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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de uma colegdo com seis
estampas autorais, inspiradas na obra do artesdo Shivo de Araujo, natural do bairro
Alto do Moura, em Caruaru-PE, reconhecido como um importante polo de arte
figurativa no Brasil. A proposta busca valorizar a cultura local por meio da aplicagao
dos elementos visuais presentes nas obras do artista em superficies téxteis,
mesclando arte popular e design grafico. A colegdo foi idealizada a partir da
observagéo e analise dos signos visuais recorrentes nas esculturas do artista, como
formas, texturas e referéncias a figura do urso, marca registrada de sua produgéo. O
trabalho segue os fundamentos metodoldgicos propostos por Treptow (2013),
voltados ao desenvolvimento de colecbes de moda e design, adaptando-os ao
contexto do design de superficie. A colegdo visa usos diversos, tanto pessoais
quanto comerciais, mantendo um compromisso com a preservacgao e divulgacao da

identidade cultural nordestina através da arte e do design.

Palavras-chave: Artesdo; Alto do Moura; Design de superficie; La Ursa.



ABSTRACT
This work aims to develop a collection of six original prints inspired by the creations
of artisan Shivo de Araujo, from the Alto do Moura neighborhood in Caruaru,
Pernambuco, known as an important center of figurative art in Brazil. The proposal
seeks to highlight local culture by applying visual elements from the artist’'s work onto
textile surfaces, merging folk art with graphic design. The collection was created
through observation and analysis of recurring visual signs in the artist’s sculptures,
such as shapes, textures, and references to the bear figure, a hallmark of his style.
The project follows the methodological framework proposed by Treptow (2013),
focused on fashion and collection development, adapted here for surface design. The
resulting prints are intended for both personal and commercial use, with a
commitment to preserving and promoting the cultural identity of the Brazilian

Northeast through the union of art and design.

Keywords: Artisan; Alto do Moura; Surface design; La Ursa.
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1 INTRODUGCAO

Estamparia digital € um método utilizado no desenvolvimento de colecgdes
de moda, permitindo a aplicagdo de padrbes graficos em tecidos ou outras
superficies planas. Esse método, no entanto, oferece inumeras possibilidades
criativas além do uso convencional. No presente projeto, a estampa digital sera
explorada com o propésito de evidenciar e valorizar o trabalho do artista local Shivo
de Araujo, destacando sua contribuigdo para a arte popular brasileira.

A arte popular no Brasil reflete a diversidade cultural do pais e exerce um
papel essencial na preservacao da memoria coletiva e das narrativas tradicionais.
No contexto nordestino, o artesanato assume uma fungao central na construcéo e
manutencio da identidade cultural, sendo um elo entre o passado e o presente. Por
meio deste estudo, busca-se demonstrar a sintonia existente entre as obras de
Shivo de Araujo e sua capacidade de ressignificar elementos da cultura
pernambucana. Um exemplo emblematico é sua interpretacdo da La Ursa, um
espetaculo performatico tradicional, que se tornou uma marca registrada em grande
parte de sua produgao artistica, conferindo-lhe uma identidade visual singular.

Para a construgao das estampas, sera utilizado o método de rapport, técnica
que consiste na repeticdo de padrdes visuais de forma continua, criando um efeito
de preenchimento e ritmo na superficie aplicada. Essa abordagem permite que a
arte seja replicada em diversos suportes, expandindo suas possibilidades de
aplicacao e dialogo com diferentes publicos.

Natural de Caruaru (PE), Shivo de Araujo € artista visual, ceramista e poeta.
Com mais de 23 anos dedicados as artes, reside ha 16 anos no Alto do Moura, onde
iniciou sua trajetéria na escultura e modelagem do barro. A producéo artistica de
Sivonaldo ja esteve presente em varias exposigdes coletivas e individuais, incluindo
'Figuras de Barro', realizada entre junho e agosto de 2017 no Museu do Barro de
Caruaru, e sua primeira mostra de esculturas singulares com tematica afro-brasileira,
que aconteceu em novembro e dezembro do mesmo ano, no antigo Mercado de
Farinha, também em Caruaru.

