02

Superficies

02

Figura 174 - Superficie a partir das Técnicas do Envelope e Conceitos de Design [com o Hexagono]. Autoria:
CAVALCANTI, A. H. S.

Tendo a manta do caboclo de langa como tematica [Figura 175] foram elaborados elementos
similares aos adornos encontrados nas fotografias pesquisadas. Para a forma base da
repeticdo foi utilizado o quadrado com giro de 45°, esta técnica é utilizada por M. C. Escher,
em que para a gerac¢do da grade trabalhou-se com as simetrias*°de rotacdo, reflexdo e
translacdo com o intuito de posicionar o médulo corretamente.

“0 passo a passo esta no Apéndice 1.
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Forma base Médulo Multimodulo
Elementos
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Trabalhande nos encaixes Repeticao + Grade

Figura 175 - Superficie a partir das Técnicas do Envelope e Conceitos de Design [com o Quadrado]. Autoria:
CAVALCANTI, A. H. S.

Nota-se na Figura 176 um exemplo de uma superficie que trabalha com uma combinagdo das
técnicas do mosaico [feita com triangulo, como a da Figura 173] e a do rapport direto com o
quadrado, isto é, teve-se a preocupacgao dos encaixes entre as fronteiras tanto do tridangulo
como as do quadrado. A tematica escolhida foi o maracatu nagdo com os adornos [flores] da
manta do caboclo de langa. A estrutura de repeticdo desta superficie foi do tipo multipla, pois,
trabalhou-se com o quadrado e o triangulo.
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Figura 176 — Superficie a partir da Técnica do Mosaico, Envelope, Tessellation e Rapport. Autoria: CAVALCANTI,
A.H.S.

A superficie da Figura 177 foi configurada a partir de um losango utilizando das técnicas
Mosaico e Rapport Saltado em que se aplicou os elementos do maracatu nagdo e de baque

solto.
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Figura 177 - Superficie a partir da Técnica do Mosaico e Rapport. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Essas superficies [Figuras 173 a 177] sdo alguns exemplos das possibilidades de trabalhar de
modo conjunto a Geometria com o Design de Superficie, pois em cada caso ocorreu uma
conexdo entre a nomenclatura e a linguagem visual do design juntamente com as técnicas
geométricas. Assim, a base dos conceitos/fundamentos de Design de Superficie apresentados
por Rithschilling (2008) foram de grande valia para perceber, nestes casos, outros tipos de
grade de repeticdo bem como pensar nos encaixes das fronteiras de um tridangulo [Figura 178]
ou de um hexagono transformado [Figura 174]. Observou-se que cada superficie apresenta
aspectos que as caracterizam como técnica, tipo de superficie [grafico ou téxtil] e
temadtica/conceito.

e,
b,

Y

Figura 178 — Médulo da Figura 173. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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As superficies criadas nesta se¢do apresentam resultados satisfatérios por comprovar que
existe a possibilidade de trabalhar a ideia do rapport com outros poligonos de mesmo tipo ou
com tipos diferentes. Cabe ainda ressaltar, que esta técnica tem a caracteristica de se articular
os encaixes entre as fronteiras do poligono, como Suono, Berton e Pires (2013) demonstram a
viabilidade do Rapport em quadrados, retangulos e elipses.

Como pode ser observado na Figura 173, o Rapport Direto juntamente com a técnica de
desconstrucao do tridngulo resulta num mddulo com encaixes, assim, a transformacao do
poligono fica similar ao mdédulo de um quadrado com encaixes. A Figura 178 e 179 apresenta
dois tipos de mddulos configurados para o Rapport Direto, nota-se que o multimddulo gerado
a partir do médulo da Figura 178 refere-se a um Hexagono gerado a partir da rotacao, desta
forma, a utilizagdo desse tipo de simetria faz com que a superficie aparente uma composicdo
mais dindmica e tenha uma similaridade com o psicodélico.

=1 7 Zt | \ [

Figura 179 — Mddulos. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Além disso, teve a possibilidade de combinar a ideia do Rapport com o mosaico, tendo o
objetivo de se trabalhar os encaixes nas fronteiras dos poligonos de tipos diferentes como
ilustra a Figura 180 [recorte da Figura 176]. As técnicas trabalhadas foram a do Mosaico,
Rapport e a transformagado com triangulo [presentes também nas técnicas Envelope e
Tessellation]. Em que partindo dos conceitos destas técnicas foram trabalhados todos os
encaixes entre fronteiras de cada poligono para resultar em algo continuo.



174

Trabalhando nos encaixes

Yo of
A A7 5 avas, &
: we- Ve
. & & &
o & @
A Ay ® “ Lo
Yo vk
Yo v & & Yo of® 8
VY S = avis. € S
@ @ TRy (3 S Y LB
& & ya & 8 Yo ok
® O ®. 9.9
& & Yo . ® & o i
. v . g OV S
® “AivaE : % “La® R
Yo 'of & & Yo of & &

Figura 180 — Recorte do Encaixe da Figura 176. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Outra combinacdo de rapport com o mosaico, porém, de poligonos de mesmo tipo [losango],
pode ser observado na Figura 177 em que é utilizada a técnica do Rapport Saltado cujo passo a
passo da configuragdo do mddulo encontra-se na Figura 181.
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Figura 181 — Configuragdo do Mddulo da Superficie da Figura 177. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Com base nesse experimento se percebeu a possibilidade configurar médulos nao figurativos
com encaixes em poligonos de mesmo tipo ou ndo. Ja nas Figuras 174 e 175 [péginas 169 e 170
respectivamente desta dissertacdo] é aplicada a transformacao das figuras geométricas, ou
seja, o hexagono [Figura 174] é transformado em personagens do Maracatu Nagdao em que
através de elementos e cores estes sdo caracterizados. Na Figura 175 [pagina 170 desta
dissertacdo] ocorre uma transformacdo do quadrado para representar a manta do Caboclo de
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Lanca em que também sdo aplicados elementos e cores para caracterizar o artefato deste
personagem do Maracatu de Baque Solto [Maracatu Rural].

Desta forma, este experimento de combinacgdes [entre as técnicas] contribuiu para perceber
gue tanto nas superficies com mddulos figurativos [Figuras 174 e 175] quanto naquelas com
madulos de composicdo [Figuras 173, 176 e 177] a Geometria se comporta como cerne destas
superficies por oferecer, por exemplo:

e (Os mecanismos [rotacdo, reflexdo e translagdo] que ajudaram a distribuir os elementos
no mdédulo [como ilustrado nas Figuras 180 e 181], e, também, na repeticdo deste na
superficie;

e As formas bases que tanto podem servir para a transformacao figurativa do poligono
como para gerar a Grade dos sistemas de repeticao;

e Distribuir o médulo num plano gerando padr&es podendo ser do tipo regular ou nao.

Nota-se nas Figuras 173 a 177 teve uma preocupacao de revelar: a Forma base; Elementos
[Motivos]; Trabalho nos Encaixes; Mddulo; Multimddulo; Repeticao mais Grade e a
Superficie. Esta estrutura teve como base os fundamentos do Design de Superficie
apresentados por Rithschilling (2008) em que o objetivo foi dispor ndo apenas as informacoes
presentes na superficie, mas também, o passo a passo da constru¢do do mddulo. Esse
experimento demonstrou um processo de criacdo de superficie se utilizando dos principios da
Geometria em conjunto com fundamentos do Design de Superficie.

6.2 Experimentando Superficie

Foi realizado um experimento para saber como os alunos executariam as técnicas, desta
forma, para esquematizar a atividade a ser realizada, teve como base o esquema de Twyman
[Figura 89 pagina 99 desta dissertacdo] em que partiu de uma Linguagem Gréfica Pictdrica
[LGP]. Nota-se que neste esquema a LGP é subdividida em dois tipos de ferramentas para
realizar a atividade: manual e outra através do auxilio de computadores [nesta atividade o
computador juntamente com o programa Adobe Illustrator CS6]. Foram criados nomes ficticios
para os sujeitos participantes sendo: o sujeito 01 Paulo e o sujeito 02 Anita.

Visto que esta pesquisa procura explanar as possibilidades geométricas para a criagdo de
Designs de Superficies, assim, optou-se por escolher estudantes da drea do design [nivel
graduacdo]. Sdo varias as técnicas de construgdo de superficie como de pavimentacao,
Rapport, Pavages, entre outras.

Com base no primeiro questionario [Apéndice 3] se teve a necessidade de explicar aos sujeitos
conceitos sobre os termos utilizados na configuragao de superficie. Desta forma, foi
apresentado aos alunos duas técnicas para a configuragdo de médulos cujo intuito é elaborar a
superficie. Sendo essas: a de Pavimentagdo que se utiliza de formas geométricas; e a outra
Tessellations que trabalha com a elaboragdo de formas mais organicas as quais apresentam
como base figuras geométricas.
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Buscou-se nos conceitos da Teoria da Atividade [TA] os mecanismos necessarios para entender
como ocorre a atividade ‘configuracdo de superficie’ bem como os aspectos que envolvem
esse processo, por exemplo, os sujeitos, ferramentas, regras, experiéncia. Assim, a TA trabalha
com conceitos estudados por Vygotsky juntamente com Alexander Luria e Alexei Leontiev que
contribuiram para as pesquisas (OLIVEIRA, 2010.).

Vygotsky “[...] introduziu a nogdo de que toda acdao humana é mediada, seja por ferramentas
materiais, seja por ferramentas psicoldgicas, ou por ambas simultaneamente.” (BARRETO
CAMPELLO, 2010, p. 191). Nota-se que Vygotsky foi a base da TA, com isso, a partir de seus
conceitos ocorreram ramificacdes desenvolvidas por autores, como Leontiev. Oliveira (2010)
pontua que este autor aprofundou seus estudos na “[...] relagdo homem-mundo enquanto
construida historicamente e mediada por instrumentos” (OLIVEIRA, 2010, p. 98). Esta relacdo
se comportava como fruto de um objetivo para realizar uma atividade através de ferramentas
[fisicas e/ou mentais]. Cabe ressaltar que n3o seria o artefato que define a atividade, mas sim,
a maneira pela qual o sujeito utiliza. Por exemplo, uma vara de pesca em que um individuo
utiliza para pescar como esporte é diferente daquele que usa para comer, assim, se tem o
mesmo artefato com objetivos diferentes. Partindo desta relacdo sujeito, ferramenta e
objetivo.

A Figura 182 representa uma reformulacdo do modelo proposto por Vygotsky que trabalha
com a ideia que ele tinha de que a relacdo entre o individuo e objetivo ndo se comporta como
algo direto, mas sim, como uma acao mediada (HEEMANN, 2004). Em que depois Engestréom
aprofundado ainda mais o conceito, ou seja, este autor “[...] introduziu uma versao expandida
do modelo triangular da atividade para incorporar os aspectos sécio-culturais: um modelo que
pudesse refletir a natureza tanto coletiva quanto colaborativa da atividade humana”
(HEEMANN, 2004, p. 4). Sendo representado pela Figura 183.

Ferramentas

Sujeito Objetivo
[objeto]

Figura 182 — Modelo triangular da atividade. Fonte: HEEMANN, 2004, p. 3.

