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RESUMO

O presente trabalho, por ser em esséncia projetual, tem como objetivo o
desenvolvimento de uma colecdo de estampas infantis, a partir de referéncias
fotografadas na Feira de Artesanato de Caruaru. Foram estudadas pela autora
diferentes metodologias e foi escolhida a de Santos (2018), pelas similaridades com
este trabalho, no entanto foram necessarias algumas adaptagbes nas etapas
projetuais, para adequa-la melhor ao projeto. Também foram estudados os
fundamentos do design de superficie, tendo como principal referéncia a obra de
Ruthschilling (2008). Estes fundamentos foram utilizados nas estampas
desenvolvidas, através do software Adobe lllustrator, cada uma seguindo uma
tematica diferente. Os temas para cada estampa foram escolhidos através das
fotografias registradas na feira, em consonancia com o publico-alvo. O resultado
pbde ser conferido em quatro estampas com uma variagao de cor cada, sendo elas:
Pula Mané, Pides, Cangago e Boizinhos. As estampas foram aplicadas a priori em

artefatos do universo infantil, sendo eles: camiseta, almofada e caderno.

Palavras-chave: Colegao; Design de superficie; Estampa; Feira de artesanato de

Caruaru; Infantil.



ABSTRACT
The present work, being essentially project-based, aims to develop a collection of
children's prints based on references photographed at the Caruaru Craft Fair. The
author explored different methodologies and chose Santos' approach (2018) due to
its similarities with this work; however, some adjustments were necessary in the
project stages to better fit the project. Fundamentals of surface design were also
studied, with Ruthschilling's work (2008) serving as the main reference. These
principles were applied to the developed prints, using Adobe lllustrator software,
each following a different theme. The themes for each print were selected based on
the photographs taken at the fair, in line with the target audience. The result can be
seen in four prints, each with a different color variation: "Pula Mané," "Pides,"
"Cangaco," and "Boizinhos." These prints were initially applied to children's items

such as t-shirts, cushions, and notebooks.

Keywords: Collection; Surface Design; Print; Caruaru Craft Fair; Children.
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1 INTRODUGCAO

O Design de Superficie € uma area de estudo do Design que esta relacionada
a concepcgao de padroes e texturas, visuais ou tateis que podem ser aplicadas de
forma bi ou tridimensionais, em suportes digitais ou fisicos. Os projetos de superficie
criam composicoes a partir de elementos basicos, como cor, textura e forma, bem
como se valem de técnicas de repeticdo e disposigdo dos elementos. O Design de
Superficie utiliza simbolos, imagens, relevos e ilustragdes de diversos tipos e pode
ser empregado para adornar, contextualizar e/ou distinguir artefatos. (ROSA, 2017, p.
14)

O termo design de superficie foi trazido para o Brasil nos anos 80, pela
designer Renata Rubim. Refere-se ao tratamento e cor em projetos de design para
superficies, industriais ou ndo. Na maior parte das vezes é representado de forma
bidimensional, mas também pode ser tridimensional (se a superficie projetada tiver
algum relevo). Por ser projetado para diversos suportes e materiais, o design de
superficie pode ser identificado em diversos produtos. (RUBIM, 2004, p. 24)

‘O Design de Superficie abrange o Design Téxtil (em todas as
especialidades), o de papéis (idem), o ceramico, o de plasticos, de
emborrachados, desenhos e/ou cores sobre utilitarios (por exemplo,
louga). Também pode ser um precioso complemento ao Design Grafico
quando participa de uma ilustragdo, ou como fundo de uma peca grafica,
ou em Web-Design.” (RUBIM, 2004, p. 22)

De acordo com Ruthschiling os projetos de Design de Superficie tém
autonomia para relacionar-se com a arte, o artesanato e o design e apoderam-se “da
liberdade dos processos criativos da arte, a linguagem visual, a histéria da arte para
potencializar o projeto de produto, artesanal ou industrial”. (RUTHSCHILLING, 2008,
p. 87)

Ruthschilling (2008) defende a pesquisa por referéncias e a elaboragdo do
conceito, que contribuem para a ampliagdo do repertério visual e conceitual do
designer de superficie. Em consonancia com este pensamento, Levinbook (2008)
afirma:

“Na busca por um diferencial para o desenvolvimento de colegdes, o

designer deve partir de sua vivéncia social, cultural, politica e ambiental.

Isto significa trabalhar com seu préprio repertério, lancando mao das
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mais diversas formas de pesquisas e mantendo seu faro apurado para
os acontecimentos emergentes”. (LEVINBOOK, 2008, p. 372)

Com a vasta diversidade de uso e aplicagées do Design de Superficie e sua
capacidade de gerar significado, € claro o potencial representativo que uma colecao
de estampas carrega, sobretudo quando evidencia um contexto social. Levando em
consideragao estes fatores, o presente trabalho visou desenvolver uma colecao de
estampas que valorizem a cultura local da cidade de Caruaru, através da aplicagao
de conhecimentos e técnicas desta area do design.

A cidade de Caruaru é rica em referéncias imagéticas, uma vez que abriga
diversas manifestagdes culturais e espacos fisicos marcantes a cultura nordestina,
tais como a Feira de Caruaru, que recebeu titulo de Patriménio Cultural do Brasil,
pelo IPHAN em 2007 e o alto do moura, que detém o titulo de Maior centro de Artes
Figurativas da América Latina, conferido pela UNESCO.

A feira de artesanato faz parte do complexo de feiras da cidade de Caruaru e
tem um valor cultural especifico, que Ihe confere grande importancia. Nela, turistas e
compradores-revendedores tém acesso a uma vasta gama de artefatos, como
vestimentas, bordados e rendas, calgados em couro, artigos em palha e vime etc.,
no entanto, buscam principalmente pecas de artesanato figurativo em barro, herancga
do renomado precursor desta arte: Mestre Vitalino. Além das pecas em barro, que
vao desde panelas as miniaturas que representam o cotidiano local, também sao
encontrados na feira brinquedos para criancas e adultos. (IPHAN, 2009)

“Entre estes outros, o mané-gostoso, o piao que roda desenrolando um
barbante nele envolvido; varias criagdes do brinquedo chamado de réiréi
(por produzir um ruido caracteristico de algo sendo roido) e um
sortimento enorme de bonecas de pano, das mais distintas formas,
cores e tamanhos.” (IPHAN, 2009, p. 56)

Justificativa:

Levando em consideragdo a importancia cultural que a feira de artesanato
tem, o presente trabalho busca o resgate da memoaria da cidade de Caruaru para o
publico infantil, uma vez que ha um déficit de elementos regionais na produgao local
de vestimentas infantis, quando observa-se a area téxtil, produzida e comercializada
na regidao. Em geral, as produgdes seguem aspectos globais, acabando por se tornar

uma moda que ndo se diferencia pelos préprios valores. E de fundamental
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importancia para a manutencido das tradigdes e do viés cultural da cidade, que as
novas geragdes tenham contato com a cultura local. Pelos motivos supracitados, o
presente trabalho pretende desenvolver uma colecdo de estampas infantis, que
represente a feira de artesanato. Pensando no publico-alvo, destacou-se um
seguimento de artefatos para referéncia da colegcdo desenvolvida: os brinquedos da
feira de artesanato de Caruaru. Estes serdo parte da inspiracdo para o
desenvolvimento das estampas, mas também outros elementos visuais marcantes
desta feira serao considerados.

A partir disso, questiona-se:

a) Quais elementos visuais encontrados na feira de artesanato de Caruaru podem
ser utilizados para o desenvolvimento de estampas?

b) O que é necessario para produzir uma colecdo de estampas infantis inspirada na
feira de artesanato de Caruaru?

¢) Quais sdo as etapas do processo de produgao dessa colegédo de estampas?