Com este projeto, o objetivo ndo é apenas transformar suas obras em
estampas, mas também contribuir para a promog¢ao e valorizagdo da arte popular
nordestina. A proposta visa inseri-la no cenario do design contemporéaneo,

estreitando a relacio entre tradicdo e inovacéo.



Figura 1: Shivo

Fonte: Extrato.art.

Atualmente, Shivo de Araujo dedica-se a ministrar cursos, além de esculpir e
modelar diversas obras em barro, incluindo a La Ursa, personagem de origem
nordestina, tradicionalmente associada ao periodo carnavalesco e pré-carnavalesco.
O artista, contudo, ressignifica essa figura ao criar releituras que incorporam estilos
do artista aplicando em obras de personalidades marcantes da musica, filosofia,

histdria e politica.



10

2 OBJETIVO

2.1 GERAL

Desenvolver um conjunto de 6 estampas utilizando como inspiracédo A La

Ursa, arte do artista visual/ceramista Shivo Araujo.

2.2 ESPECIFICOS

e Valorizar a arte e o artista trazendo mais visibilidade para ambos.

e Popularizar a obra de Shivo Araujo , identificando elementos visuais, formas
e cores que podem ser transpostos para o design de estampas.

e Promover um estilo artistico de Shivo Araujo, entendendo a relevancia de sua

obra no cenario artistico contemporaneo e na arte popular brasileira.
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3 JUSTIFICATIVA

Este projeto tem como foco o desenvolvimento de estampas inspiradas nas
obras do renomado artesdo Shivo de Araujo, natural de Caruaru, Pernambuco. A
escolha por explorar as obras "La Ursa", em especial, fundamenta-se na relevancia
cultural e artistica de seu trabalho, que transcende o simples artesanato ao criar
representacdes icOnicas de personalidades marcantes da musica, filosofia, histéria,
e politica. Algumas esculturas "La Ursa" ndo apenas preservam a tradigdo do barro,
mas também inserem o artesanato no contexto contemporaneo através de suas
referéncias diversificadas e atemporais.

A arte figurativa no artesanato de Caruaru € mundialmente reconhecida como
uma expressao auténtica da cultura nordestina, e Shivo de Araujo, ao reinterpretar
figuras histéricas e populares em suas obras, fortalece a conexédo entre a arte
regional e temas universais. Ao transformar suas criagbes em estampas, o projeto
pretende trazer essa riqueza cultural para o campo do design de moda, promovendo
uma releitura que valoriza a heranca cultural de Pernambuco e a arte popular
brasileira.

Além disso, a proposta de traduzir as esculturas de "La Ursa" para o formato
de estampas expande os horizontes criativos, ao aproximar o publico da arte
tradicional através de um novo suporte visual. A moda se torna uma ferramenta de
valorizagdo da cultura, ao mesmo tempo que proporciona um olhar inovador sobre
as obras de Shivo de Araujo, conectando a tradicdo do barro com a
contemporaneidade do design. Essa integragcdo entre artesanato e moda também é
relevante para o fortalecimento da identidade cultural no mercado nacional, dando

visibilidade a riqueza artistica de Caruaru.

Por fim, o projeto busca contribuir para a valorizacdo da arte popular
nordestina no cenario da moda e design grafico, promovendo a preservacao das
tradicbes e reforcando o vinculo entre o artesanato local e o universo criativo

contemporaneo.
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4 METODOLOGIA

A metodologia adotada neste trabalho € inspirada nos principios
fundamentais apresentados no livro "Inventando Moda: Planejamento de Colegéo”
de Doris Treptow (2013), que enfatiza a importancia de um planejamento estratégico
e fundamentado no desenvolvimento de colecbes. O desenvolvimento de uma
colecdo de moda ou design de superficie € um processo complexo que combina
pesquisa, criatividade e planejamento, resultando em produtos que nao apenas
atendem a demandas estéticas, mas também refletem significados culturais e

identitarios usando a metodologia da autora.