Na Figura 183 todos os fatores que envolvem uma atividade, segundo a definicdo de Heemann
(2004) sao:

e Sujeitos: refere-se ao individuo ou grupo que realiza uma atividade fazendo uso dos
mecanismos/ferramentas [fisicas ou mentais];



177

e Objeto: trata-se do objetivo/motivo para a realizagdo, com isso, o termo mais indicado
seria o objetivo. Pois, este representa o foco que o individuo ou grupo pretende
chegar.

e Instrumentos mediadores: seriam as ferramentas [fisicas e/ou mentais] que ajudam a
executar a atividade. Vale ressaltar que uma ferramenta fisica estaria relacionada a um
artefato real, enquanto uma mental seria algo ligado ao pensamento [abstrato].

e Comunidade: esta ligada a aspectos relacionados ao contexto em que o grupo ou
individuo se enquadram socialmente, isto é, 0 ambiente sécio-cultural.

e Regras: encontra-se neste aspecto os valores culturais, ética, cddigos de condutas,
regulamentos, enfim, preceitos referentes a sociedade [normas sociais] e a
comunidade [valores/habitos].

e Divisdo do trabalho: seria justamente a divisdo de tarefas para as respectivas funcdes
perante a atividade com o intuito de chegar a um resultado.

Instrunentos mediadores

Sujeito(s) Objero/motivo 7 resultado(s)

& = g Divigao
Regras Conunidade . ‘
de trabalho

Figura 183 - Sistema de Atividade Humana. Fonte: HEEMANN, 2004, p. 5

Além disso, existe a necessidade de compreender os principios basicos da atividade pontuados
por Heemann (2004): “Os principios basicos sdo da unidade entre consciéncia e atividade,
orientacdo a objetos, internalizagdo e externalizacdo, mediacdo, estrutura hierdrquica da
atividade e do desenvolvimento.” (p. 5).

Com isso, a TA é uma teoria relevante para se extrair conceitos com o intuito de analisar a
atividade deste experimento [criar superficie]. Pois, pode ajudar a trabalhar os dados
coletados durante o processo de execugao da atividade.

Metodologia

Pretende-se utilizar o método de inferéncia imediata em que este trabalha com a comparacao,
ja que o intuito deste artigo é comparar o processo de execucdo de sujeitos, assim, o
experimento seria do tipo ndo paramétrico o qual possibilita trabalhar com um grupo pequeno
de sujeito. O teste teve a participacao de dois sujeitos ambos da graduacao em design da
UFPE.
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O experimento foi realizado em dois momentos**: no primeiro os alunos fizeram o exercicio
manualmente, ja no segundo eles utilizaram os computadores. O objetivo dessa divisao de
mecanismos manual e digital é para comparar as duas experiéncias dos alunos e avaliar o
processo de execugao.

Com relagdo, aos instrumentos de coleta de dados foram utilizados questionarios e
observacdes [filmagens e anotac¢des durante a atividade]. Entretanto, antes da primeira
atividade foi feito um questiondrio com os alunos para saber o quanto eles conheciam sobre o
tema superficie, também foi realizado um segundo questionario apds o experimento para
saber as dificuldades, os aspectos positivos e negativos da aula, o que acharam da cartela de
instrucao, entre outras perguntas.

Com a ajuda da TA foram escolhidos os seguintes pontos para serem trabalhados de um modo
mais aprofundado sendo eles:

e Os fatores que envolvem o Sistema de Atividade Humana, descrevendo em cada ponto
o que foi observado [com base nos instrumentos de coleta de dados] para depois
analisar.

e Dos principios bdsicos, foi escolhido a Estrutura Hierdrquica da Atividade para explanar
como ocorreu a atividade para cada sujeito, com objetivo de fazer uma analise a partir
dos principios: internalizagdo e externalizacdo; Desenvolvimento.

Dados coletados

Esta seccdo busca descrever os aspectos sobre o que foi observado e coletado durante o
experimento, sendo dividido em duas partes. A primeira é uma descricdao dos pontos do
sistema de atividade humana, proposto por Engestrom (apud HEEMANN, 2004), com o intuito
de detalhar o que foi observado [tendo uma divisdo do manual e digital]. Ja na segunda se
explana como a atividade foi realizada por cada usudrio [tendo como base a Estrutura
hierarquica da Atividade].

e Sistema de Atividade Humana | Manual

Percebeu-se durante o experimento uma diferenga entre os sujeitos, pois, Paulo que
apresentava um conhecimento prévio do assunto abordado em aula. Notou-se que
durante o experimento ambos os sujeitos falavam termos dizendo que no computador
seria mais rapido. Contudo, eles também comentavam que gostavam do trabalho
manual, achavam importante essa experiéncia. A Figura 184 ilustra o Sistema de
Atividade Humana no meio Manual.

! Como ¢é explicado no Plano de Aula Apéndice 2.
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Ferramentag [fase 01]
Papel cartdo;

tesoura;léapis;
fita crepe.

[ ]
Sujeito [fase 01] Objetivo [fase 01] Resultado[fase 01]
alunos ° ®  Criar médulo Superficie
para a superficie.

as Sociais Divisdo do Trabalho
%?ég%;rbgiégégo,. * e ° apresehtar a téchica,
Habilidades manuais; esclarecer diividas [professoral
Compreender termos do - execugédo do médulo,

desigh de superficie perguntar [alunos]

Comunidade
Professora[mestranda

em design];

Alunos da graduacgéo
de design [UFPE];
Sala de aula

Figura 184 - Sistema de Atividade Humana | Manual. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Os tdpicos a seguir referem-se aos fatores que envolvem o Sistema de Atividade
Humana [Manual | Figura 184].

Paulo [sujeito 01]

Este aluno prefere criar as formas, médulos no manual para depois utilizar o
computador, trata-se de um aluno da graduacdo em Design pela UFPE. Com base no
primeiro questionario se descobriu que Paulo ja tinha elaborado algumas superficies
para tecidos. Em que este conhecimento se confirmou durante o experimento, pois,
devido a este sujeito ja ter cursado disciplinas que apresentavam conteudos sobre
design de superficie ele tinha um repertério do processo de configuragdo de
superficie.

Por exemplo, para a configura¢dao do médulo com figuras geométricas ele ja agrupava
sem precisar ficar parando e analisando qual forma utilizar ou ainda como encaixar os
lados da figura geométrica. Com isso, ja comega a recortar as figuras, agrupava
[colava] ‘intuitivamente’ e depois comecava a repetir o médulo criado.

Quando questionado sobre qual dos resultados desta primeira fase, ele preferiu a de
pavimentacdo, por conta que, segundo ele, a superficie de pavimentagdo teve um
resultado mais elaborado. Com relagao, a segunda técnica ele achou a metodologia
mais simples, entretanto, nesta técnica Tessellation ele utilizou de dois médulos. As
imagens a seguir sdo os modulos juntamente com a superficie do aluno [Figuras 185 e
186].
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Técnica
pavimentagao

Figura 185 — Manual | Médulo e Superficie de Paulo Fonte: CAVALCANTI, A. H. S.

Técnica
Tessellations

~

S

R

Figura 186 — Manual | Mddulo e Superficie de Paulo. Fonte: CAVALCANTI, A. H. S.

Com base no segundo questionario Paulo afirmou saber como ficaria o resultado das
duas superficies. Além disso, segundo o0 mesmo, nao teve dificuldade em realizar as
duas técnicas. Vale ressaltar que este sujeito tem certo receio de configurar formas
mais complexas na técnica tessellation. Durante as aulas ndo fazia muitas perguntas.

Anita [sujeito 02]

Trata-se de uma aluna da gradua¢dao em Design pela UFPE. Notou-se que no primeiro
questionario esta tinha um conhecimento mais intuitivo, ou seja, uma base tedrica
introdutdria. Na execugdo das técnicas no manual ela se esforgava para realizar a
atividade, além, de fazer perguntas durante o processo, pois, estava aprendendo como
trabalhar com as técnicas [ja que tudo era novo].

Por exemplo, quando foi escolher as figuras geométricas para compor o médulo da
superficie desistiu da primeira composicdo e optou por outras formas [quadrados e
triangulos]. Segundo a aluna, foi por causa de ndo ter tanto dominio e por querer fazer
algum mosaico diferente daqueles apresentados na cartilha. Com isso, buscou
configurar a superficie com base no contetdo apresentado.

Na técnica tessellation executou o processo de repeticdo do modulo de maneira
aleatdria, pois, havia entendido “criar de forma livre” [explicado pela professora] como
sendo colocar o médulo sem nenhuma regra [sem uma modulagao]. Assim, depois no
segundo encontro se explicou o modo desejado para realizar aquela técnica. No
segundo questiondrio, Helena explicou que teve dificuldade na configuragdo da
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tessellation, por causa, que tinha se prendido a retirar apenas uma parte de um lado
do quadrado ficando, segundo ela, uma superficie mondtona. Outro fator coletado
neste questionario é que ela ndo sabia como ficaria o resultado da segunda técnica,
visto que nunca tinha estudado e/ou visto a técnica antes. As Figuras 63 e 64 sdo os
maddulos e os resultados obtidos por esta aluna.

Técnica
pavimentagio

Técnica
Tessellations

Figura 188 — Manual | Mddulo e Superficie de Anita. Fonte: CAVALCANTI, A. H. S.

Objetivo/objeto

Como explicado por Heemann (2004), trata-se de um dos fatores que envolvem a
atividade. Assim, o Objetivo desta atividade é criar uma superficie para cada técnica
apresentada.

Instrumentos Mediadores [Ferramentas]

As ferramentas usadas durante a configuracdo do maédulo foram: Papel com as figuras
geométricas; Papel com o quadrado [técnica tessellation com o quadrado]; tesoura;
fita adesiva e uma cartela para cada técnica [contendo as Figura 189 e Figura 113
pagina 121 desta disserta¢do]. Além do plano de aula [Apéndice 2] entregue no inicio
explicando todo experimento [conteldo e material que foi utilizado].
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Figura 189 — Pavimentagdo com figuras geométricas. Fonte: XPLORE & XPRESS

Com base no segundo questionario os alunos explanaram alguns aspectos sobre a
cartela. Como por exemplo, que elas apresentavam um conteudo visual vasto, porém,
com pouco conteudo tedrico. Além disso, Paulo relatou que os exemplos eram
simples, poderia ter alguns mais elaborados.

Comunidade

Alunos da graduacdo em design da UFPE e a professora [aluna do mestrado da UFPE].
Por serem alunos de design compreendem termos referentes ao design, por exemplo,
forma, linguagem grafica entre outros.

Regras

Prestar atencdo no que a professora esta explicando. Ndo desrespeitar a professora e
os colegas presentes.

Divisdo de trabalho

Primeiro foi apresentado pela professora o contetddo dos conceitos sobre superficie, e
depois as duas técnicas para os alunos executarem a atividade.

Sistema de Atividade Humana | Digital

Nesta sec¢do serao descritos apenas os pontos em que existe uma diferenga entre o
meio manual, sendo estes: sujeitos, ferramentas e divisdo do trabalho. Pois, o
objetivo, as regras e a comunidade s3o os mesmos do sistema anterior. Além disso,
esta etapa ocorreu em dois momentos, visto que foi apresentada uma técnica em cada
encontro [Figura 190].
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Ferramentas [fase 02]
Computador & Programa.