Com base nas questdes levantadas acima, foi pensado como objetivo geral
desse projeto, criar uma colegao de estampas com caracteristicas da cultura local, a
partir de artefatos encontrados na feira de artesanato de Caruaru e como objetivos
especificos:

- Construir um banco de imagens dos elementos da feira de artesanato de
Caruaru;

- Reunir elementos estéticos que representem e apresentem esta feira para o
publico infantil;

- Criar uma colecao de estampas que caracterize, fomente e valorize a Feira

de Artesanato de Caruaru.
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2 METODOLOGIA DO PROJETO

O Design de Superficie ndo se limita a apenas uma abordagem metodoldgica,
como afirma RUTHSCHILLING (2008), os padrdes podem ser desenvolvidos com
base em processos artisticos, de forma a se adaptar as necessidades de cada
projeto.

Por tanto, para a construgdo das estampas, foi usada a metodologia de Bruno
Munari (2000), sob a ética Santos (2018), com adaptacdes as etapas projetuais e
aplicacao dos fundamentos do design de superficie. “Qualquer que seja o problema,
pode-se dividi-lo em seus componentes. Essa operagéao facilita o projeto, pois tende
a por em evidéncia os pequenos problemas isolados que se ocultam nos
subproblemas.” (MUNARI, 2000)

A escolha da metodologia adaptada por Santos (2018), para nortear este
trabalho, se deu em razdo das similaridades dos projetos desenvolvidos: o uso da
superficie como forma de preservar a memoria da cidade de Caruaru e valer-se de
registros fotograficos para guiar e inspirar a concepgao projetual.

A seguir, no Quadro 1, o modelo de Santos (2018):

Quadro 01 - Metodologia do projeto

Etapas projetuais

¢ Sondagem inicial

Etapa i —> Pesquisa de campo/ coleta de dados;
Levantamento | L Analise das caracteristicas encontradas nos
letreiramentos de Carvaruy;




¢ Defini¢des do projeto

—> Briefing

—— Conceituagao:
*Moodboard
- Definigdo do tema (ambientagdo)
- Escolha dos elementos de composicao
- Paleta de cores

Etapa 2
Elaboragao ] . .
¢ Experimentagdes criativas
—> Geragdo de alternativas:
* Composicdo motivos
* Sisternas de repeticao
—— Definicao:
* Rapport
*Cores
¢ Apresentagdo
AEtapa ‘3 — |dentidade visual da colecdo;
presentagao .
do projeto —> Release;

—> Selecao das estampas;
—> Aplicagdes.

FONTE: Santos (2018)
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Para adapta-la melhor aos moldes deste projeto de superficie, foi concebido

um segundo quadro (Quadro 2), com as modificagcbes realizadas sobre a

metodologia de Santos (2018). Na etapa 1, a coleta de dados se dara a partir de

registros fotograficos e a analise foi substituida por observagéo e categorizagdo dos

objetos e elementos encontrados na feira de artesanato de Caruaru. As demais

etapas seguem idénticas ao modelo original.



Quadro 02 - Adaptagao da metodologia do projeto.

Etapas Projetuais

¢ Sondagem Inicial

Fta pa 1 ——— Pesquisa de campo/ registros fotogréficos;

Levantamento

——— Observacdo e categorizacido dos objetos e
elementos encontrados na feira de artesanato
de Caruaru;

¢ Definicdes do projeto
Briefing

Conceituacéo:

* Moodboard
- Definigdo do tema (ambientacéo)
- Escolha dos elementos de composicao
- Paleta de cores

Etapa 2
Elaboragdo - —
¢ Experimentacdes criativas
—— Geracdo de alternativas:
* Composicao de motivos
* Sistemas de repetigdo
—— Definicio:
* Rapport
*Cores
¢ Apresentacao
Fta pa 3 —— Identidade visual da colegao;
: — Release;
Apresentagao —— Selecdo das estampas;
do projeto

— Aplicagdes.

FONTE: A autora (2023) adaptado a partir de Santos (2018)

A partir da metodologia escolhida e adaptada, a seguir serdo descritos os
objetivos de cada uma das etapas do projeto:
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Etapa 1 | Levantamento
1.1 SONDAGEM INICIAL
- Pesquisa de campo/ registros fotograficos

A pesquisa de campo é realizada a fim fazer um levantamento de dados que
norteardo e trardo inspiragéo ao desenvolvimento do projeto. E a etapa que tem por
objetivo reunir o maximo de informagdes sobre o objeto de estudo, para isso o

principal instrumento utilizado sera a fotografia.

- Observacdo e categorizagdo dos objetos e elementos encontrados na feira de
artesanato de Caruaru

Nesta etapa serao observadas as caracteristicas mais marcantes do objeto de
estudo, através da investigacdo imagética. Busca-se a esséncia da Feira de
Artesanato de Caruaru, através das fotografias coletadas na pesquisa de campo,
bem como a categorizagdo dos artefatos encontrados por la (calgados, roupas,

brinquedos, arte figurativa etc).

Etapa 2 | Elaboracao
2.1 DEFINICOES DO PROJETO
- Briefing

Consiste em uma pesquisa das demandas do projeto de superficie, a ser
desenvolvido, ademais, critérios sdo determinados nesta fase para guiar melhor o
projeto, auxiliando que se consiga chegar a um resultado adequado as demandas

projetuais.

- Conceituacao

ApdOs a catalogagdo dos artefatos e elementos encontrados na feira de
artesanato de Caruaru e das definigdes prévias determinadas pelo briefing, sera
definido o conceito do projeto, que devera ser idealizado de forma objetiva. Para
tanto, serdo utilizados moodboards, que sao painéis de simbolos e cores, eles
auxiliardao na busca por conceitos, bem como servirdo para inspirar e nortear
visualmente a elaboragéo do projeto.

A posteriori, sera realizado um recorte, com a finalidade de definir mais
precisamente o tema que sera tratado, destacando particularidades que serao

empregadas na colegcdo. Definido o tema, os resultados visuais que melhor
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representem a tematica escolhida serdo buscados, isto posto, os elementos que
estardo presentes no desenvolvimento do produto final devem ser determinados.
Para a elaboracdo de uma identidade visual forte, faz-se necessaria a determinagao
de uma paleta de cores da colegdo, valendo-se de variedades cromaticas que

melhor atendam ao planejamento tragado.

2.2 EXPERIMENTACOES CRIATIVAS

No design de superficie, esta fase € o momento das experimentagdes, ou seja,
os ornamentos serdo estudados de forma isolada, a fim de criar as futuras estampas,
que comporao a colegao. Essas experimentacdes dizem respeito aos motivos que
estardo tanto em primeiro plano, quanto em segundo plano e sobre determinada
base, gerando as composicdes. Nesta etapa também sera feito o jogo de rotagcao e
disposi¢do dos elementos, no uso das figuras de primeiro e segundo plano, que

serao o pilar para a composig¢ao das alternativas de modulos.

Etapa 3 | Apresentacao do projeto
3.1 APRESENTACAO
- ldentidade visual da colegao

A identidade visual vem como forma de sintetizar a ideia das estampas,
através de seus componentes, criando uma marca que funcione como um conjunto e
sirva de reconhecimento a colecdo. Para que esta criagdo tenha um resultado
conciso e completo, também faz-se necessaria a producdo de um nome. Vale
ressaltar que, levando em consideragao o escopo deste projeto, o desenvolvimento

de uma marca para a colegao possui caracter secundario.

- Release
O release é um escrito sucinto que contextualiza sobre o que se trata a
colecdo. E usado no lancamento de alguns produtos, em forma de material

informativo.

- Selegao de estampas
Fase de detalhamento da construcdo de cada estampa, assim como o nome
especifico de cada uma, a escala cromatica, os elementos usados, o médulo, a

construgéo do rapport e o conceito por tras de cada uma delas. (SANTOS, 2018)
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- Aplicagdes

Por fim, toda a producédo concebida de forma digital € aplicada em produtos
fisicos, em consonancia com as estampas desenvolvidas, com a finalidade de
demonstrar a poténcia do projeto, podendo ser dispostos em suportes de design

grafico, de produto ou de moda.