Figura 2 : Metodologia da autora.

COLEGAD

Fonte: Autor (2025).

Pesquisa: A base inclui a analise de tendéncias de mercado, referéncias culturais,
artisticas e sociais, além do estudo do publico-alvo. Essa fase é essencial para

compreender o que esta sendo produzido e o que pode ser inovador.

Conceito e Temas: Apos a pesquisa, € importante definir um conceito claro que
guiara a colegdo. Isso pode incluir temas visuais, narrativas e inspiracdes

especificas que vao desde elementos estéticos a significados culturais.
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Planejamento: Treptow destaca a importancia do planejamento no desenvolvimento
de uma colecao. Isso envolve a organizagdo das pegas, a selegdo de materiais, a

definicdo das paletas de cores e a determinagao dos estilos que serao incorporados.

Criacao: A fase de criagdo envolve o desenvolvimento das pegas em si. Isso inclui
esbocgos, protdtipos e a elaboracdo de amostras, sempre alinhadas com o conceito

definido previamente.

Avaliagcao: Depois que as pecas sdo criadas, elas passam por um processo de
avaliagao. Isso inclui a analise estética, funcionalidade, coeréncia com o conceito e

viabilidade de producéo.

Apresentacgao: Por fim, a colegdo € apresentada ao publico, o que pode ocorrer
através de desfiles, exposicbes ou langamentos de produtos. A forma como a
colecao é apresentada também €& uma parte importante do desenvolvimento, pois

impacta a recepcao e o sucesso comercial.

Figura 3 : Metodologia Adaptada.

Fonte: Autor (2025).
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5 FUNDAMENTAGAO TEORICA

5.1 DESIGN DE SUPERFICIE

O design de superficie tem como finalidade agregar valor estético e funcional
a diversas superficies, criando possibilidades visuais e sensoriais para o usuario.
Essa pratica vai muito além da simples decoragao, exigindo um planejamento
detalhado em que cada escolha transforma-se em formas, texturas e técnicas
também cuidadosamente definidas para atender a critérios conceituais, culturais e
mercadoldgicos.

Dependendo da abordagem adotada e do contexto de aplicagdo, um padrao
ou estampa pode expressar identidade, evocar memorias ou despertar emocgdes.
Como ressaltam Ruthschilling & Laschuk (2013), “O design de superficie, enquanto
pratica criativa e inovadora, tem se destacado no desenvolvimento de estampas que
dialogam com a identidade cultural e o comportamento estético contemporaneo,
sendo cada vez mais uma ferramenta essencial na moda e no design”.

Além disso, o design de superficie integra arte e funcionalidade ao
transformar ideias abstratas em elementos visuais. Esses elementos sdo tanto
produzidos em grande escala quanto adaptados de forma personalizada, atendendo
as necessidades da industria e do artesanato.O Design de Superficie permite a
criacdo de identidades visuais unicas, transformando superficies em narrativas
visuais que dialogam com o espectador" (RUTHSCHILLING, 2011, p. 25). Ao se
inspirar na natureza, nos movimentos artisticos e em diversas areas culturais, essa
abordagem estimula a inovagcdo e cria conexdes com diferentes areas do
conhecimento. O resultado € um impacto que vai além da estética, tocando também

o emocional e o cultural.

5.2 RAPPORT

O rapport € uma técnica utilizada para criar padrées continuos a partir da
reprodugdo de uma unidade visual menor, chamada de modulo. Esse mddulo é

desenvolvido de forma que se encaixe perfeitamente tanto na horizontal quanto na
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vertical, garantindo um padrdo fluido e sem intermediarios. Essa abordagem é
amplamente empregada em estamparia téxtil, revestimentos e papeis de parede,
sendo essencial tanto pela estética quanto pela funcionalidade do design.