[I1lustrador]

]
Sujeito [fase 02] Objetivo [fase 02] «. Resultado[fase 02]
alunos o ®  Criar médulo : Superficie

para a superficie.

@® Divisdo do Trabalho
- apresentar a técnica,
esclarecer ddvidas [professoral
- execugdo do médulo,
perguntar [alunos]

Regras Sociais @ [
Prestar atengéo;
Habilidades manuais;
Compreender termos do
desigh de superficie Comunidade
Professora[mestranda
em design];

Alunos da graduagéo
de design [UFPE];
Sala de aula

Figura 190 - Sistema de Atividade Humana | Digital. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Paulo [sujeito 01]

No primeiro encontro o aluno observou como fazer a técnica de pavimentacado
utilizando o Adobe lllustrador para depois executar a atividade. Utilizou de outros
mecanismos da interface do programa para configurar o médulo da superficie, ou seja,
trabalhou com alguns atalhos diferentes dos apresentados em sala, mas, chegando ao
mesmo resultado [Figura 191]. Trabalhou com apenas triangulos modificando os
tamanhos e as cores dos triangulos. Cujo intuito dele era ‘gerar cubos roxos com
listras’. Vale ressaltar que desta técnica configurou apenas um médulo.

Técnica
pavimentagédo

Figura 191 — Digital | Mddulo e Superficie de Paulo. Fonte: CAVALCANTI, A. H. S.
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No segundo encontro a técnica tessellation com o tridngulo observou-se que este
sujeito ja estava executando a técnica ao mesmo tempo da explicacdo da professora.
Gerando uma forma [Figura 192] para depois configurar o médulo. Paulo relatou que
nesta técnica também nao sentiu dificuldade. Além disso, afirmou também que esta
técnica seria valida para trabalhar com formas mais organicas.

Técnica
Tessellations

rotagiao
da forma

forma

médulo

Figura 192 - Digital | Médulo e Superficie de Paulo. Fonte: CAVALCANTI, A. H. S.

Com base, no segundo questionario este aluno afirma ter tido uma ‘expansao de
mentalidade e de possibilidades’. Trazendo para ele um conteudo valido para
trabalhar em projetos futuros.

Anita [sujeito 02]

Nesta fase a aluna trabalhou na técnica de pavimentag¢do com trés quadrados e um
triangulo, de maneira que quando ela comegou a repetir o mddulo encontrou outros
trés possiveis médulos para repetir na composicao [Figura 193]. Com isso gerando trés
tipos de superficies [Figura 193], diferente do primeiro sujeito.
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1
Técnica
pavimentagdo
2

Superficies

o n

Figura 193 - Digital | Mddulo e Superficie de Anita. Fonte: CAVALCANTI, A. H. S.

No segundo encontro foi apresentado a técnica tessellation com o tridngulo em que o
Helena configurou de maneira agil, pois, segundo ela, antes das aulas nao ficava atenta
em como ficaria a superficie a partir de uma estrutura repetitiva [a modulacdo]. Com
isso, conseguiu executar a atividade com uma facilidade maior. Porém, na primeira
composi¢ao ocorreu um fechamento durante a repetigdo como também o médulo
estava inclinado [Figura 194]. Devido a ter esse fechamento, foi solicitado para que ele

fizesse outro modulo [Figura 195].

Técnica médulo inclinado médulo

Teggellations

rotacgdo

forma
da forma

encontrando

méduleo

Figura 194 - Digital | Mddulo e Superficie de Anita. Fonte: CAVALCANTI, A. H. S.
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Técnica
Tessellations

rotagio
da forma

forma

médulo

Figura 195 — Digital | Mddulo e Superficie de Anita. Fonte: CAVALCANTI, A. H. S.

Por fim, a aluna relatou no segundo questiondrio que sentiu um desenvolvimento
durante o experimento. Ou seja, ela afirmou que aos poucos a percepgao dela foi
ficando menos leiga e sentiu mais seguranga no processo de executar uma superficie.
Como o primeiro sujeito, esta aluna também achou valida essa experiéncia, chegando
a afirmar “tanto as técnicas como as dicas ditas que aprendi me ajudardo a planejar
superficies das mais simples as mais complexas de forma mais rapida e precisa, com
resultados de melhor qualidade” [Anita, 2013].

Ferramentas

Nesta fase do experimento as ferramentas utilizadas foram o computador, programa e
mouse.

Divisdo do trabalho

Nesta fase a abordagem foi mais direta em que os alunos se reuniram na frente do
computador da professora para observar o passo a passo de cada técnica, para depois
eles executarem os procedimentos.

Estrutura hierarquica da atividade

Com base nas observagdes foi observado que cada sujeito realizaram as atividades
[digital & manual] de forma distinta. Paulo por ter um conhecimento prévio sobre
Design de Superficie tinha uma facilidade maior para configurar o padrao, Ja Anita
como tinha um conhecimento introdutdério estava aprendendo e executando as
atividades. Assim, na primeira fase do experimento Anita apresentava mais A¢oes do
que operag0es, entretanto, Paulo apresentava mais operagdes e menos Agdes. Foram
elaborados gréficos para ilustrar como cada sujeito realizou a atividade, de modo que
estes encontram-se no Apéndice 5.

A Figura 188 [pagina 181 desta dissertagdo] demonstra que a aluna ndo executou a
pavimenta¢do da maneira esperada colocando o mddulo aleatoriamente na folha A4.
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Notou-se que durante a atividade digital um desenvolvimento de Anita, isto se deve
por ela ja ter adquirido um conhecimento sobre superficie [na primeira fase do
experimento], assim, ela teve menos a¢des quando comparada na Atividade no meio
Manual. Além disso, esta aluna conseguiu visualizar trés mddulos na repeticdo da
Atividade de Pavimentacgdo Digital [Apéndice 5], enquanto, Paulo visualizou/focou
apenas no moédulo que gerasse o padrado igual ao que ele havia construido na
repeticao [Apéndice 5].

Analise dos dados

Esta se¢do apresenta os mecanismos de analise, os principios de atividade [internalizacdo e
externalizacdo; Desenvolvimento] com o objetivo de comparar os processos de execucao das
atividades realizadas durante o experimento.

Observou-se, com base nos dados coletados, que durante o processo de execugdo manual o
Paulo ja havia internalizado algumas a¢des na maneira de configurar a superficie, assim,
transformando elas em operacdes. Ou seja, seria como se a sua visao estivesse articulando
mentalmente como as figuras geométricas escolhidas irdo ser colocadas na folha de papel.
Realizava movimentos inconscientes tanto na técnica de pavimenta¢do como na de
tessellation. Por exemplo, nesta segunda ele utilizou dois médulos [Figura 185 pagina 180
desta dissertacdo] demonstrando que ele sabia o local onde colocar o circulo juntamente com
a forma criada.

Ja Anita se comportou de um modo diferente em que o seu conhecimento estava sendo
construido. Conforme ela iria realizando a atividade manual ao mesmo tempo ela iria
internalizando as suas a¢Ges bem como compreendendo aquele procedimento. Desta maneira,
a aluna apresentou mais a¢des durante a primeira fase do experimento.

Nas duas técnicas [Pavimentacdo e Tessellation com o quadrado] os sujeitos apresentaram
performances distintas de como dispor o mddulo na folha como pode ser observado nas
Figuras 186 e 188 [paginas 158 e 159 respectivamente]. Nota-se que na Figura 186 o aluno
apresenta a visdo de como organizar a repeticdo numa modulacgdo, ja na Figura 188 Anita
percebe a possibilidade de reproduzir o médulo aleatoriamente sobre a superficie fazendo
uma composicao diferente da esperada pela técnica. Assim, enquanto Paulo apresentava o
conhecimento prévio dos conceitos de superficie, Anita percebia outras possibilidades fugindo
do convencional, ou seja, como os alunos apresentavam repertérios diferentes cada um
articulou o mdédulo de acordo com a sua interpretagdo sobre o tema.

Este fator se torna evidente na segunda fase do experimento na construcdo da superficie com
a técnica de Pavimentacgao, pois, enquanto Paulo apresenta apenas uma possibilidade de
maddulo para a superficie de pavimentagao [Figura 191 pagina 183 desta dissertag¢do], Anita
percebe trés maddulos [Figura 193 pagina 185 desta dissertagdo]. Isto se deve ao fato de que a
aluna ndo apresentava o conhecimento tabelo de encontrar apenas o mdédulo fiel ao da
repeticao, com isso, Anita conseguiu perceber outros arranjos, enquanto Paulo focou em
buscar apenas o mddulo equivalente ao da repeti¢do que ele havia criado.
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Desta forma, ter o pensamento fora do convencional [pensar fora da caixa] pode possibilitar a
geracao de novos arranjos para a criacao de padrdes, ou seja, como a aluna ndo tinha
internalizado a acao de buscar pelo mdédulo semelhante ao da repeticao ela conseguiu
enxergar intuitivamente outros médulos além daquele ‘original’. Esse dado demonstra que a
ndo internalizacdo de um conhecimento permite que a externalizacdo seja realizada de um
modo diferente. Assim, apresentando resultados distintos daqueles previstos, esta mudanca
pode ser considerada como um Desenvolvimento da técnica.

Outro dado percebido nesta fase foi que a aluna teve um desempenho melhor nas atividades,
pois sua percepc¢ao foi ficando mais agucada. Isto fez com que ela tivesse mais seguranca nas
suas escolhas durante a atividade. Como isso, demonstrando que na segunda fase Anita
executou menos a¢des quando comparada ao exercicio manual, por conta que, ela no inicio
nao tinha tanta conviccdo [estava num nivel de aprendizagem].

Consideracées

A construcdo de uma superficie [atividade] é algo que nestes alunos estd em constante
desenvolvimento. Em que cada um consegue desempenhar de acordo com o seu repertdrio,
assim, apresentando resultados distintos. Ou seja, € uma mesma atividade, entretanto, cada
um apresenta uma percepcdo de como estruturar/organizar os médulos com o objetivo de
gerar superficies.

A Teoria da Atividade ajudou a entender o processo de execug¢ao de uma superficie como algo
mais amplo do que apenas agrupamentos de formas/motivos. Com isso, percebeu-se que este
processo envolve aspectos relacionados ao repertdrio, ao consciente / inconsciente
[cognitivo], a interacdo com as ferramentas [fisicas, mentais]. Em que estes podem contribuir
e/ou influenciar o resultado final.