2.1 FUNDAMENTOS DO DESIGN DE SUPERFICIE

Os fundamentos do design de superficie serdo utilizados na Etapa 2 -
Elaboracdo, a fim de nortear a concepgdo das estampas. E de suma importancia o
conhecimento e aplicacdo destes fundamentos para o desenvolvimento de
superficies harmébnicas e esteticamente agradaveis. Cada elemento desses
fundamentos € indispensavel para a elaboragao das estampas. A seguir eles seréao
detalhados.

O maddulo e a repeticdo sdo elementos basicos na elaboragao de projetos de
design de superficie, segundo Ruthschilling (2008, p. 63). Estas nog¢des séao
conhecimentos fundamentais a area e provém do design téxtil e ceramico. Levando
em consideragao isso, busca-se o dominio dos principios basicos do design de
superficie - que detém na composi¢cdo do modulo, encaixe, repeticdo, sistemas de
repeticdo, simetrias e multimdédulo, métodos para a realizagdo dos projetos. Sao

descritos pela autora os elementos e suas conexdes com os demais:

MODULO: “Médulo é a unidade da padronagem, isto é, a menor area que
inclui todos os elementos visuais que consistem o desenho.” (RUTHSCHILLING,
2008, p. 64)

A composicéao visual depende da disposi¢cao dos elementos dentro do médulo
e da conexdo entre os modulos, criando o padrdo conforme a estrutura pré-
estabelecida da repeticédo. (KINAS, 2011, p. 17)

Levinbook (2008, p. 374) ressalta a existéncia de desenhos localizados, onde
0s motivos apresentam-se sem nenhuma repeticdo, como em garrafas térmicas,
potes de ceramica, vidros com textura etc. Acerca do assunto, Rinaldi (2009, p.19)
propde a existéncia de dois tipos de projetos de design de superficie, no primeiro

tipo ha a repeticdo do modulo que gera a padronagem continua, ja no segundo nao
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ha padrdo, apenas uma area determinada recebe gravura e a repeticdo ndo é
elemento determinante para o projeto.

Utilizaremos como exemplo a representacao de Rinaldi (Figura 1):

Figura 1: Esquema modular representado pela letra R e médulo para repetigao,
representado aqui pela boneca.

Fonte: A autora, adaptado de Rinaldi (2009, p.81)

ENCAIXE: E o estudo que prevé os espacos de encontros das formas entre
um modulo e outro. Dessa forma, quando houver a repeticdo do médulo havera a
composi¢cao da padronagem continua, sem interrupgdes. Este conceito € regido
pelos principios da continuidade, onde os mddulos em seguimento ordenado e
ininterrupto conferem o efeito de propagacdo e contiguidade que se da pela
harmonia visual composta pela repeticdo do modulo, com a pretensao de atingir a
percepcdo da imagem continua. (RUTHSCHILLING, 2008, p.64)

A seguir, padronagem concebida por Mathilde Alexandre para a renomada
marca francesa Mademoiselle Dimanche (Figura 2), que ilustra o encaixe, a
contiguidade e a continuidade: na primeira figura o médulo sutil, quase n&o se pode
ser percebido, ja na segunda figura um modulo concebido a partir da mesma
linguagem da padronagem, mas sem repeticdo. (PERKINS, 2010, p.174,
apud KINAS, 2011 p. 18)

Figura 2: A esquerda: Padronagem “In the Forest 2", concebida através de carimbos cortados a mé&o.
A direita: “In theForest Bird” aplicada sobre tecido.

Fonte: PERKINS, 2010, p.174, apud KINAS, 2011 p. 18
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REPETICAO: “E a colocacdo dos médulos nos dois sentidos, comprimento e
largura, de modo continuo, configurando um padrédo.” (RUTHSCHILLING, 2008, p.
67) Também chamada de rapport, palavra francesa que tem como significado
encaixe, intercambio, relacdo de concordancia, que precisa ocorrer em todas as
laterais do médulo: todo elemento que transpassar a area do desenho de um lado,
devera adentrar o outro. O mais adequado € ajustar a repeticdo de modo que nao se
possa distinguir um lado do desenho, mas que seja percebido como um todo, de
qualquer posi¢éo em que o observador esteja. (LEAO, 2007, p.117)

Sistema de repetigao: Para Ruthschilling (2008, P.67), sistema se refere a
forma como o intervalo que o mdédulo ocupa se repete de forma constante,
obedecendo uma ordem, que equivale a estruturagdo dos moédulos no espago. Ha
uma vasta gama de possibilidades de encaixes do médulos, que podem ser:

Sistemas alinhados: Disposicdo que conserva o alinhamento da célula, de
forma que os modulos se repetem alinhados e sem quebra, seguem ordenados lado

a lado, tanto para cima, quanto para baixo (Figura 3).

Figura 3: Exemplos de sistemas alinhados com o esquema modular e o médulo repetido.
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Fonte: Adaptado de Rinaldi (2009, p.81)

Sistemas nao-alinhados: Diferenciam-se pelo deslocamento das células,

que podem alternar horizontalmete ou verticalmente (Figura 4).
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Figura 4: A esquerda: exemplos de sistemas n3o alinhados horizontais. A direita, exemplos de sistemas n&o

alinhados verticais.
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Fonte: Adaptado de Rinaldi (2009, p.81)

SIMETRIAS: Através das simetrias, torna-se possivel o estudo cuja finalidade
€ criar um padrao grafico, por meio de sistemas de repeticao pré estabelecidos, ou
pelo uso da malha geométrica a fim de formar um desenho continuo. O
entendimento sobre as simetrias se faz necessario, uma vez que essas sao a base
do sistema de repeti¢ao. (RINALDI, 2009, P.75)

Diferentes modelos de simetrias possibilitam a repeticdo de um moddulo,
podendo ser aplicada de modo isolado (simetria simples) ou de forma mista
(combinando dois ou mais tipos em simultdneo). Schwartz, Neves e Nascimento
(2006, p.4) abordam apenas as simetrias simples, por entenderem que ha infinitas
possibilidades de combinagdes misturadas.

Rinaldi (2009, p.75) estrutura as simetrias para aplicacdo na elaboragao de

superficies, representadas na tabela 1 abaixo:
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Tabela 1: Utilizag&do das simetrias no Design de Superficie.

Simetria Definicédo Resultado
Translaggo O mé&dulo, mantendo seu tamanho '% =
e diregdo originais, deslocam-se R R By 4B
uma determinada distdncia ao % d]%:-
longe de um eixo dado. R R _h_‘;f_‘%i
Reflexdo 0 mfidulo_ mantendo seu tamanho R ﬂ E)
original, € espelhado em relagio a = ‘ﬂ%‘s‘
ambos. ™ |
RIA|% &
£
RIR||& &
D &
BIB|& &
[ T )
RA|I& &
igb dgf
Rotagao 0 médulo, mantendo seu tamanho e A
original, desloca-se de forma radial R 33 % & r.)'ﬁ
ao redor de um ponto. Pode ser P
horéric ou anti-hordrio. m 'ﬁé“; g

Inversio O mdédulo mantém seu tamanho e
sua diregdo original, mas muda de
sentido. Equivale a duas reflexes
ortogonais.

|0

=

d
R

RE
RE

: -tl_

original ampliado ou reduzido
segundo uma lei determinada, sem
alteragdo de suas proporgdes.

Dilatagao O médulo tem seu tamanho R
d

Fonte: Tabela adaptada de Rinaldi (2009).

PADROES: Para Rinaldi (2009, p.82), mesclar uma ou mais operacdes de
simetrias leva a resultados mais complexos, sendo capaz de estabelecer sistemas
de repeticdo (também intitulado de repeat em inglés, ou rapport em francés). Estes
sistemas funcionam como instrumentos auxiliares a geracdo de padrbes graficos.