Para Rocha (2014), “No padrao com rapport, o relacionamento acontece entre
os lados do médulo, isto €, no encaixe entre os médulos.” Para que o resultado final
seja harmonioso, os designers precisam garantir que o padrdo se conecte de
maneira precisa, sem falhas visuais. Entre os tipos mais comuns de reprodugao
estdo o "salto direto", onde os mddulos se alinham perfeitamente, e o "meio salto",
que adiciona variagdes ao padrdo, tornando-o mais dindmico. Criar um design com
relacionamento exige atengdo aos detalhes, especialmente no uso de cores, formas

e proporgoes.

Figura 4: Modelo de rapport.

v
&:
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Fonte: hitps://lularocha.wordpress.com/2014/04/10/o-que-e-rapport/

Mais do que uma técnica de reproducgao, o rapport € uma ferramenta criativa
que explora a relagao entre design, funcionalidade e estética. Ele representa o

equilibrio entre aspectos artisticos e técnicos no design de superficie, reforgcando


https://lularocha.wordpress.com/2014/04/10/o-que-e-rapport/
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sua importancia tanto como meio de expressdo quanto como elemento essencial na

criagao de produtos inovadores.
5.3 FIGURA DE CONSTRUCAO DA ESTAMPA

A construgdo de estampas envolve organizar e repetir elementos graficos em
uma superficie, seja ela téxtil, ceramica, papel ou digital. Esse processo se apoia em
principios do design e da arte, combinando composi¢ao, cor, textura e ritmo visual
para criar padroes que podem ter fungcdes decorativas, simbdlicas ou até narrativas.
A figura que compde um padrdo é central, pois define uma identidade visual e a

forma como o produto final se comunica esteticamente.

O Design de Superficie esta em todos os lugares, desde
objetos cotidianos até grandes estruturas arquitetbnicas, sendo
responsavel por qualificar visualmente produtos e ambientes"
(RUBIM, 2010, p. 12).

Por isso, compreender os fundamentos dessa construcdo, especialmente no
contexto de referéncias culturais e artisticas especificas, € fundamental para
alcancar um resultado coeso e expressivo. A repeticdo € um dos pilares na criagao
de estampas, organizando os elementos visuais no espago. Os padrées sé&o
montados de diversas maneiras: na disposi¢gdo modular, a figura principal pode se
repetir de forma simétrica e continua; em composi¢des mais fluidas, os elementos se

organizam de forma dinamica, criando uma leitura mais orgénica da estampa.

st
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Figura 5: Representacgao de construgéo de
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Fonte: https://estampaweb.com/o-que-e-rapport-no-design-de-estampas/
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A técnica do rapport, essencial nesse processo, garante que os elementos se
conectam de maneira harmoniosa e sem cortes abruptos quando aplicados em
superficies continuas. Em resumo, a escolha das figuras, a disposicdo dos padrbes
e a aplicagéo de cores e texturas sdo fundamentais para garantir que o padréo tenha

o impacto visual desejado na superficie em que sera aplicado.

5.4 SURREALISMO, ARTE E ARTESANATO

O surrealismo € um movimento que mergulha no universo da imaginagao, do
sonho e do inconsciente, aparecendo no comego do século XX, ele surgiu com a
ideia de quebrar os padrées da arte tradicional, abrindo caminho para a livre
expressdo e mistura de sentimentos e fantasias no desenvolvimento de obras
artisticas.

Esse estilo desafia o ébvio, e essa ideia também ressoa em muitas praticas
artesanais. mesmo o surrealismo esteja frequentemente ligado as artes plasticas,
ele encontra um paralelo no artesanato também, onde as maos do criador nao
apenas moldam objetos mas, também sentimentos e histéria no desenvolvimento da
peca. O artesanato, historicamente conectado a cultura popular e as praticas
manuais, tém uma relagdo profunda com a identidade e a memoria coletiva.
Diferente das produgdes artisticas mais tradicionais, que costumam estar inseridas
em circuitos institucionais, o fazer artesanal se manifesta no cotidiano, em pecas
utilitarias e expressdes simbdlicas que carregam consigo o territério e a
ancestralidade.