Cabe ressaltar que além do experimento com os alunos, foi realizada uma oficina durante o
Congresso Internacional de Design da Informagdo 2013 [CIDI] ministrada pela autora. Tendo
como titulo “Experimentando Superficies Escherianas | Demonstracdo de técnicas de Design
de Superficie” buscou-se com esta oficina apresentar duas técnicas utilizadas por M. C. Escher.
Além disso, foi disponibilizado um material didatico, elaborado pela autora, para os alunos
contendo uma apostila com o passo a passo de como executar as técnicas utilizando o
programa da Adobe lllustrator CS6. Para mais informacdes sobre a oficina verificar o Apéndice
6.
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7 Analise das Superficies

Esta etapa corresponde a uma andlise de superficies fazendo uso de uma ficha de andlise foi
estruturada segundo o conteldo apresentado nos capitulos anteriores. Desta forma, foram
elaboradas 14 perguntas para compreender, por exemplo, a grade da superficie ou ainda o
tipo de superficie. A Figura 196 ilustra a organizacado da Ficha de Analise, nota-se que esta é
composta por um cabegalho contendo informacgdes sobre o Autor; o Nome da Superficie; o
Local [referéncia] onde foi encontrada a superficie e o Portfolio do artista/designer [caso
exista). As trés primeiras perguntas tém como intuito classificar qual o tipo de superficie esta
sendo analisada fazendo referencia ao que foi apresentado no Capitulo 4 e 5 em que é
apresentado alguns exemplos de superficies. A quarta e a quinta pergunta procura saber a
fundamentacao tedrica relacionada a Geometria e ao Design tendo como base os conceitos
apresentados no Capitulo 2. Ja as perguntas subsequentes estdo conectadas quanto a
estrutura da superficie cujo objetivo é saber a técnica, o médulo, o multimddulo, a grade, as
simetrias utilizadas, em suma desconstruir a superficie para entender como ela foi gerada, com
isso, estas questdes teve como base os conceitos Geométricos e de Design de Superficie.



Ficha de Analise Nimero

Autor:

Nome da Superficie:
Local Encontrado:
Portfolio:

Superficie

1. Classificagao quanto ao tipo de aplicagao:
a) Textil; b) Gréfico; ) Produto; d) Revestimento; e) Outros

2. Qual o tipo de estampa criada Localizada ou Corrida?

3. Qual o Conceito/tematica presente na superficie?

4. Tem fundamentos de Geometria? Se sim qual ou quais?

5. Tem fundamentos de Design? Se sim qual ou quais?

6. Quais os Motivos que estdo presentes na superficie?

7. Modulo & multimadulo

8. Nacomposi¢ao dos elementos dentro do madulo existe algum tipo

de simetria? Se sim qual?

9. Classificacao quanto a técnica utilizada
a) Rapport; b) Mosaico; c) Envelope; d)Tesselation; &) Infinito;
f) Metamorfose; g) Técnicas artesanais.

10. Qual o tipo de simetria utilizada na superficie?

11. Qual foi a Grade utilizada?

12. Qual o tipo de encaixe?

13. Tem Repeti¢ao? Qual o tipo de sistema de repeti¢do?

14, Existe algum Pollgono Transformado [figurativo]? Se sim indique a transformacao?

Figura 196 — Modelo da Ficha de Analise. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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Para a escolha das superficies a serem analisadas foi realizada uma busca de imagens de
superficies, sendo encontradas mais de 200 padronagens. Vale ressaltar que foi feito um filtro
com os seguintes critérios:

e Trabalhar com alguma das técnicas apresentadas nesta dissertacao;
e Disponibilidade da estampa com pelo menos a repeticdo de no minimo 6 mdodulos;
e Nao escolher a mesma estampa;

e Que a padronagem esteja aplicada num plano [para facilitar a visualizacdo e a
vetorizacdo dos motivos];

e N3ao ser padrdes pré-prontos que sao instalados em programas como Photoshop e
Illustrador;

e N3o ser fotomontagem;
e Nitidas.

Desta forma, com base nesses critérios foram escolhidas 4 superficies como pode ser
observado na Figura 197.

b.

Nikita Prokhorov Tom Kurzanski
Cats Regeneration Tessellation

AT ="
.
s

Povos Islamicos Wagner Campelo
Mosaico Alhambra

Figura 197 — Amostra das Superficies Escolhidas. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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Os tdpicos a seguir sdo uma pequena descricao sobre os projetos:

e Projeto [a] é de autoria do designer Nikita Prokhorov em que ele este projeto pode ser
classificado como pessoal, pois, no seu site ele ndo informa mais detalhes sobre o
projeto — classificando apenas como Superficie;

e Projeto [b] é um trabalho de Tom Kurzanski feito para a empresa TeeFury que trabalha
com a edic¢do limitada de camisetas com ilustra¢Ges exclusivas configuradas por
designers e/ou ilustradores. A TeeFury apresenta projetos, que segundo eles, com
aspectos relacionados a parddia artistica, satira e critica social referente a cultura POP,
sendo assim, a ilustragcdo de Tom Kurzanski retrata um pouco sobre o universo da série
Doctor Who;

e Projeto [c] refere-se a um projeto configurado pelos povos islamicos que foi
mencionado no Capitulo 4. Trata-se de um mosaico encontrado no Paldcio do
Alhambra;

e Projeto [d] superficie criada pelo designer Wagner Campelo faz parte da Colecdo india
criada por ele. Nota-se que no seu site ndo tinha mais informacdes sobre o projeto.

No sentido de exemplificar o quanto os conceitos discutidos nos capitulos anteriores podem
ser Uteis para a andlise e elaboracdo de projetos de design de superficie. A seguir, sdo
apresentados quatro exemplos de design de superficie de autores distintos, para que a
compreensdo dos elementos por meio da ficha de andlise seja sedimentada. Cabe ressaltar
gue como dito na introducdo o redesenho das formas, linhas e grades foram configuradas pela
autora e realizadas com o auxilio do programa Adobe lllustrator CS6.
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Ficha de Andlise Numero: 01
Autor (a): Nikita Prokhorov

Nome da Superficie: Cats

Local Encontrado: Contém Design (2013c)

Portfolio: Site [http://www.nikitaprokhorov.com/]

Superficie:

1. Classificagao quanto ao tipo de aplicagdo:
a) Teéxtil () b) Grafico( ) c)Produto( ) d)Revestimento( ) e)Outros(x)
2. Qual o tipo de estampa criada Localizada ou Corrida?
Trata-se de uma estampa Corrida [apresentando continuidade]
3. Qual o Conceito/tematica presente na superficie?
Animais.
4. Tem fundamentos de Geometria? Se sim qual ou quais?

Sim. Distribui o médulo do gato em toda a superficie através da simetria [translacdo e
rota¢do] e emprega o conceito de deformagdao de um poligono regular.

5. Tem fundamentos de Design? Se sim qual ou quais?

Sim. Trabalha alternando a Cor tanto na horizontal como na vertical facilitando a
visualizagao do animal; também sdo colocados elementos para caracterizar que se
trata de um Gato. Faz o uso das técnicas: regularidade, repeti¢do, ousadia,
Justaposicdo e sequencialidade.



6. Quais os Motivos que estdo presentes na superficie?

0o
(]

Formatos

el

Linhas

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

NV \

7. Mobdulo & Multimédulo

5

—

Modulo Multimodulo

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

8. Na composi¢ao dos elementos dentro do mdédulo existe algum tipo de simetria? Se
sim qual?

Como é observado na imagem abaixo tantos as formas [olhos, nariz] e linhas sdo
simétricos.
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9. Classificagcdo quanto a técnica utilizada
a) Rapport ( ) b) Mosaico ( ) c) Envelope (x) d) Tesselation ( )
e) Infinito ( ) f) Metamorfose ( ) g) Técnicas Artesanais ( )

10. Qual o tipo de simetria utilizada na superficie?
Simetria de rotacdo e translacdo

11. Qual foi a Grade utilizada?

Trata-se de uma Grade Figurativa com justaposicao.

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

A Figura abaixo ilustra a justaposicdo em que o designer se utiliza dela a seu favor para
gerar as patas posteriores do felino.

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

12. Qual o tipo de encaixe?

Superficie com encaixe, ocorrendo entre os limites do médulo em que eles se
conectam.



196

13. Tem Repeticdao? Qual o tipo de sistema de repeticao?

Sim. Sistema Alinhado por translacao.

14. Existe algum Poligono Transformado [figurativo]? Se sim indique a transformagao?

Sim, a imagem abaixo ilustra o passo a passo.

IIHEIY ¥

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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Ficha de Andlise Numero: 02
Autor (a): Tom Kurzanski [para a empresa TeeFury]

Nome da Superficie: Regeneration Tessellation [Superficie de Regeneracao]

Local Encontrado: Contém Design (2013c)

Portfolio: Site de Tom Kurzanski < http://tomkurzanski.com/ > e o site da empresa TeeFury
<http://www.teefury.com/>

Superficie:

1. Classificagao quanto ao tipo de aplicagao:

a) Téxtil (x) b) Grafico( ) c)Produto( ) d)Revestimento( ) e)Outros( )
2. Qual o tipo de estampa criada Localizada ou Corrida?

Trata-se de uma Estampa Localizada.
3. Qual o Conceito/tematica presente na superficie?

Ficgao cientifica, segundo o autor trata-se de um personagem que viaja no tempo
ficando mais jovem. Como é observado na superficie este no inicio aparenta ser mais
velho na entrada da ‘maquina’ e na saida o personagem estd mais jovem, assim, o
artista faz uma alusdo a série “Doctor Who”.
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4. Tem fundamentos de Geometria? Se sim qual ou quais?

Sim. Simetria; utiliza do conceito de pavimentar para distribuir o médulo dos
personagens em toda a superficie [do recorte] de modo equivalente, e, também,
deforma um poligono para gerar a forma figurativa [mdédulo]. Assim, esta deformacao
pode ser repetida em toda a superficie.

5. Tem fundamentos de Design? Se sim qual ou quais?

Sim. Trabalha com a Assimetria tanto no formato do médulo como na composicao dos
elementos; aplica também a técnica transparéncia e utiliza de elementos [linhas,
formas] para caracterizar os personagens [0 jovem e o mais velho]. O designer
também trabalha com uma sequéncia de repeticao, porém, esta sofre uma quebra
como é observado na imagem a seguir.

Detalhe

Além disso, o designer utilizou de um Enquadramento [recorte] que faz uma alusdo ao
formato da “TARDIS”* [como ilustra a imagem abaixo] que esta seria tipo uma
maquina do tempo da série Doctor Who, isto reforga a ideia da passagem temporal do
personagem. Assim, a transparéncia e a cor sdo trabalhadas de modo conjunto para
transmitir essa ideia de passagem.

2 Mais informacdes no site http://universowho.org/tardis/
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6. Quais os Motivos que estdo presentes na superficie?

Formas Linhas

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

7. Mobdulo & Multimédulo

Nesta Estampa Localizada, nota-se que a superficie do fechamento [TARDIS] o médulo
é uma juncao dos dois personagens, ja na area externa do recorte eles sdo separados.

Foi colocado no mdédulo com os personagens combinados linhas pontilhadas para
ilustrar os limites do médulo.

Grade Figurativa T = =3
Personagens Combinados ' a\ 1 B a8
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Médule S '_\ ot |
Vood T B e
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Grade Aleatoéria Multimadulo

Personagens Isolados

Medlo Individuas Posicao Aleatdria dos personagens
dos personagens

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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8. Na composi¢ao dos elementos dentro do mdédulo existe algum tipo de simetria? Se
sim qual?

Nao.
9. Classificagdo quanto a técnica utilizada
a) Rapport ( ) b) Mosaico ( ) c) Envelope ( ) d) Tesselation ( x)
e) Infinito ( ) f) Metamorfose ( ) g) Técnicas Artesanais ( )
10. Qual o tipo de simetria utilizada na superficie?
Simetria de Translacdo
11. Qual foi a Grade utilizada?