Dentre estes, destacam-se (Tabela 2):
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Tabela 2: Alguns tipos de Rapport

Sistema Definicao Resultado

Full Drop E um sistema alinhado de S
repeticdo baseado na translagdo. R R & 4%
Constitui-se no sistema de % a‘gh
repetigdo mais simples. Suas linhas __B“ _B., L

e colunas encontram-se alinhadas.

Half Drop E um sisterna ndo alinhado de
repeticdo baseado também na
translacao. Suas colunas
encontram-se deslocadas uma em
relacdo & outra pela metade da

q@
)
1
T

B
9|

_@’ =
el

simetria de reflexdo. Equivale a
reflexdo em um dnico eixo.

medida do médulo.

Brick E um sisterna nac-alinhado de | &% &£»
repeticio baseado na translagdo. w_R R | ‘gﬁ'} ‘!‘E}
Suas linhas encontram-se o o o
deslocadas uma em relacio a ‘ R F ﬁ}’ 4{%} 41{‘.
outra pela metade da medida
do médulo.

Stripe E um sisterna alinhado de &
repeticdo, onde predominam R H ?_3”9 'ZEK
linhas verticais, horizontais ou L i
diagonais. Equivale a inversao. H R g ?%‘“

Mirror Vertical E um sistemna de repeticio que
pode ser alinhado, baseado na R FI

BH80
555

Mirror Vertical E um sistemna de repeticio
com deslocamento naeo-alinhado, baseado na simetria

pe)
X
430
40

il

X

o | SN
TP
R
YN

horizontal de reflexdo. Edquivake a fefﬁs?xﬂc'
com translagao em um dnico eixo. i
Mirror Horizontal E um sistema de repeticio s .
alinhado, baseade na simetria de R R 42% %g.
reflexdo. Equivale & reflexio com I
um Gnico eixo. __I__:_;__WBA_ 3;?;,3 %
Mirror Horizontal E um sistema de repeticio M| &% 2
so-alinhado, baseada na simetri R & &
com descolamento nao-alinhadg, baseado na simetria B ]
vertical de reflexio. Equivale & reflexao com B or
translagdo em um dnico eixo. [ p] BT %
Turn Over E um sisterna de repeticio IR
alinhado, baseado na simetria R H 25? 435
de reflexdo em dois eixos até o B H A '&g%’
preenchimento total da superficie. % s

Equivale & reflexdo em dois eixos..

. Fonte: Tabela adaptada de Rinaldi (2009).

ELEMENTOS: Ruthschilling (2008) define alguns elementos importantes ao
design de superficie, sdo eles figuras/motivos, elementos de preenchimento e
elementos de ritmo.

a) Figuras ou motivos — “s&o os grafismos ou figuras que sao aplicados no

padrdo de modo continuo. E a partir das destas figuras (ou motivos) que é definido o



tema da mensagem visual da composicédo” (ROSA, 2017, p. 30). Wisbrun (2012)

divide os motivos em geométricos, florais, étnicos e figurativos (Figura 5).

Figura 5: Exemplos de motivos geométrico, floral, étnico e figurativo, respectivamente.

Fonte: ROSA, 2017, p. 32

b) Elementos de preenchimento (background) — s&o grafismos ou texturas
usados para preencher os planos e/ou camadas (Figura 6). Estes elementos podem
ser postos sozinhos, como por exemplo a representagao de uma textura de madeira,
ou sobrepostos por motivos. Ha uma grande variedade de texturas de
preenchimento, algumas representam materiais ou técninas (trama de tecido,
madeira, tingimentos artesanais, aquarela etc), outras, no entanto, sdo geradas a
partir dessas técnicas e materiais e ha ainda as que tém cor chapada ou séao

formadas a partir de diversos tipos de grafismos. (ROSA, 2017, p. 32)

Figura 6: Backgrounds. Textura inspirada no linho, textura de pintura aquarelada e textura marmorizada,
respectivamente.

Fonte: Freepik (2023)

c) Elementos de Ritmo - “O ritmo € um padrao forte, constante e repetido: o
toque dos tambores, o cair da chuva, os passos no chao.” (LUPTON; PHILLIPS,
2008). Os elementos de ritmo dizem respeito a forma como os desenhos e/ou
elementos do padrao se dispdem no espacgo, no que diz respeito ao tamanho,
posicdo, configuracdo etc. E com base nos elementos de ritmo que se geram os
efeitos de continuidade e contiguidade (ROSA, 2017, p. 33), como vemos na Figura
7.



25

Figura 7: Exemplos de Ritmos: A esquerda, Continuidade; A direita, Contiguidade
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3 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

3.1 LEVANTAMENTO — ETAPA 1 (SONDAGEM INICIAL)

3.1.1 Pesquisa de campo/ Registros Fotograficos

Para a concepcado de estampas infantis baseadas na feira de artesanato de
Caruaru, fez-se necessario uma pesquisa de campo exploratéria a fim de coletar,
através de registros fotograficos, referéncias imagéticas que possam servir de
inspiracao a colecéao.

A captura das fotografias se deu em dois dias, sendo o primeiro um domingo
(02/07), por volta do meio dia e o segundo uma quarta-feira (05/07), das 9h as
12h30. No primeiro dia poucas barracas se encontravam abertas, devido ao horario.
Ja na segunda visita foi possivel registrar uma grande variedade de artefatos, uma
vez que praticamente todas as lojas estavam em funcionamento normal. Antes de
fotografar, foi pedida a autorizagcdo dos respectivos responsaveis pelos
estabelecimentos.

As fotografias foram feitas a partir de uma camera DSLR (Digital Single Lens
Reflex) e de duas lentes, uma 18-55mm f/3.5-5.6 e uma EF 50mm /1.8 STM. Foi
registrado um total de 1061 fotografias, destas foram selecionadas e editadas no
Lightroom 411 imagens. Os critérios para selecao das imagens foram a qualidade
estética, clareza e presencga de elementos que sao possiveis referéncias imagéticas.

Para que o projeto ndo se estenda muito, foi realizada mais uma sele¢do, com
o intuito de apurar as imagens que melhor representam as categorias encontradas.

Serao apresentadas 2 imagens de cada categoria.

3.1.2 Observacgao e categorizagao dos objetos e elementos encontrados na feira de
artesanato de Caruaru

ApoOs observar os artefatos fotografados, foi possivel dividi-los em 12
categorias mais recorrentes, sendo elas: arte figurativa em barro, artigos em couro,
artigos em madeira, artigos em palha, bebidas artesanais, brinquedos, figuras sacras,
indumentaria, itens decorativos, suvenires, téxtil para o lar e utensilios domésticos.
Abaixo a apresentagao de cada categoria:

Arte figurativa em barro (Figura 8): foram encontradas diversas pegas, desde
a representagdo de cenas quotidianas locais, a reprodugéo de grandes figuras do

imaginario nordestino, como Lampido e Maria Bonita e Luiz Gonzaga.
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“Namoradeiras”, esculturas de animas, cofrinhos em formato de porco, boizinhos,

galinhas e panelinhas infantis também foram observados.

Figura 8: A esquerda: bois de barro; A direita: pegas diversas em barro.

FONTE: a autora (2023)

Artigos em couro (Figura 9): nessa categoria foram observados calgados,

bolsas, chapéus, cintos e carteiras.

Figura 9: A esquerda: diversos artefatos em couro; A direita: chinelas de couro.

FONTE: a autora (2023)

Artigos em madeira (Figura 10): moveis, caixas, colheres, pifanos e

brinquedos foram observados nessa categoria.
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Figura 10: A esquerda: méveis em madeira; A direita: colheres de pau.

FONTE: a autora (2023)

Artigos em palha (Figura 11): cestos, balaios, caixas, bolsas, lustres,

descansos de panela, abanadores e chapéus foram observados nessa categoria.