Com o tempo, o surrealismo se integrou ao artesanato por meio da
experimentacdo com formas, texturas e materiais inusitados. A relagao entre arte,
artesanato e surrealismo evidencia como as fronteiras entre a producao artistica e
as praticas populares podem ser fluidas e complementares. A incorporacdo de
elementos fantasiosos, com a mistura de referéncias culturais e regionais e a
transformacao de figuras conhecidas sdo algumas das abordagens utilizadas por
artesdos e designers modernos para criar obras que se conectam com 0O universo
surrealista.

Ao trazer estética surrealistas para o fazer artesanal, é possivel criar obras que
vao além da funcionalidade, explorando dimensdes simbdlicas, imaginativas e

subjetivas. Ao reinterpretar formas e materiais, os artistas e artes contemporaneas
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reafirmam o surrealismo como uma linguagem atemporal, aberta a inumeras

interpretacdes

Figura 6: Obra surrealista A Persisténcia da Memoria (1931).

Fonte: Arteref.com.

5.5 TEMA GERAL: LA URSA

A tradicdo de La Ursa tem origem nos ursos dancarinos que, na Europa, eram
treinados por grupos itinerantes, especialmente ciganos, para apresentagdes em
feiras e pragas de paises como Portugal, Espanha e Franga. Com a colonizagao,
essa pratica foi introduzida no Brasil e, ao longo do tempo, apropriada e
ressignificada pela cultura nordestina. No carnaval de Pernambuco, a figura do urso
passou a ser representada por um brincante fantasiado, que percorre as ruas
cantando versos e solicitando contribuigdes, consolidando a frase “A La Ursa quer
dinheiro, quem nao da é pirangueiro” como um dos bordées mais emblematicos
dessa manifestagao popular.

A influéncia da cultura afro-brasileira foi fundamental para a musicalidade
associada a essa tradicao, incorporando ritmos como o maracatu € o coco de roda,
elementos que intensificam o carater festivo e interativo da performance. Mais do
gque uma expressdo carnavalesca, La Ursa se firmou como um simbolo de
resisténcia cultural, influenciando diversas formas de arte, como a musica e as artes
visuais.  Muitos artistas pernambucanos resgatam sua iconografia em suas
produgdes, reinterpretando seus elementos estéticos e ampliando seu significado

para novos contextos.
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Figura 7: La ursa.

Fonte:

htps://g1.globo.com/pe/pernambuco/carnaval/2020/noticia/2019/12/03/carnaval-2020-no-recife-e-em-o

linda-veja-datas.ghtml

Preservando a cultura popular, a La Ursa exerce um papel essencial na
democratizagdo do carnaval de rua. Diferente dos blocos organizados, essa
manifestacdo mantém sua espontaneidade e acessibilidade, possibilitando a
participagdo ampla da populagdo. No ambito das artes visuais, sua iconografia tem
sido usada por designers, ilustradores e grafiteiros, criando um dialogo entre
tradicdo e inovagdo. Dessa forma, La Ursa continua tendo uma simbologia da
identidade cultural pernambucana, acompanhando as transformacgdes sociais sem

perder suas raizes.

5.6 INSPIRACOES : AS LA URSAS DE SHIVO ARAUJO

Sivonaldo Nunes de Araujo, conhecido artisticamente como Shivo Araujo, se
destaca no cenario das artes visuais em Caruaru, Pernambuco, ao reinterpretar
elementos da cultura popular e incorpora-los a uma estética contemporéanea e
questionadora. Sua produgdo e centrada no maior polo de artes figurativas da
América, um mesclando com as tradicbes do Alto do Moura e sua estética

surrealista e unitaria , um dos mais importantes pélos de arte figurativa do Brasil, ao


http://g1.globo.com/pe/pernambuco/carnaval/2020/noticia/2019/12/03/carnaval-2020-no-recife-e-em-olinda-veja-datas.ghtml
http://g1.globo.com/pe/pernambuco/carnaval/2020/noticia/2019/12/03/carnaval-2020-no-recife-e-em-olinda-veja-datas.ghtml
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mesmo tempo em que propde uma abordagem inovadora ao ressignificar simbolos
da cultura pernambucana. Entre esses simbolos, a La Ursa ocupa um papel de
destaque, tanto em sua obra quanto em sua trajetoria pessoal.