Foi uma jun¢do de Grade Figurativa com Aleatdria como é observado na imagem
abaixo. Optou-se por colocar uma linha no médulo para diferenciar os personagens.

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

12. Qual o tipo de encaixe?

Superficie com encaixe, ocorrendo entre os limites do médulo em que eles se
conectam como um quebra-cabeca.
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13. Tem Repeticdao? Qual o tipo de sistema de repeti¢cao?
Nao Alinhado utilizando da simetria de translacdao

14. Existe algum Poligono Transformado [figurativo]? Se sim indique a transformagao?

Sim. A imagem abaixo ilustra o passo a passo.

W R N
WA WS

Linha para distinguir
08 personagens

Formato dos personagens

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.



Ficha de Andlise

Autor (a): Povos Islamicos

Nome da Superficie: Mosaico Alhambra
Local Encontrado: Gruban (2007)
Portfolio: Palacio do Alhambra

Superficie:
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1. Classificagao quanto ao tipo de aplicagdo:

a) Teéxtil () b) Grafico( ) c)Produto( ) d)Revestimento (x)
2. Qual o tipo de estampa criada Localizada ou Corrida?

Trata-se de uma Estampa Corrida.

3. Qual o Conceito/tematica presente na superficie?

Arte Islamica.

4. Tem fundamentos de Geometria? Se sim qual ou quais?

Numero: 03

202

e) Outros ( )

Sim. Utiliza da simetria de rotagdo e translagdo; conceitos de pavimentacdo e deforma

a poligono para fazer parte da composigao.

5. Tem fundamentos de Design? Se sim qual ou quais?

Sim. Apesar de ser uma obra antiga, esta apresenta alguns conceitos que sdo aplicados

no design como a utilizagdo da Gestalt [trabalhando a interacdo das partes realizando

um fechamento das formas], também trabalha, por exemplo, com as técnicas de

equilibrio, regularidade, planura, repeticdo. A cor é aplicada para aparentar um

dinamismo a superficie.
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6. Quais os Motivos que estdo presentes na superficie?

Formas

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

7. Mobdulo & Multimédulo

Foram colocadas linhas pontilhadas para ilustrar os limites do médulo e multimédulo.

Modulo Multimodulo

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

8. Na composi¢ao dos elementos dentro do médulo existe algum tipo de simetria? Se
sim qual?

Sim. Simetria de Rota¢do a imagem abaixo ilustra o eixo de rotacao.

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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Classificagdo quanto a técnica utilizada
a) Rapport ( ) b) Mosaico ( x) c) Envelope ( ) d) Tesselation ( )

e) Infinito ( ) f) Metamorfose ( ) g) Técnicas Artesanais ( )

10. Qual o tipo de simetria utilizada na superficie?

Simetria de rotacgdo e translagao.

11. Qual foi a Grade utilizada?

Grade Hexagonal. Nota-se que o multimddulo é deslocado no sentido vertical.

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

12. Qual o tipo de encaixe?

13.

14.

Superficie com Encaixe.

Tem Repeticdao? Qual o tipo de sistema de repeticdo?

Sim. Sistema Ndo alinhado.

Existe algum Poligono Transformado [figurativo]? Se sim indique a transformagdo?

Sim. A transformacgdo do poligono ocorre em duas fases em que na primeira o
tridngulo [poligono base] sofre algumas transformacgées — como ilustra a figura abaixo.
Ja na segunda fase é para agrupar a estrela a composi¢ao, para isto a estrela inserida
na forma ‘F’ da Fase 1, depois disso esta é encaixada com o resultado da Fase 1 [forma
‘H’],apds a juncdo a forma ‘H’ é reproduzida mais duas vezes. Por fim, é retirado o
excesso das formas h’s, pois, como é observado na Superficie, a estrela juntamente
com as trés partes da forma ‘H’ [Fase 1] resulta no mdodulo base para a repeticao.
Desta forma, o poligono figurativo é uma jun¢do de partes de outras figuras.



Fase1
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Ficha de Andlise Numero: 04
Autor (a): Wagner Campelo

Nome da Superficie:

Local Encontrado: Contém Design (2013c)

Portfolio: Site < http://www.wagnercampelo.com/index.htm>

Superficie:

1. Classificagao quanto ao tipo de aplicagdo:
a) Téxtil () b) Grafico( ) c)Produto( ) d)Revestimento( ) e)Outros(x)
2. Qual o tipo de estampa criada Localizada ou Corrida?
Trata-se de uma Estampa Corrida.
3. Qual o Conceito/tematica presente na superficie?
Inspirado na India.
4. Tem fundamentos de Geometria? Se sim qual ou quais?

Sim. Nota-se em nos elementos o uso excessivo da simetria, isto é, os ornamentos
apresentam uma estrutura que mantém as propor¢des em toda a superficie.

5. Tem fundamentos de Design? Se sim qual ou quais?

Sim. O designer aplica as técnicas de regularidade, repeticao, profusao,
sequencialidade, estabilidade, equilibrio. Também, utiliza a cor como mecanismo de
distincdo dos maodulos tornando a superficie menos monétona.
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6. Quais os Motivos que estdo presentes na superficie?

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

7. Mobdulo & Multimédulo

Maodulo Multir;iédulo

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

8. Na composi¢ao dos elementos dentro do mdédulo existe algum tipo de simetria? Se
sim qual?

Sim. Simetria de reflexdo.
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9. Classificagcdo quanto a técnica utilizada
a) Rapport ( x) b) Mosaico ( ) c) Envelope ( ) d) Tesselation ( )
e) Infinito ( ) f) Metamorfose ( ) g) Técnicas Artesanais ( )

10. Qual o tipo de simetria utilizada na superficie?
Foi utilizada a simetria de Translagao.

11. Qual foi a Grade utilizada?

Trata-se de uma Grade Regular quadrada, contudo, o poligono sofre uma rotagdo de
45° - como a imagem abaixo ilustra utilizando o multimdédulo para a repeticao.

Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

12. Qual o tipo de encaixe?
Superficie sem encaixe nos limites do médulo.
13. Qual o tipo de sistema de repeti¢ao?
Sim. Sistema alinhado utilizando a translagao.
14. Existe algum Poligono Transformado [figurativo]? Se sim indique a transformagao?

N3o.
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A partir destas fichas de andlise pode ser observado que os conceitos de Geometria como
simetria, poligono e padrao sao de fundamental importancia para a geracdao de uma estampa
[corrida ou localizada]. Ou seja, sdo esses que vao articular como os elementos podem ser
organizados bem como transformados. Com isso, o designer se apropria destes conceitos
somando com os fundamentos de Design aplicando técnicas visuais, trabalhando a palheta de
cores, hierarquia das formas entre outros para gerar a superficie.

Por exemplo, na Ficha 02 o designer Tom Kurzanski se apropria dos conceitos de
transformacado do poligono para gerar a sua superficie, entretanto, faz o uso do recorte e de
outras técnicas visuais com o objetivo de passar a mensagem de viagem do tempo.

Ja na Ficha 03 é observado que os artistas islamicos utilizavam intuitivamente conceitos que
posteriormente seriam aplicados no Design, ou seja, na época em que 0s mosaicos islamicos
foram configurados termos como design e Gestalt ainda ndo eram empregados, assim, a
Geometria faz o uso de técnicas como a perspectiva e o fechamento de formas [Figura 198] as
guais foram aplicadas por artistas de depois na Revolucado Industrial pelos Designers.

Figura 198 — Exemplo de Fechamento de um Quadrado. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

As superficies das Fichas 1 e 4 trabalham a simetria dentro do mddulo, ou seja, articulam seus
motivos através dela. Contudo, na Ficha 1 existe um poligono figurativo, ja na quarta se trata
de um quadrado com os elementos inseridos em seu interior, ndo apresentando nada em suas
extremidades, desta forma, a superficie da primeira ficha € um mddulo com encaixe, ja a Ficha
4 é do tipo sem encaixe. A Geometria tende a ajudar o designer de superficie em seus
projetos, pois, ndo sé amplia as possibilidades de arranjos como também se torna algo
inerente a ela [faz parte da superficie]. Assim, a Geometria esta repleta de formas basicas que
podem gerar outras e outras; do mesmo modo que a simetria quando aplicadas nas figuras
tendem a gerar outros padrdes, isto é, esses os fundamentos matematicos se tornam
ilimitados fazendo com seja viavel trabalhar, por exemplo, com dos tipos de simetria, ou ainda,
possa transforma e dividir o poligono figurativo gerando dois personagens [Ficha 2].
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Nessas superficies apresentadas nas fichas pode ser observado o quanto os principios
geométricos foram Uteis para a configuracao delas, reforcando a importancia de entendé-los,
para assim, aplica-los nos projetos. Por exemplo, saber o que é um poligono e as suas
variagOes [cOncavo e convexo] pode instruir o designer na escolha dos motivos para a
configuracdo de um mosaico, ou entdo, saber da Geometria quais arranjos de tipos diferentes
de poligonos sdao mais vidveis para gerar uma grade regular, podem ajudar tornando a
pesquisa mais rapida — por conta de poupar o tempo testando quais poligonos ‘casam’ melhor.

Na Ficha de Analise a se¢do 2.1 estd presente nas perguntas, e, também nas representacdes
dos elementos. Ou seja, quando havia na superficie elementos de linhas e/ou formas estes
eram redesenhadas. Como pode ser observado nas respostas da pergunta 6 das Fichas de
Analise. Por exemplo, na Ficha de Anadlise 2 [Superficie de Regeneracgado] existe tanto linhas
como formas, desta maneira, estas foram redesenhadas para ilustrar os elementos presentes
na Estampa Localizada [Figura 199]. Outro fator presente nessa superficie é a preocupacao do
designer Kurzanski em construir elementos que tivessem significado relevantes com o tema de
ficcdo cientifica, contudo, esta mensagem s6 é compreendida por aqueles que tém o
conhecimento prévio sobre este tema.

Formas Linhas

Figura 199 — Resposta da Pergunta 6, Ficha de Analise Numero 2, Pagina 157. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

As andlises da superficie, notou que a simetria, distribuicdo do mddulo [sistema de repeticao],
o uso de motivos e da cor foram aspectos presentes em todas as superficies, porém cada uma
apresentava um modo de configurar. Os tdpicos a seguir contém algumas consideragdes sobre
cada Ficha de Analise:

e Na Ficha de Analise 1 as evidéncias/aspectos apontam para uma Estampa corrida que
usufrui da técnica Envelope, entretanto, trabalha com a sobreposicdo [técnica visual
do design] sendo uma caracteristica ndo aceitavel da técnica gromatrica, pois, o
objetivo desta é desconstruir a forma e distribui-la de modo regular sem cruzamentos
entre elas. Mas isso no design de superficie ndo é considerado um erro, pois, como
visto nas técnicas visuais € um mecanismo que pode fazer parte da composi¢do. O
ilustrador Prokhorov faz jus de elementos visuais e da cor para caracterizar o animal
felino.
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e Como ja comentado a Ficha de Andlise 2 corresponde a uma Estampa Localizada que
faz o uso de fundamentos de Design [técnicas visuais, cor, recorte] para transmitir a
tematica ficgdo cientifica bem como dos conceitos de Geometria. Trabalha com uma
juncdo de Grades [Figurativa & Aleatdria] e com a transformacao de um poligono,
sendo que este é dividido para fazer parte da Grade Aleatéria, enquanto na Grade
Figurativa o que ocorre é uma distincdo entre os personagens.

e A Ficha de Analise 3 refere-se a uma Estampa Corrida elaborada pelos artistas
islamicos os quais aplicaram conceitos geométricos e indiretamente dos fundamentos
de design, visto que se trata de uma obra antiga antes da termologia Design ser
aplicada, ou seja, mesmo sem existir um termo especifico para a técnica visual que
eles estavam trabalhando eles executavam. Outro fator que pode ser observado na
analise desta superficie foi o fato que devido ao deslize em que o médulo ‘pula’ uma
forma da grade resulta num fechamento aparentando a superficie ter dois médulos — a
Figura 200 ilustra esse fechamento.