Figura 11: A esquerda: bolsas de palha; A direita: cestos de palha.

FONTE: a autora (2023)

Bebidas Artesanais (Figura 12): nessa categoria foram observados licores e

cachacas artesanais.
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Figura 12: A esquerda: cachagas artesanais e suvenires; A direita: barraca especializada em cachagas e licores

artesanais.

FONTE: a autora (2023)

Brinquedos (Figura 13): nessa categoria foram observadas bonecas de pano,
manés gostosos, brinquedos antigos (roi roi, pido, ioi6 etc), carrinhos de madeira,
cavalinhos, mamulengos, violdes e pandeiros de brinquedo, cataventos, balancgos,
boizinhos e galinhas de barro, brinquedos de "casinha", como pequenos moveis de

madeira e panelinhas de barro.

Figura 13: A esquerda: boneca de pano, representando Maria Bonita; A direita: Mané gostoso.

FONTE: a autora (2023)

Figuras Sacras (Figura 14). nessa categoria foram observadas imagens
sacras feitas de diversos materiais, como madeira, metal, gesso, impressas,

pintadas etc e de diversos tamanhos.
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Figura 14: A esquerda: figuras do Divino Espirito Santo; A direita: diversas imagens de santos catélicos.

" <= < r

FONTE: a autora (2023)

Indumentaria (Figura 15): roupas, bolsas e acessoérios foram observados
nessa categoria. Foi possivel constatar vestidos e saias indianos e em algodao cru

em maior recorréncia.

Figura 15: A esquerda: roupas femininas indianas; A direita: roupas femininas em algodao cru.

FONTE: a autora (2023)

Itens decorativos (Figura 16): nessa categoria foi possivel observar pecas

artesanais diversas, quadros, jarros, plantas artificiais, lustres etc.
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Figura 16: A esquerda: esculturas, jarro decorativo e flores artificiais; A direita: posteres decorativos

representando cenas nordestinas.

FONTE: a autora (2023)

Suvenires (Figura 17): nessa categoria observou-se diversos suvenires:
chaveiros, imas, garrafinhas, canecas, camisetas etc, em sua maioria com tematica

relativa a Caruaru.

Figura 17: A esquerda: imas de geladeira com tematica local; A direita: chaveiros representando chapéus de

cangaceiro.

s 4

FONTE: a autora (2023)

Téxtil para o lar (Figura 18): nessa categoria foi possivel observar toalhas,
caminhos de mesa, mantas, redes, almofadas, panos de prato, conjuntos de

banheiro e cozinha, destacando-se os itens com renda e/ou bordado.
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Figura 18: A esquerda: almofadas e mantas; A direita: caminhos de mesa com rendas e bordados.

FONTE: a autora (2023)
Utensilios domésticos (Figura 19): nessa categoria observou-se a presenga
de moringas, chaleiras, formas, tigelas, panelas, pratos, copos e xicaras de barro

bem como de colheres de pau, descansos de panela, lugar americano etc

Figura 19: A esquerda: panelas e travessas feitas de barro; A direita: descanso de panela feito de palha
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FONTE: a autora (2023)
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3.2 ELABORACAO - ETAPA 2 (DEFINIGOES DO PROJETO)

3.2.1 Briefing
Este projeto tem o objetivo de criar uma colecdo de estampas, que serao
aplicadas, a priori em camisetas, almofadas e cadernos. Sera concebido um
conjunto de quatro estampas corridas, com uma variagao de cor cada. Esta colegao
tem como inspiragcdo a Feira de Artesanato de Caruaru, ressignificando e
conferindo novas leituras as pegas fotografadas. Apesar da pesquisa de campo ter
compreendido diversos seguimentos da feira em questéo, as estampas terdo como
base os brinquedos: mané gostoso e pido; os boizinhos de barro e as figuras de
Lampidao e Maria Bonita, por entender-se que sao elementos que dialogam com o
publico-alvo infantil.
De modo mais sistematico, foi concebido o quadro a seguir (Quadro 3), com
um briefing sucinto, contendo os principais topicos norteadores a concepg¢ao deste

projeto:

Quadro 3 - Briefing

Nome do Projeto: Colecdo BRINCARUARU

Publico Alvo: Meninos e meninas, de 2 a 12 anos

Objetivos: Desenvolver uma colec¢do de estampas, com
inspiracdo na Feira de Artesanato de Caruaru, com foco
nos brinquedos: mané gostoso e piao; nos boizinhos de
barro e nas figuras de Lampido e Maria Bonita, I3
encontrados; que identifique, promova e valorize a feira e
as caracteristicas locais, projetando padroes teméticos em
policromia, que serdo aplicados em camisetas, capas de
almofada e cadernos.

Ne de padrées: 04 estampas-matriz e 04 variagdes de cor

Ne° de cores: 1-9 cores por estampa

Tipo de aplicacao: Superficie Envoltério/ Aplicado

Processo de Producao: Estamparia e grafica

Técnica referente ao processo: Serigrafia e impressao digital

Materiais que receberao as estampas: Algodao e celulose

Fonte: A autora (2023)
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3.2.2 Conceituacao

Para a conceituacao, foi utilizado o processo de brainstorm, com aplicacdo do
mapa mental (Figura 20), para a selegao do principal viés tematico, relacionado a
Feira de artesanato de Caruaru. O ponto de partida as ideias se deu através da
propria designacdo: FEIRA DE ARTESANATO DE CARUARU, que também foi
explorada na producao dos moodboards. Através da utilizagdo desses processos, a

colecao pode se situar melhor no universo que ela pertence.

Figura 20 - Mapa Mental com palavras relacionadas ao universo “Feira de artesanato de Caruaru”.

Forr6 ~ Artesanato  pglha

Couro

Diversidade Cores Brinquedos Renda

Cultura

. . Feira de artesanato de Caruaru
Tradicao

Madeira Algodao Roupas Identidade

Calcados B
Pluralidade bl

Fonte: A autora (2023)

3.2.3 Moodboards

Buscando visualizar e perceber melhor a tematica que servira de base a
colecao de estampas, foram organizados dois moodboards. O primeiro (Figura 21) é
um painel de simbolos, que traz as figuras que mais se destacaram dentre as
fotografias coletadas na pesquisa de campo, por conterem elementos visuais
interessantes. Ja o segundo (Figura 22) € um painel de predominancias cromaticas,

que foi extraido a partir das imagens do moodboard de simbolos.
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Figura 21 - Moodboard de simbolos

Fonte: A autora (2023)

Figura 22 - Moodboard de cores

Fonte: A autora (2023)

3.2.4 Definigdo Do Tema

Apods analise dos moodboards de referéncia produzidos na etapa anterior,
observou-se 0s seguintes grupos tematicos que serdo norteadores do projeto: os
brinquedos Mané Gostoso e Pido, bois de barro e as figuras de Lampido e Maria
Bonita. Levando em consideragdao que a aplicacdo da superficie se dara em
camisetas, almofadas e cadernos, € possivel constatar a consonancia entre os

temas escolhidos e o publico-alvo do projeto.
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De acordo com o que foi definido no briefing, a colecdo conta com 4
estampas-matriz e 4 variagdes de cores, tendo como principal referéncia os
brinquedos encontrados na feira de artesanato de Caruaru, levando também em
consideragao elementos visuais caracteristicos, como os bois de barro e as figuras
de Lampido e Maria Bonita e outros componentes que representam a estética da
feira. A divisdo das estampas sera explicada de forma sucinta a seguir.