A relagédo de Shivo Araujo com a La Ursa remonta a sua infancia nos bairros
de Santa Clara e Rua do Convento, em Caruaru. Como muitas criancas da periferia,
ele participou da tradicdo carnavalesca da La Ursa, na qual grupos de folides saem
fantasiados pelas ruas, entoando versos e solicitando contribuicbes em troca de
pequenas apresentacdes. O dinheiro arrecadado, muitas vezes, era utilizado para
pequenas despesas pessoais, como a compra de doces e pipoca, mas também
ajudava no complemento da renda familiar.

Essa vivéncia infantil ultrapassou a esfera da memoaria afetiva e influenciou
diretamente sua visao artistica. Desde cedo, Shivo percebeu como a cultura popular
se manifesta de forma espontanea e carrega significados profundos, refletindo
aspectos sociais e econdémicos da comunidade em que esta inserida. Com o tempo,
essa lembranca ganhou forgca em sua producéo artistica, transformando a figura da
La Ursa em um simbolo de resisténcia e reinvencao cultural dentro de sua obra.

Por meio de sua arte, Shivo Araujo ressignifica personalidades histéricas ao
representa-las sob a estética da La Ursa. Ariano Suassuna, Elza Soares, Belchior,
Paulo Freire e Luiz Inacio Lula da Silva (Lula) estao entre os homenageados em sua
obra, inseridos em uma narrativa visual que questiona os padrées convencionais de

representacao e propde novas leituras sobre figuras iconica

Figura 8: La Ursa Lula.

Fonte: Instagram @shivobarro.



21

Muitos dos retratados em sua obra sdo figuras que, em vida, foram em
contramdo ao sistema e resistiram a opressao, sejam elas politicas, sociais ou
culturais. Dessa forma, a arte de Shivo Araujo ndo apenas preserva a tradigdo da La
Ursa, mas a insere em um novo contexto, conferindo-lhe um significado simbdlico de
rebeldia, resisténcia e transformagéao social.

A singularidade de sua producédo artistica |he garantiu reconhecimento em
importantes exposi¢cdes e premiacdes. Sua obra "As La Ursas Cirandeiras de Lia" foi
premiada no 15° Saldo de Arte Popular Ana Holanda, um dos eventos mais
relevantes na valorizagéo da arte figurativa no Brasil. Além disso, Shivo participou de
exposigoes individuais e coletivas, como "Figuras de Barro", no Museu do Barro de

Caruaru, e "Mama Africa", no antigo Mercado de Farinha.

Figura 9: As La Ursas de Shivo.

Fonte:

https://g1.globo.com/pe/caruaru-regiao/noticia/2022/03/01/artesao-de-caruaru-transforma-personagen
s-historicos-em-la-ursa-necessidade-de-desconstrucao-de-um-sistema.ghtml?utm_source=chatgpt.co

Para além da cerdmica, Shivo também se dedica ao documentarismo,
utilizando diferentes linguagens para registrar e discutir a realidade dos artesdos de
Caruaru. Em suas produgdes, ele se posiciona sobre desafios enfrentados pela
comunidade artistica, como a escassez de matéria-prima, a desvalorizagdo do

trabalho artesanal e os impactos da pandemia na economia criativa local.