Figura 200 — Detalhe da Repeticdao do Mdédulo. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

e Ja a Ficha de Analise 4 corresponde a uma superficie com um mddulo sem encaixe
entre as suas fronteiras, porém, faz o uso da simetria para gerar a composi¢do dos
motivos, também aplica técnicas visuais para gerar a superficie. Com relagdo a
Geometria utiliza dos mecanismos da simetria para gerar a Grade e repetir o médulo.

Observou-se nas Fichas de Analise que com o conhecimento da Geometria torna-se viavel a
configuracdo da superficie. E quando atrelada ao Design de Superficie tende a algo aplicavel ao
projeto.
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8 Conclusao

A Geometria esta presente em praticamente em tudo desde uma colmeia [com seus formatos
hexagonais] até em grandes construgdes arquitetonicas, pois, esta faz parte do campo da
matematica que trabalha com, por exemplo, formas, dimensdes, proporg¢des e perspectivas.
Alguns povos, como os islamicos, perceberam ela como um mecanismo para criar composi¢ées
gue expressassem a sua crenga, ou seja, eles ndo apenas comtemplam a Geometria, mas sim,
usufruiam de seus principios para construir mosaicos que sdao exemplos de qualidade em
Design de Superficie — até hoje. Além destes povos outros pesquisadores e artistas também
perceberam que este campo da matematica pode acrescentar conteldo no que se refere a
pavimentacdo. Isto é, Deledicq (1997), Barbosa (2010) e Sallum (2010) buscaram na Geometria
modelos de arranjos e/ou desconstrucdo da figura geométrica que podem gerar iniUmeras
possibilidades.

Por exemplo, tendo como base os conceitos de pavimentagdo um mesmo quadrado pode ter
varios arranjos modificando apenas o tipo de simetria e os motivos, como pode ser visto na
Figura 110 [pagina 119 desta dissertac¢do]. Na Figura 201 foi trabalhado com a mesma forma
organica e quadrado, entretanto, com tipos diferentes de simetria, sendo assim, o resultado
final sdo dois poligonos figurativos de mesma area. Isto se deve ao fato de que foi utilizada a
mesma Forma Vermelha e com repeticdo equivalente, porém, estes Poligonos Figurativos
apresentam formatos distintos.

, B X Tk

Rotacdo da Paligone Figurativo Encaixe

Forma Vermelha Forma Vermelha

Transhacao ca Paligone Figurativo Encaixe
Forma Vermelha

Figura 201 — Exemplo de Desconstrugdao da Forma Usando Simetrias. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.

Desta forma, o Design se apropria dos conhecimentos geométricos para configurar os seus
projetos. No sentido que ele recria a forma, como pode ser observado na Figura 46 [pagina 53
desta dissertacdo] em que os circulos, planos e as retas sdo a base para criar um objeto
tridimensional da pega ‘Lego’. Do mesmo modo o Design de Superficie usufrui dos
mecanismos geométricos para configurar os seus projetos — como foi demonstrado nos
trabalhos de Silveira (2011) e EstoL (2009).

Assim, entender os termos e as técnicas permite aos alunos e/ou profissionais relacionar
conceitos com atividades praticas, isto &, internalizar os fundamentos, e, por conseguinte,
exercita-los contribuem para desenvolver a percep¢ao de como criar um padrdo a partir de
uma técnica. Nota-se que o dominio da Geometria significa ‘Saber como fazer’, ou seja, ao
compreender e internaliza os fundamentos desta area da matematica tem a possibilidade de
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criar iniUmeros padrdes. Ao mesmo tempo em que quando este conhecimento se conecta com
os fundamentos de Design de Superficie as possibilidades se ampliam, pois, o ‘Saber como
fazer’ se torna um ‘Saber para fazer’. Isto pode ser observado no experimento que ao adquirir
novos conhecimentos abre as portas para outras aplicacdes ou formas de executar o processo
de criacdo de padronagens, como foi dito pelo aluno Paulo em que quando aprendeu sobre a
técnica Envelope percebeu que poderia aplica-la em outros projetos. Porém, isto ndao quer
dizer que a falta dominio da Geometria possa impedir de gerar superficies, pois, a aluna Anita
conseguiu criar a composicao [Figura 188 pagina 181 desta dissertacao]. Por conseguinte,
segundo Anita, com o dominio dos conceitos e das técnicas ela teve mais facilidade para
construir/compor uma superficie. Isto revela que compreender e internalizar conceitos,
técnicas e principios relacionados a Geometria é relevante, pois, tende a agregar/gerar mais
conhecimento e fazer com que o aluno e/ou profissional tenha o dominio e consiga executar a
atividade.

Além disso, o ‘Maracatu de Superficie’ foi de grande valia, por conta que pode ser trabalhado
de modo conjunto as teorias geométricas [técnicas Mosaicos, Tessellation e o Envelope] com o
Fundamentos de Design de Superficie gerando resultados satisfatdrios — ampliando as
perspectivas de configuracdo de um padrdo. Ou seja, o aluno e/ou profissional pode se
apropriar dos conceitos apresentados sobre as técnicas dos Mosaicos, Tessellation,
Metamorfose, Infinito, Envelope [pavages] e o Rapport , e, assim, aplica-las em seus projetos
[gréficos, téxtil e web]. De maneira que estas técnicas podem ser executadas manualmente ou
por meio de programas graficos, como demonstrado no Experimento [se¢do 6.2] e na Oficina
do CIDI [Apéndice 6] — nesta dissertacao programa escolhido foi o da Adobe //lustrador CS6.

Com isso, este estudo permitiu perceber as similaridades como um mecanismo de analise para
entender como elas se comportariam nas técnicas, ou melhor, ao entender os termos pode-se
buscar dentro do processo de configuragao de cada técnica caracteristicas essenciais presente
no processo de configuracdo de superficies como, por exemplo, Grade, Simetria, Sistema de
Repeticdo, Poligono, Mddulo e Encaixe. Com isso, descobrindo as semelhancas e diferencas
entre as técnicas demonstradas nesta pesquisa [0 Quadro 13 pagina 161 dessa dissertagdo,
ilustra essa analise].

Os conceitos de Wong (2010), Rithschilling (2008), Gomes e Machado (2010) e Dondis (2007)
contribuiram para contextualizar, por exemplo, a constru¢do de elementos visuais e
modelos/arranjos de grades. Procurou-se também definir alguns fundamentos de design que
estdo presentes no processo projectual de artefatos como: estudos referentes a linguagem
visual; a criatividade; técnicas visuais. Pois, estes podem auxiliar na configura¢do de uma
superficie. Esta base tedrica ajudou na andlise das superficies [Capitulo 7], em que foi
observado aspectos geométricos e de Design de Superficie sdo a esséncia para a geracdo de
um padrdo. De modo que estes estdo inerentes na padronagem criada mesmo que seja um
projeto antigo [Mosaico | Ficha 3 pagina 202 desta dissertagao] é possivel percebe
caracteristicas peculiares referente ao que é chamado hoje de Design.

No ambito profissional esta pesquisa demonstrou alguns exemplos de pavimentacgado
configurados por Silveira (2011) e Renata Rubim (2014) em que estes comprovam a viabilidade
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tecnoldgica de configurar projetos com, por exemplo, formas mais orgéanicas, assim, as
técnicas exemplificadas nesta dissertacdo também s3o vidveis para a criacao de projetos de
pavimentagdo na drea de decoragdo de ambientes. Além desta drea a aplicabilidade das
técnicas pode também ser utilizada em projetos graficos [impressos, Web] ou téxtil. Como
pode ser observado projeto da Ficha Numero 2 [téxtil] e no projeto para o Tema do Google
Chrome na Figura 56* [pagina 65 desta dissertacdo].

Com relagao, aos desdobramentos desta pesquisa seria verificar a aplicabilidade de todas as
técnicas no processo de produc¢do na industria téxtil bem como o aprofundamento dos
padrdes do tipo infinito, e, assim, conferir a viabilidade na industria.

3 pode ser baixado pelo link: < https://www.mychrometheme.com/t/c9mz8pqg4 1scfévi5thck50hki >
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Apéndice 1
Na Figura 142 teve a necessidade de fazer o passo a passo da construcdo da grade para a

repeticdo do maddulo.
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Apéndice 2
O plano de aula, elaborados pela pesquisadora durante o Experimento realizado na disciplina

‘MD935 - TOPI COS EM DESI GN DA | NFORMAGCAO D’ [sobre Teoria da Atividade] do Programa
de Pés-Graduacgao pela UFPE 2013.

Plano de aula (Experimento piloto)

O objetivo deste curso Mini — Superficie [Experimento] é trazer um conteldo pratico referente a
configuragdo de superficies tendo como base as técnicas geométricas de pavimentagdo [ladrilhar]. A
Mini — Superficie se divide em dois momentos.

Primeira fase | manual [1 encontro]

Busca-se fazer uma pequena introdugao sobre os conceitos de Superficie bem como sobre as técnicas
de pavimentacdo, ap0s isso se focara em duas técnicas: pavimentagdo através de formas geométricas e
Tessellation. Para esta etapa as atividades serdo realizadas de modo manual em que os alunos utilizaram
de materiais [disponibilizados pela ministrante da aula] cujo intuito é elaborar um médulo para
configurar as superficies de cada técnica apresentada. Ou seja, para cada técnica geométrica terd um
material.

» Material didatico: Papel cartdo [40x40]; Tesoura; Lapis; Fita crepe; Folha A4; Cartela de
instrugGes das técnicas [passo-a-passo].

» Encontro I: sera explicado os conceitos sobre superficie, técnicas e os procedimentos
para realizar a atividade. Os alunos configuraram as superficies numa folha de A4.

Segunda fase | digital [2 encontros ]

Nesta etapa a configuragdo do médulo e as superficies serdo feitas no computador. De maneira que o
programa a ser trabalhado serd aquele que todos os alunos dominarem [que esta questdo tera sido
respondida no primeiro questionario realizado antes da primeira fase]

e Material didatico
» Computadores para a demonstragdo das técnicas
e Encontro [serdo realizados dois encontros de 2 horas cada]

» Para o primeiro encontro serdo demonstradas técnicas para configurar o médulo, e
também, como utilizadas no programa.