A 12 estampa faz alusdao ao brinquedo tipico da regido, “Mané Gostoso”,
eternizado na cancao de Azuldo, importante cantor da cidade de Caruaru; a 22
estampa tem como referéncia os pides, brinquedos tradicionais que atravessam
geragbes e sdo facilmente encontrados na feira; a 3% estampa se inspira nas figuras
de Lampiao e Maria Bonita, muito presentes na feira e no imaginario nordestino. A 42
estampa sera inspirada nos bois de barro, multicoloridos encontrados na feira de
Caruaru, bem como no movimento cultural Boi Tira Teima, folguedo centenario, que
leva a figura de um boi pelas ruas da cidade, especialmente nas festas de carnaval e

Sao0 Joao.

3.2.5 Escolha Dos Elementos

Com base nos artefatos fotografados na pesquisa de campo, observou-se a
similaridade de muitos entre si. Desta forma foram agrupados itens semelhantes,
para que através da observacdo possam ser escolhidos os elementos-chave para
cada estampa.

A partir dos registros fotograficos coletados foi possivel montar um painel de
figuras que se encaixam nas tematicas propostas, levando em consideragao quais
condizem mais com a elaboracdo de um projeto de superficie. As tematicas foram

definidas por seus elementos, como é possivel conferir no Quadro 4 a seguir:
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Quadro 4: Levantamento dos elementos tematicos.

Estampa 1
figuras de“Manés
Gostosos”

Estampa 2
figuras de
pides

Estampa 3
figuras de Lampiao
e Maria Bonita

Estampa 4
figuras de
bois de barro

Fonte: a autora (2023)

3.2.6 Experimentacgdes criativas (construcdo dos icones)

Na etapa de experimentagdes criativas, foi realizado um levantamento de
todos os motivos que viriam a servir de base a composicdo das estampas. Os
elementos foram escolhidos através dos registros fotograficos coletados
previamente e foram vetorizados (Figura 23) na plataforma digital Adobe lllustrator,
versdo CC 2021.

Para a construgdo dos desenhos, foi utilizada a técnica de decalque, através
das fotografias com opacidade reduzida. Os elementos tematicos de cada estampa
foram escolhidos depois de esbocos, os desenhos que alcangaram resultados mais
satisfatérios deram origem aos motivos: Mané Gostoso, pides, chapeu e lenco de
cangaceiro e boizinhos de barro, além dos elementos de ritmo e preenchimento. Na
estampa Pula Mané, primeiro foi feito o contorno com a ferramenta pincel, depois o
preenchimento com as cores. Nas demais estampas, o desenho foi feito através da
ferramenta lapis, criando as formas e ja preenchendo com as cores, sem contorno.
Alguns elementos foram finalizados com texturas visuais (Figura 24). Para desenhar
de forma mais precisa, foi utilizada uma mesa digitalizadora. Os ajustes foram feitos

através da ferramenta curvatura.
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Figura 23: Processo de vetorizagdo manual a partir de registro fotografico.

Objeto  Tipo

Editar Objeto
v v Tragado: O

i @ 66,67 % (RGB/Visualizar) X

Fonte: a autora (2023)

Figura 24: Etapas de vetorizagdo de um icone.

Fonte: a autora (2023)

3.2.7 Definigdo Das Estampas

A colecdao BRINCARUARU possui 4 estampas-matriz, cada uma contém uma
combinagao de rapport + forma do médulo diferente e variagdes ilustrativas. Para
cada estampa foi desenvolvida uma variagdo de cor, em consonancia com o
conceito e a diversidade de cores encontrada nas fotografias registradas, que
serviram de base a colegdo. Para o desenvolvimento da colegdo buscou-se aliar as
referéncias imagéticas capturadas nas fotografias da Feira de Artesanato de

Caruaru, com elementos estéticos do universo infantil. Assim, foi concebido
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previamente o rapport que cada estampa teria como base para sua composicao. Os
grids escolhidos foram: Half drop com maddulo retangular, half drop com mddulo
hexagonal, full drop com moddulo retangular e brick com moédulo quadrado, como

descrito no Quadro 5 a seguir:

Quadro 5: Modelo de grid aplicado a cada estampa da colecdo BRINCARUARU.

Modelos de Grids
Pula Half drop Full drop
Mang com médulo Cangaco com médulo
ane retangular retangular
Half drop Brick
Pides com médulo Boizinhos com médulo
hexagonal guadrado

Fonte: a autora (2023)

3.3 APRESENTACAO DO PROJETO — ETAPA 3 (APRESENTACAO)
3.3.1 Identidade Visual da Colegao BRINCARUARU

Das méos brincantes de Vitalino crianca surgiu a arte figurativa que levou o
nome de Caruaru ao mundo e que é tao caracteristica da Feira de Artesanato de
Caruaru. Pensando no tema central da cole¢cdo e no publico-alvo infantil, chegou-se
ao nome BRINCARUARU, que faz um jogo com as palavras brincar e Caruaru,
através de seus sufixo e prefixo semelhantes.

Para representar a colecgao, foi concebida uma identidade visual, a partir das
palavras-chave: infantil, manual e regional; conceitos presentes nas estampas

desenvolvidas (Figura 25).

Figura 25: Marca da colegédo de estampas BRINCARUARU.

R'NC A RUARU

Fonte: a autora (2023)
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Para a criagdo da marca, foi utilizada a fonte tipografica Bakso Sapi, que tem
um estilo de escrita a m&o, com letras irregulares, que remetem a escrita infantil.
Essa fonte também foi utilizada na estampa “Pula Mané”. Para compor o logotipo,
foram inseridos icones de flor, retirados de uma xilogravura fotografada na feira.
Essas flores também estdo presentes na estampa “cangago”, compondo o
background. A escolha da cor se deu pela referéncia as xilogravuras, presentes em
artefatos e folhetos de cordel da feira de artesanato de Caruaru. O preto também
esta presente nas estampas “Pula Mané” e “Cangacgo”. A intencdo foi destacar o
jogo de palavras que nomeia a colegdo, colocando em evidéncia as letras comuns
as duas palavras “CAR”. Nas aplicacoes, foi desenvolvida uma variagdo com a cor
amarela, que contrasta bem com o preto e € uma matiz bastante presente na

colecao (Figura 26).

Figura 26: Detalhes da marca BRINCARUARU e suas possiveis aplicagdes.

Destaque as letras Icone renrado de
“CAR"” em comum uma xilogravura

! .
nas palavras “Brincar” / fotografada na feira

I i & A Rone

Tipografia com caracteristicas
manuais e infantis

Aplicacoes

) BRINCAR
RlNCAR

BRlNCAR'

Fonte: a autora (2023)
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3.3.2 Release

Tendo como inspiracdo a feira de artesanato de Caruaru, a colecao de
estampas BRINCARUARU se apropria de icones da feira, em particular dos
brinquedos populares la encontrados. Projeta referéncias das pegas de barro, nas
estampas Cangaco e Boizinhos e faz referéncias aos brinquedos de madeira, nas
estampas Pula Mané e Pides. Com colorido inspirado na diversidade de cores da
feira, traz estampas ludicas e divertidas, que apresentam ao publico infantil
caracteristicas locais, viabilizando assim o resgate da memoéria da cidade de
Caruaru para os pequenos. As estampas sao aplicadas a itens do universo infantil,
como camisetas, almofadas e cadernos, para que cada crianga tenha contato com
um pedacinho da feira de artesanato de Caruaru, enquanto passeia, brinca ou

estuda.

3.3.3 Selecao Das Estampas

Estampa Pula Mané

O nome da estampa faz referéncia a musica do cantor Azuldo, que imortaliza
o brinquedo de madeira que atravessa geragdes, encantando criangas de todas as
idades, através das acrobacias que faz no ar. O brinquedo em questdao é o Mané
Gostoso. Colorido e com tragcos marcantes, serviu de inspiracdo para a primeira
estampa da cole¢do. Sua forma foi o ponto de partida para a construgao do médulo,
através da rotacao e reflexdo do desenho. Antes de chegar ao resultado final, foram
testadas outras simetrias e outros sistemas de repeticdo, sendo os escolhidos os
mais adequados as formas retas do Mané Gostoso.

Também foram feitos testes com fotos que apresentavam o brinquedo em
outros angulos, mas a fotografia escolhida como referéncia principal (Figura 27)
trouxe o Mané em angulo mais detalhado e satisfatorio. Assim, as cores (Figura 28)
e os motivos do Mané Gostoso foram postos em destaque e foram acrescentadas
estrelas (presentes no préprio brinquedo) como elementos de ritmo, bem como o
refrdo da cancdo Mané Gostoso, de Azuldo, inscrito com a fonte tipografica Bakso
Sapi, que tem caracteristicas visuais manuais e infantis (Figura 29).

Foram valorizadas as caracteristicas manuais do brinquedo, através da
organicidade dos detalhes. O background (Figura 30) tem a mesma cor do corpo do

Mané, mas com opaciade reduzida, ainda conta com textura visual que remete aos
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detalhes do cabelo do Mané Gostoso, bem como ao caracteristico preenchimento
das xilogravuras. As cores escolhidas fazem referéncia ao colorido dos brinquedos
fotogrados. Ja na variacdo de cor, o background recebeu um tom de azul, em
nuance semelhante ao presente no moodboard de cores, em homenagem ao cantor

Azulao.

Figura 27: Registro de Mané Gostoso encontrado na feira de artesanato de Caruaru.

Fonte: a autora (2023)

A estampa conta com cores vivas, inspiradas nas variagdes de cor do Mané
Gostoso encontradas na feira, em conformidade, ainda, com o universo ludico

infantil.

Figura 28: Escala Cromatica da estampa Pula Mané.

Fonte: a autora (2023)
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Figura 29: Motivos, elementos de ritmo e preenchimento da Pula Mané.
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Fonte: a autora (2023)

Figura 30: Background da estampa Pula Mané.

Fonte: a autora (2023)
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Figura 31: Médulo retangular e estampa corrida da matriz Pula Mané.
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Para construir a estampa Pula Mané (Figura 31), foi utilizada a simetria de
reflexdo e rotagdo dos motivos dentro do mdédulo, bem como a técnica de rapport

Half drop, com médulo retangular. A montagem da estrutura se deu através de 3x3

modulos (Figura 32).

Figura 32: Grid com sistema de repeticdo Half drop e médulo retangular.
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Para a constru¢do da variagdo de cores da estampa Pula Mané (Figura 33),
partiu-se do background azul, escolhendo cores analogas para a composigao.
Também foram selecionadas cores que remetem a estampa-matriz, sé que em outro
tom, como é o caso do rosa, amarelo e verde. As cores continuam vivas, seguindo a
proposta da estampa base. Para uma composi¢cao harménica, houve a necessidade
de acrescentar uma cor em relacdo a quantidade de cores da estampa matriz
(Figura 34).

Figura 33: Escala Cromatica da variagédo de cor da estampa Pula Mané.
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Fonte: a autora (2023)

Figura 34: Estampa Pula Mané com variagéo de cor.
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Estampa Pides

Na brincadeira que acontece nos quintais das casas, as criangcas desenrolam
o cordao e observam o giro do piao (Figura 35). Esse movimento inspirou a
construgcdo do moédulo dessa estampa, onde foram dispostos pides em angulos
diferentes, a fim de representar a movimentacdo do brinquedo. Os motivos
receberam texturas visuais que remetem ao universo infantil, com o intuito de deixar
a composicdo mais divertida. Essas texturas foram criadas a partir de formas
presentes nos objetos fotografados na feira, como pegas de barro e sandalias de
couro. Como elementos de ritmo e preenchimento, foram utilizadas as mesmas
formas presentes em um dos pides, que foi retirada do desenho existente em uma
sandalia de couro. Esse elemento com forma organica foi escolhido para representar
o0 movimento dos pides, bem como os motivos foram acrescidos de sombra para
reforcar a ideia de movimento. A forma do modulo foi definida apos testes com
outros formatos; o hexagono foi escolhido pois resultou em uma repeticdo mais

organica, ornando com o tema.

Figura 35: Registro de um cesto com pibes, encontrado na feira de artesanato de Caruaru.

Fonte: a autora (2023)

As cores (Figura 36) foram selecionadas a partir de fotografias de diferentes
artefatos coloridos, como bolsa, sandalias e pecas de barro. A escolha se deu a

partir da observancia do publico-alvo, por isso as cores sao alegres e chamativas as
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criangas. O background (Figura 38) recebeu um tom de rosa bem claro, para deixar

em destaque os demais elementos da composigéao.

Figura 36: Escala Cromatica da estampa Pides
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Fonte: a autora (2023)

Figura 37: Motivos, elementos de ritmo e preenchimento da Pides.

Fonte: a autora (2023)

Figura 38: Background da estampa Pides.

Fonte: a autora (2023)
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Figura 39: Médulo hexagonal e estampa corrida da matriz Pi6es.
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O sistema de repeticao escolhido para a estampa Pides foi o half drop (Figura
40), com modulo hexagonal. Para montar a estrutura, foram posicionados sete

modulos.
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Figura 40: Grid com sistema de repeticao Half drop e médulo hexagonal.

Fonte: a autora (2023)

Na variagao de cores (Figura 41), foram usados tons terrosos, em referéncia a
propria cor da madeira dos pides, bem como as cores dos diversos materiais
encontrados na feira, como o couro, a palha e o barro. Acrescido a essas cores, um
tom de azul, em alusdo ao azul presente na estampa-matriz. Houve a redugao de
uma cor, uma vez que a mesma tonalidade utilizada na textura visual de

quadradinhos, foi aplicada também ao background (Figura 42).

Figura 41: Escala Cromatica da variagédo de cor da estampa Pides.

Fonte: a autora (2023)
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Figura 42: Estampa Pi6es com variagao de cor.

Fonte: a autora (2023)

Estampa Cangago

Na entrada da feira de artesanato de Caruaru se encontram duas estatuas de
Lampidao e Maria Bonita, dai pode-se observar a importancia destas personalidades
para o local. Estdo presentes em figuras de barro, itens decorativos, bolsas,
calgados, suvenires etc (Figura 43). Elementos da indumentaria do cangago
serviram de inspiragdo para a criagao da terceira estampa da colecdo. Buscou-se
abstrair as imagens encontradas na feira, com a intengédo de fugir da representagéo
Obvia dos cangaceiros. Assim sendo, foram escolhidos o Chapéu Cangaceiro e o
lengo (chamado de jabiraca), elementos marcantes na indumentaria do bando, para
representar a estética do cangago. Os desenhos dos motivos foram feitos a partir da
fotografia de uma sandalia de couro. Como elemento de ritmo e preenchimento, foi
utilizado o desenho de um sol, na estética da xilogravura, tragado a partir do registro
de uma bolsa. O background contou com a ilustragdo de mandacarus, formando um
padrao visual. O desenho do mandacaru foi decalcado da foto de uma almofada. Os
desenhos foram feitos de maneira simplificada, com detalhes orgénicos, a fim de se

assemelhar aos tracos infantis.
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Figura 43: Figuras que serviram de referéncia para a estampa Cangaco, registradas na feira de artesanato de

Caruaru.

Fonte: a autora (2023)

As cores escolhidas (Figura 44) para estampa foram retiradas do desenho de
Maria Bonita feito na sandalia de couro, que serviu de referéncia para a criagdo dos
motivos (Figura 45). O lenco ganhou a cor vermelha, o chapéu bege, remetendo ao
couro, o background em tom coral (Figura 46) e o sol preto e branco, ornando com
os detalhes do chapeu e fazendo referéncia aos desenhos em xilogravura (Figura
47).

Figura 44: Escala cromatica da estampa da estampa Cangaco.
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Fonte: a autora (2023)

Figura 45: Motivos e elemento de ritmo e preenchimento da estampa Cangaco.

Fonte: a autora (2023)
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Figura 46: Background da estampa Cangaco.