» No segundo encontro serdo configuradas as superficies. Neste os alunos responderam
a um questionario sobre o experimento.
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Apéndice 3

Questiondrio 01

Este questiondrio tem como objetivo sondar os alunos sobre a sua formacdo, dominio de
programas o nivel de formagdo [graduacdo ou pds-graduacdo ou profissional]

Dados do aluno | Mini — Superficie

Nome:

Idade:

Sexo:

Nivel de escolaridade:

Profissdo e drea de atuacao:

Perguntas
1) Vocé sabe o que é pavimentacdo do plano? O que vocé acha que é?
2) Vocé sabe o que é uma superficie? O que vocé acha que é?

3) Conhece ou tem alguma ideia do que seria o Design de Superficie? Descreva o que
vocé conhece [pode ser superficial]

4) Ja elaborou alguma superficie/estampa? Caso sim: qual técnica vocé utilizou? Se vocé
ndo lembrar qual o nome descreva o processo para gerar.

5) Fale sobre a sua experiéncia com atividades manuais [cite 2 ou mais experiéncias
positivas e/ou negativas]. Por exemplo, algum trabalho/projeto de uma disciplina que
tinham atividades manuais [como encadernacdo, prototipagem, pintura, desenho a
mao livre]. Justifique o porqué foi boa ou ruim.

6) Fale sobre a sua experiéncia com atividades no computador [cite 2 ou mais
experiéncias positivas e/ou negativas]. Por exemplo, algum trabalho/projeto de uma
disciplina que tinham atividades no computador [como editorial, animacao,
vetoriza¢do de objetos, modelagem 3D]. Justifique o porqué foi boa ou ruim.

7) Vocé prefere realizar/executar seus projetos de modo manual e/ou digital? Justifique.
8) Qual [quais] programa [s] vetorial vocé domina? Corel /lllustrator
9) Vocé possui algum laptop que pode levar para a universidade?

10) Vocé autoriza ser filmado durante as atividades deste experimento?
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Apéndice 4

Questiondrio 02

Este questionario tem como objetivo saber dos alunos as dificuldades/facilidades das técnicas
apresentadas bem como qual a preferéncia de escolha de execuc¢ao da técnica [digital x
manual].

1) O que vocé pode me dizer sobre pavimenta¢do de um plano?

2) Vocé pode me descrever as etapas de pavimentagdo [com figuras geométricas] que
vocé executou?

3) Vocé pode me descrever as etapas de Tessellations com quadrado que vocé executou?
4) Vocé pode me descrever as etapas de Tessellations com tridngulo que vocé executou?
5) O que vocé compreendeu sobre superficie? (multipla escolha | Sim ou N3o)

6) Vocé compreendeu o que é superficie? (multipla escolha | Sim ou N3o)

7) Responda sim ou ndo nas perguntas a seguir

a. Vocé entendeu o que foi dito? [Nas aulas apresentadas, o conteudo ficou
claro? Por exemplo]

b. Entendeu o que foi aplicado e como aplicar?
c. Compreendeu os motivos de utilizar as duas técnicas?
d. Compreende qual a diferenca entre as técnicas?

8) Justifique os SIM

9) Justifique os ndo

10) Dé uma nota para o nivel de clareza nas explicacdes dada em sala de aula. Sendo 0 a
menor e 10 maior.

11) Fale dois ou mais aspectos positivos das aulas.
12) Fale dois ou mais aspectos negativos das aulas.
13) O que vocé achou das cartelas de instrugdo quanto ao visual?

14) Vocé achou valida para o que teria de realizar, ou seja, foi uma ferramenta de ajuda?
(multipla escolha | Sim ou N3o)

15) Fale aspectos positivos e/ou negativos das cartelas de instrugio.
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16) Qual(ais) técnica(s) vocé conseguiu ter mais dominio de executar? [1- pavimentagao
com figuras geométricas; 2 — Tessellations com quadrado; 3 — Tessellations com
triangulo]. Justifique.

17) Qual(ais) técnica(s) vocé teve mais dificuldade? [1- pavimenta¢do com figuras
geométricas; 2 — Tessellations com quadrado; 3 — Tessellations com triangulo].
Justifique.

18) Com relacdo as técnicas apresentadas na primeira coluna, indique qual nota vocé daria
para o nivel de dificuldade para a constru¢do do mddulo? Sendo 0 a menor e 10 maior.

Notas

Pavimentacao Manual

Pavimentagao Digital

Tessellations com quadrado

Tessellations com Triangulo

19) Com relacdo as técnicas apresentadas na primeira coluna, indigue qual nota vocé daria
para o nivel de dificuldade para a repeticdo do médulo? Sendo 0 a menor e 10 maior.

Notas

Pavimenta¢do Manual

Pavimentagdo Digital

Tessellations com quadrado

Tessellations com Triangulo

20) Na execucgdo da Tessellations com o quadrado vocé ja imaginava [ou tinha ideia de
como ficaria] o resultado final? Justifique.

21) Na execugdo da Tessellations com o tridngulo vocé ja imaginava ou tinha ideia de como
ficaria o resultado final? Justifique.

22) Caso vocé tivesse que configurar outra superficie com a técnica de Pavimentagdo vocé
optaria em fazer manualmente ou no computador? Por qué?

23) Caso vocé tivesse que configurar outra superficie com as técnicas de Tessellations
[quadrado e tridangulo] vocé optaria em fazer elas manualmente ou no computador?
Por qué?
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24) Qual destas duas experiéncias (manual ou digital), vocé acha valida ser apresentada
inicialmente? Justifique.

25) Qual das duas (manual ou digital) vocé achou mais gratificante trabalhar? Por qué?

26) Vocé acha que o programa [Ai |lllustrador CS6] ajudou ou dificultou a configuragdo da
superficie? Justifique.

27) Apesar de vocés terem recomendado o programa, sera que, apds a experiéncia, vocé
recomendaria outro programa para configurar superficie?

28) Vocé notou alguma diferencga entre seus resultados do digital e manual? Caso sim:
Qual seria a diferenca?

29) Esse aprendizado foi valido ajudar configurar e/ou enxergar uma superficie? Justifique.

30) Vocé sentiu um desenvolvimento/progresso no seu modo de configurar superficie? Por
qué?

31) Vocé aplicaria o que aprendeu em projetos futuros? Justifique.

32) O que vocé acrescentaria para melhorar/ aprimorar futuras aulas de configuragdo de
superficies? Pode ser dispositivos, ou outra forma para passar o conteudo.
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Apéndice 5

Estruturas Hierdrquica da Atividade dos Sujeitos

Para estruturar a atividade manual foram colocados exemplos ilustrativos de como cada
individuo executou a atividade. Ja para digital optou-se pela utilizacdo das formas utilizadas
pelos sujeitos.

Atividade superficie de pavimentacao

criar uma superficie com figuras geométricas

Acao 01
Agrupar formas geométricas | médulo

Operacoes

Escolher figuras geométricas DA A <:> O
Recortar as figuras I:] A A

Organizar a estrutura das figuras <] D

Juntar/encaixar as figuras com @
fita crepe

Acao 02
Repetir o modulo criado na folha A4

Operacoes

Escolher o inicio da repeticao

Repetir o médulo .
[escolher o sentido da r—
repeticao do modulo]

Preenchimento de linhas
das figuras

ocorreu um fechamento,assim,
foi feita uma hachura para 7
diferenciar o modulo 1
do fechamento. NININT

T s o

Atividade Pavimentag¢dao, Manual, Paulo. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.



Atividade superficie de pavimentacao

criar uma superficie com figuras geométricas

Acao 01

Escolher figuras geométricas |:| A A O O

Acao 02

Recortar as figuras

LA A

Operacoes
Organizar a estrutura das figuras

Juntar/encaixar as figuras com
fita crepe

Acao 03
Repetir o médulo criado na folha A4

<>
<% &>

Operacoes

Escolher o inicio da repeticao

Repetir o médulo
[escolher o sentido da
repeticao do modulo]

Acao 04
Preenchimento das formas

Operacoes

Preenchimento de linhas
das figuras

neste caso
0 sujeito optou por nao
haver fechamento.

|

.......

.......

.......

Atividade Pavimentag¢do, Manual, Anita. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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Atividade superficie Tessellations

criar uma superficie através de uma forma organica

Acao 01
- fazer o formato do moédulo

Operacodes
Cortar um quadrado I

Desenhar a formar seguindo os passos

1. Partindo de um 2. Depois retire 3. Apds o recorte, colo-

quadrado para a um pedaco de um que o pedaco no lado

configuracao do dos lados do oposto de maneira

madulo. quadrado. alinhada com o espacgo
vazio.

Acao 02

Repetir o médulo criado na folha A4

Operacgoes

Escolher o inicio da repeticao

Repetir o médulo escolhendo
um sentido

[pensou num eixo
para movimentar o modulo \/

no plano]

Preencher as linhas
das figuras ou desenhar dentro

do médulo [como a figura ao = 2E 2
lado] \/\/

wee
N
&
W @
e
N

Reproduza o médulo por
todo plano [ladrilhar]

®
-~

Atividade Tessellation com o quadrado, Manual, Paulo. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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Atividade superficie Tessellations
criar uma superficle através de uma forma organica

Acédo 01 Acao 04
Repetir o modulo criado na folha A4
Cortar um quadrado l| i Operacoes
Acao 02
Desaihab aisinin Escolher o inicio da repeticao
Partindo de um
quadrado para a B
configuragio do
modulo. desenha a
forma.
\/ Repetir o madulo escolhendo
um sentido
Acao 03
Cortar a forma
Operacoes
1. Depois retire ”,
um pedaco de um Agao 05
dos lados do Preenchimento das formas
quadrado, »
Operagoes
Preencher as linhas
Q das figuras ou desenhar dentro
M do médulo [como a figura ao
lado)

2. Apds o recorte, coloque
o pedaco no lado oposto
de maneira alinhada com o ) ;
espaco vazlo. & 2% 2

Reproduza o médulo por
todo plano [ladrilhar].
Neste o sujeito repetiu
de maneira aleatdria

Atividade Tessellation com o quadrado, Manual, Paulo. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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Atividade superficie de pavimentacao
crlar uma superficle com figuras geomeétricas

Acao 01

Agrupar formas geomeétricas | médulo

Operacoes
Escolber figuras geométricas

Orgenizar ¢ estrulura das hguras

Colorir as formas

Acdo 02
Criar a medulagdo no Ai (lustrador |
Operagoes

Selecionar o modulo

ir
'

.‘.; |..l.;1

Vai em
Object » Pattern » Make

prerieyr g

Eecolher aTile Type
‘Grid’ depovis clicar em Daone,
para criar a padrao.

Superficie

Atividade Pavimentacgao, Digital, Paulo. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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Atividade superficie de pavimentacao

criar uma superficie com Hguras geométricas

Acao 01
Agrupar formas geométricas | madulo

Operagdes . :
Escolher fguras geométricas _.[_\. A ( ) \r)
Acho 02
Escolher o madulo
Operacoes

Compor a estrutum
das formas escolhidas

Repetir as formas escohidas
para encontrar o modulo

Madulos encontrados

Agao 03
Criar 2 modulagio no Al [Illustrador |

Operacoes

Sedecionar o médulo

|
"

LR

I(: ‘llll”"'I :
J' 1

Valem
Object > Pattern > Make

Colocar o tipo Gnd depois
clicar em Done, para criar o
padeao,

Superficies

|
6 0.
s
.66

Atividade Pavimentagdo, Digital, Anita. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.



Atividade superficie de Tessellations

criar uma superficie com figuras organicas

Agao 01

Cria 0 conjunto de formas para a repeticao
Operagoes
Criar linhas/formas nas laterais

do triangulo. Para ocorrer um
encaixe.

Somar a forma de um lado
e diminuir do outro

Utilizar a ferramenta do
Scripts > Divide (length)
para dividir o lado inferior

Criar uma forma em um dos semi-lados
do triangulo e espelhar. Assim, somando

a forma do lado esquerdo e diminuido a
do lado direito

Rotacionar a formar e repetir

Médulo

I‘» e

Acao 02

Criar a modulacao no Ai [lllustrador |
MESMO Processo

das atividades anteriores de pavimentacao
no computador

Atividade Tessellation com o triangulo, Digital, Paulo. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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Atividade superficie de Tessellations
criar uma superficie com figuras organicas
Agao 01
Cria 0 conjunto de formas para a repeticao
Operacdes

Criar linhas/formas nas laterais
do tridngulo. Para ocorrer um
encaixe,

Somar a forma de um lado
e diminuir do outro.

Rotacionar a formar

Acao 02

Encontrar o médulo na repeticac
Operacoes
Repetir a forma e achar os pontos
semelhantes para forma o
madulo.

Colocar o modulo na horizontal,

Acao 03

Criar a modulagao no Ai (lllustrador ]
MesMo Processo

das atividades anteriores de pavimentagao
no computador

Atividade Tessellation com o triangulo, Digital, Anita. Autoria: CAVALCANTI, A. H. S.
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Apéndice 6

Oficina CIDI

Durante o Congresso Internacional de Design da Informacado 2013 foi realizada uma oficina
ministrada pela autora. Tendo como titulo “Experimentando Superficies Escherianas |
Demonstracao de técnicas de Design de Superficie” buscou-se com esta oficina apresentar
duas técnicas utilizadas por M. C. Escher.

Foi elaborada uma apostila para ajudar os alunos, pois, observou-se no experimento piloto
a necessidade deles terem algo mais detalhado para consultarem em caso de davida. Além
das demonstragGes das técnicas, esta apostila contou com uma sintese de conceitos sobre
o design de superficie como também pequeno pardgrafo comentando sobre o artista
Escher. Vale ressaltar que tanto foi entregue aos participantes uma apostila impressa e
uma pasta digital contendo a apresentacao, video ilustrando a configuracdo de outra
técnica que ndo estava no impresso, um script ** [utilizado para auxiliar na atividade] e
uma apostila no formato PDF. Abaixo segue o conteldo da apostila.

Resumo

Esta apostila tem como intuito trazer conceitos de superficie como também explicar o
passo a passo para realizar as técnicas utilizadas por M. C. Escher.

Conceitos

Esta seccdo busca apresentar alguns conceitos que rodeiam a 4rea do Design de Superficie.
Nota-se que existe o Mddulo, a Repeticdo, Sistemas de Repeticdo e o Encaixe sdo
conceitos primordiais para gerar uma superficie. Ruthschilling (2008), Design de Superficie
(2012), Schwartz, Neves e Nascimento (2006) definem o Mddulo como a unidade de
medida que configura a superficie, ou seja, este sera a base para construir.

Entretanto o que gera a padronagem é a Repeti¢do do mddulo, assim, Repeticdo refere-se
a forma de reproduzir a mesma imagem em um plano bidimensional ou tridimensional. O
Sistema de Repeticdo é o modo de configurar a repeticdo do mddulo no plano.
Ruthschilling (2008) demonstra a existéncia de trés tipos de sistemas: Alinhados; Nao-
alinhado e progressivos. Por fim, o Encaixe trata-se da forma pela qual os médulos se
aproximam lado a lado. Com isso, o Design de Superficie refere-se a atividade “[...] técnica
e criativa cujo objetivo é a criagdo de imagens bidimensionais (texturas visuais e tacteis),
projetadas especificamente para a constituicdo e/ou tratamento de superficies,
apresentando solugdes estéticas e funcionais adequadas aos diferentes materiais e
processos de fabricac3o artesanal e industrial.” (RUTHSCHILLING, 2006). Os projetos desta
area do design podem ser aplicados em diversos artefatos como na industria téxtil,
ceramica, papelaria entre outros (RUTHSCHILLING, 2008).

44 ) . . I L
Franco (2010) define os scripts como plugins, que expandem a utilizagdo de uma ferramenta do /llustrator, isto é, eles
aumentam o desenvolvimento das ferramentas desse programa tornando utilizagdo prépria [customizadal.
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M. C. Escher

Foi um artista Holandés o qual apresentou 3 fases projectuais: a primeira trabalhou mais
com o paisagismo [0 ambiente]; na segunda explorou a geometria para elaborar
superficies [metamorfoses, aproximagdes com infinito] e a terceira ele brincava com o
espectador por configurar ilustragdes impossiveis [trabalhou com a perspectiva].

Técnica Com o Tridngulo

1. Construgdo do poligono

Com a ferramenta Polygono Tool clique na area de trabalho e digite 3 no campo
Sides, assim, vocé criarda um tridngulo. Lembre-se que a figura ndo deve apresentar
nenhum contorno!

= Peygea Tonl

s e

Configurando o poligono. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013.
2. Criando uma forma & duplicando

Desenhe com a Pen Tool (tecla de atalho P) uma forma do lado esquerdo. Depois
selecione a forma e utilizando a ferramenta Rotate Tool (tecla de atalho R) escolha
o eixo de rotacdo no ponto A, apés isso clique no ponto B segurando o Ctrl e o Alt,
pois, com o Ctrl vocé ira fixar o ponto B no ponto C, ja o Alt ird duplicar a forma.
Com isso, vocé duplicara a forma criada para o outro lado do tridngulo.

I o A I A|
B C B C

Criando e duplicando a forma. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013.
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Dividindo o lado base do triangulo

Com a ferramenta Direct Selection Tool (tecla de atalho A) selecione o lado base do
tridngulo. Depois va em: File > Scripts > Divide (length) e digite 2. Desta forma,
vocé dividird o lado em duas partes.

Divisdao da base. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013.
Desenhando a forma base

Desenhe com a Pen Tool (tecla de atalho P) uma forma na metade do lado
esquerdo. Lembre-se de fixar o ponto direito da forma no ponto Médio do
triangulo, ja o outro ponto fixar no ponto B.

A

pis C
Desenhando a forma base. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013.

Duplicando a forma base

Utilizando a ferramenta Rotate Tool (tecla de atalho R) escolha o eixo de rotacdo
no ponto Médio do triangulo e clique no ponto B segurando o Ctr/ e o Alt, para
vocé duplicar a forma criada para o lado direito na parte inferior.

A

B C

Formas a serem retiradas. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013.
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6. Transformando a figura

Va em Window > Pathfinder [caso ndo tenha esta ferramenta aberta no Ail.
Depois selecione tudo que foi criado e escolha a segunda opg¢édo [Trim] do grupo
Pathfiders. Depois, delete as partes necessarias para que ocorra o encaixe.

Transformando a figura. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013.

7. Colocando detalhes

Unificar as partes restantes pode acrescentar formas para representar a imagem
gue vocé acha parecida com esta forma.

Imagem. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013.
8. Padronagem

Com a ferramenta Rotate Tool (tecla de atalho R) escolha o eixo de rotagdo no
ponto A, apds isso clique no ponto B segurando o Ctr/ e o Alt, pois, com o Ctrl vocé
ira fixar o ponto B no ponto C, ja o Alt ira duplicar a forma. Gire a forma até
completar uma volta, depois é so repetir até gerar o padrao.
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Superficie. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013.

Técnica Com o Paralelogramo

1. Construgdo do poligono

Com a ferramenta Rectangulo Tool (tecla de atalho M) construa um retangulo.
Lembre-se que a figura nao deve apresentar nenhum contorno! Apds isso incline o
retangulo selecionando os dois pontos superiores com a ferramenta Direct
Selection Tool (tecla de atalho A) puxando um pouco para a direita. Lembre-se de
apertar o shift para os lados ficarem paralelos.

Configurando o poligono. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013.

2. Criando o ponto médio

Com a ferramenta Direct Selection Tool (tecla de atalho A) selecione os lados
superior e inferior. Depois va em: File > Scripts > Divide (length) e digite 2. Desta
forma, vocé dividira cada lado em duas partes.
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ponto

Criando o ponto médio. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013.
3. Criando a forma & duplicando

Desenhe com a Pen Tool (tecla de atalho P) uma forma na metade do lado
esquerdo da parte superior. De modo que o ponto direito inferior da Forma deve
esta coincidindo com o ponto médio [M1] do paralelogramo. Ja o ponto esquerdo
inferior da Forma deve esta coincidindo com o ponto A. Depois com a ferramenta
Selection Tool (tecla de atalho V) clique a forma criada e aperte Ctr/ e o Alt. Arraste
a forma criada até a metade do lado direito da parte inferior. Lembre-se de
segurar o ponto direito inferior da Forma e também que este ponto deve coincidir
com o ponto D.

A B A

D C

Criando e duplicando formas. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013.
4. Criando a forma & duplicando

Desenhe com a Pen Tool (tecla de atalho P) uma forma na metade do lado
esquerdo da parte inferior. De modo que o ponto direito da Forma deve esta
coincidindo com o ponto M2. J4 o ponto esquerdo da Forma deve esta coincidindo
com o ponto C. Depois com a ferramenta Selection Tool (tecla de atalho V) clique a
forma criada e aperte Ctrl e o Alt. Arraste a forma criada até a metade do lado
direito da parte superior. Lembre-se de segurar o ponto direito da Forma e
também que este ponto deve coincidir com o ponto B.
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* S

Criando e duplicando formas. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013.
Criando a forma & duplicando

Desenhe com a Pen Tool (tecla de atalho P) uma forma na lateral esquerda do
paralelogramo. De modo que o ponto superior coincida no ponto A e o ponto
inferior coincida com ponto C. Depois com a Selection Tool (tecla de atalho V)
clique a forma criada e aperte Ctr/ e o Alt. Arraste a forma criada até o lado direito
do paralelogramo. Lembre-se de segurar o ponto superior da Forma e também

gue este ponto superior da Forma deve coincidir com o ponto B.

Criando e duplicando formas. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013.

Transformando a figura

Selecione tudo que foi criado e na janela do Pathfinder escolha a segunda opc¢do
[Trim] do grupo Pathfiders. Depois, delete as partes necessarias para que ocorra o
encaixe. Apds isso unifique as partes restantes podendo acrescentar formas para
representar a imagem que vocé acha parecida com esta forma.
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Dando significado a forma. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013.
7. Padronagem

Com a ferramenta a Selection Tool (tecla de atalho V) clique na figura criada e
repita para configurar o padrao.

Superficie. Autoria: Cavalcanti, A. H. S; 2013.