Fonte: a autora (2023)

Figura 47: Mdédulo retangular e estampa corrida da matriz Cangago.

Maédulo

Estampa corrida
Fonte: a autora (2023)

Para construir a estampa Cangago, os motivos foram intercalados dentro do

modulo e o sistema de rapport empregado foi o full drop, com médulo retangular.
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Esse sistema foi escolhido para que na repeticdo dos moddulos, os motivos de
chapéus e lencos ficassem em pares, remetendo ao casal Maria Bonita e Lampiao.
Os soéis foram dispostos de modo a gerar a sensagao de movimento. A montagem

da estrutura se deu através de 3x3 modulos (Figura 48).

Figura 48: Grid com sistema de repetigao Full drop e modulo retangular.
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Fonte: a autora (2023)

Para compor a variagdo de cores da estampa cangaco (Figura 49), a inspiracao foi os
bonecos de barro de Lampido e Maria Bonita, que sao representados com roupas azuis e
chapéu alaranjado (representando a cor do couro); o background ficou em um tom de
amarelo para dar destaque aos motivos. Os sdis se mantiveram branco e preto como na

estampa-matriz (Figura 50).

Figura 49: Escala Cromatica da variagéo de cor da estampa Cangaco.
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Fonte: a autora (2023)
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Figura 50: Estampa Cangago com variagao de cor.

Fonte: a autora (2023)

Estampa Boizinhos

O boi faz parte do imaginario nordestino, sendo tema de musicas como “A
morte do vaqueiro” e “Boi Bumba”, de Luiz Gonzaga. Em Caruaru, a cultura
brincante do boi se da através do cortejo do centenario boi Tira Teima, um simbdlico
folguedo popular. A figura do animal é representada em diversas miniaturas de barro
que podem ser encontradas na feira de Caruaru (Figura 51). Os boizinhos de barro
sdo coloridos e estampados, de forma manual e organica, o que confere
singularidade a cada peca. E importante dizer que Mestre Vitalino iniciou sua arte
fazendo boizinhos com as sobras de barro do trabalho de sua mae, que era louceira.
Tomando como inspiragao essas referéncias, a estampa Boizinhos busca traduzir a
alegria da brincadeira do boi, figura ludica que sai as ruas animando criangas e
adultos. Bem como tem intencao de valorizar a arte figurativa do barro. Para isso,
foram desenhandos varios boizinhos fotografados e foi escolhido o motivo que
melhor se adequava a composi¢cado. Partindo do formato de seus chifres, foram

rotacionados, de forma que suas posigdes formassem a imagem central que remete
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a uma flor. Essa disposicdo foi escolhida para que houvesse um rapport mais
interessante. Os boizinhos possuem padrbes visuais inspirados nos padrdes
encontrados nos bois de barro fotografados. O background conta com o desenho

das mesmas florzinhas que compoem o padrao visual de um dos boizinhos.

Figura 51: Registro de boizinhos de barro coloridos, encontrados na feira de artesanato de Caruaru.

Fonte: a autora (2023)

As cores escolhidas para a estampa foram retiradas das préprias imagens
dos bois de barro fotografadas na feira. A intengdo foi representar o colorido das

pecas, mantendo a tonalidade marrom que remete ao barro (Figura 52).

Figura 52: Escala cromética da estampa da estampa Boizinhos.
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Fonte: a autora (2023)

Figura 53: Motivos e elemento de ritmo e preenchimento da estampa Boizinhos.

Fonte: a autora (2023)
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Figura 54: Background da estampa boizinhos.
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Fonte: a autora (2023)

Figura 55: Médulo quadrado e estampa corrida da matriz Boizinhos.
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Fonte: a autora (2023)
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Figura 56: Grid com sistema de repetigao Brick e médulo quadrado.

Fonte: a autora (2023)

A variagdo de cores (Figura 57) seguiu a mesma ideia de representar as
cores encontradas nos boizinhos fotografados. O background recebeu um tom de
verde, em referéncia ao pasto dos bois (Figura 58).

Figura 57: Escala Cromatica da variagdo de cor da estampa Boizinhos.
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Fonte: a autora (2023)
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Figura 58: Estampa Boizinhos com varia¢ao de cor.

Fonte: a autora (2023)

3.3.4 Aplicacbes

Com a finalidade de melhor apresentar as estampas da cole¢do, suas
aplicagdes foram simuladas nos seguintes produtos: camisetas, almofada e caderno.
Neste projeto as estampas serdo aplicadas a essas superficies, mas é importante
reiterar que elas ndo se limitam a essas aplicagbes, podendo ser empregues em
outras superficies.

Os objetos que receberiam as aplicagdes foram pensados de modo a atender
a demanda infantil, para que as estampas estivessem presentes no cotidiano das
criangas, ao brincar, descansar, passear etc. Os resultados podem ser conferidos a

sequir (Figuras 59 a 62):



Figura 59: Simulagdo da estampa Pula Mané, aplicada a uma camiseta infantil.
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Fonte: Istock (2023), adaptado pela autora (2023)

Figura 60: simulagéo da estampa Pides, aplicada a uma almofada.

Fonte: Istock (2023), adaptado pela autora (2023)
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Figura 61: Simulagdo da estampa Cangaco, aplicada a uma camiseta infantil.

Fonte: Istock (2023), adaptado pela autora (2023)

Figura 62: Simulagdo da estampa Boizinhos, aplicada a caderno de desenho.

Fonte: Istock (2023), adaptado pela autora (2023)

60


https://www.istockphoto.com/br
https://www.istockphoto.com/br

61

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Este projeto resultou em uma colegcado de estampas infantis inspirada na Feira
de Artesanato de Caruaru. A observacao deste universo foi possivel através de uma
pesquisa de campo exploratéria e dos registros fotograficos realizados em toda
extensao da feira.

Os elementos da feira foram fotografados e categorizados a partir de sua
recorréncia. Através dessa categorizagdo foi possivel observar o vasto potencial
imagético a ser explorado.

Em dois dias de registros, foram feitas mais de mil imagens, de artefatos
diversos. A partir dessa variedade, fez-se necessario sintetizar as referéncias que
seriam utilizadas na concep¢ao das estampas. Para escolher as referéncias que
dariam origem aos temas e motivos, pensou-se no publico-alvo infantil, assim foram
selecionados elementos ludicos encontrados na feira.

A colecdo BRINCARUARU despontou da necessidade de resgatar a memoria
da cidade de Caruaru para o publico infantil e o fez através de 4 estampas (com uma
variagdo de cor cada), que trazem um recorte do que foi visto, por meio de suas
respectivas tematicas, que fomentam e valorizam a feira. Ainda cumpriu com o0s
demais objetivos propostos, ao criar um banco de imagens da feira e reunir
elementos estéticos que conversam com o publico infantil, apresentando-lhes a feira
de forma divertida.

Levando em consideragdao o que foi apresentado, temos como possiveis
futuros desdobramentos: (1) a aplicagdo das estampas em outros produtos do
universo infantil, como pecas de vestuario, roupas de cama, moveis e papéis de
parede, abrangendo desta forma outras énfases do design e dando continuidade ao
projeto; (2) a elaboracdo de mais estampas, tendo em conta a ampliddo dos
elementos registrados; (3) a criacdo de estampas voltadas a outros publicos-alvo. (4)
dar continuidade aos estudos acerca da tematica, produzindo materiais académicos
que venham a servir como novas fontes de consulta na area.

Portanto, pode-se concluir que este trabalho projetual cumpriu seu propdsito e
trouxe um resultado que expressou como a Feira de Artesanato de Caruaru tem
potencial para inspirar o desenvolvimento de projetos de design de superficie. A

colegédo gerou produtos que podem ser desdobrados em variados projetos futuros,
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dando assim continuidade a pesquisas na area de design de superficie, com foco na

valorizag&o da cultura local.
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