https://g1.globo.com/pe/caruaru-regiao/noticia/2022/03/01/artesao-de-caruaru-transforma-personagens-historicos-em-la-ursa-necessidade-de-desconstrucao-de-um-sistema.ghtml?utm_source=chatgpt.com
https://g1.globo.com/pe/caruaru-regiao/noticia/2022/03/01/artesao-de-caruaru-transforma-personagens-historicos-em-la-ursa-necessidade-de-desconstrucao-de-um-sistema.ghtml?utm_source=chatgpt.com
https://g1.globo.com/pe/caruaru-regiao/noticia/2022/03/01/artesao-de-caruaru-transforma-personagens-historicos-em-la-ursa-necessidade-de-desconstrucao-de-um-sistema.ghtml?utm_source=chatgpt.com
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A trajetéria de Shivo Araujo evidencia a forca da arte popular como
instrumento de questionamento e ressignificagdo cultural. Sua abordagem inovadora
nao apenas preserva a tradicdo da ceramica figurativa, mas também a transforma
em um espaco de reflexdo e critica. A La Ursa, que um dia fez parte de sua infancia
como uma simples brincadeira de rua, hoje se converte no eixo central de sua
poética artistica, representando a resisténcia da cultura popular frente as mudancas

sociais e historicas.
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6. METODOLOGIA APLICADA

Neste projeto, o foco sera a criagdo de estampas inspiradas nas obras "La
Ursa" do artesdo Shivo de Araujo, destacando a intersec¢ao entre a arte popular € o

design contemporédneo. Com base na afirmacdo de Treptow de que "o
desenvolvimento de uma colegao ndo é apenas uma questio de estilo, mas de uma
profunda compreensao dos elementos que compdem cada pecga".

Assim, busca-se n&o apenas criar uma colegao de estampas, mas também
valorizar e dialogar com a cultura e a tradicdo do artesanato pernambucano,
trazendo a tona a rica heranca cultural de Caruaru e a identidade artistica que as
esculturas "La Ursa" representam. Aqui estdo alguns pontos-chave adaptado sobre o

desenvolvimento de colegao segundo Treptow:

6.1 BRIEFING

e Desenvolver uma colegao de 6 estampas digitais, tendo como base a obra La
Ursa do artista Shivo de Araujo. A proposta busca reinterpretar essa obra
icbnica, unindo elementos da arte popular nordestina com design grafico
contemporaneo, através de estampas que fazem alusdao a personalidades

marcantes da musica, filosofia, histéria e politica.

6.2 PUBLICO-ALVO

O publico alvo pode ser descrito como:

Pessoas que consomem obras autorais e exclusivas que tem caracteristicas
de manualidade, que tem uma valorizagao em torno, que curte artes autorais com
preco justo e valor agregado, respeitando sempre a autenticidade e o traco do artista
e também a riqueza de detalhes, tendo a mesclagem do surrealismo com a arte

regional, utilizando obra-prima de alta qualidade.
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Figura 10: Publico-Alvo
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Fonte:Compilado do autor.

Montagem a partir de imagens do Pinterest via pinterest.com.br.

Painel Representativo dos Gostos do Publico

Este painel traduz a esséncia do publico-alvo, composto por
apreciadores de arte autoral e exclusiva. A fusdo entre o surrealismo e a arte
regional é evidenciada por tragos manuais, riqueza de detalhes e materiais de

alta qualidade.

Figura 11: Painel de consumo do Publico
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Fonte:Compilado do autor

Montagem a partir de imagens do Pinterest via pinterest.com.br.

Painel Representativo dos Gostos do Publico

O painel de cenario representa o ambiente onde as estampas ganham
vida. Ele explora espacos culturais, como ateliés, feiras de arte e galerias,

onde o publico encontra e consome obras com identidade unica.

Figura 12: Painel de consumo do Publico.

Fonte:Compilado do autor. Montagem a partir de imagens do Pinterest via pinterest.com.br.
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7. DESIGN

7.1 INSPIRAGAO

A criacdo da colecao de estampas tem como referéncia principal a estética
distintiva presente em As La Ursas de Shivo, cujas formas e composi¢cdes servem
como base para o desenvolvimento visual. Além disso, a pesquisa de imagens e a
escolha de paletas cromaticas complementam o processo criativo, contribuindo para

a construgado de uma identidade grafica coesa e expressiva.

Figura 13: Referéncia estética, forma e cor.
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Fonte:Compilado do autor.

7.2 CORES

A paleta de cores da colecao foi desenvolvida a partir da estética de As La
Ursas de Shivo e da experimentacdao da designer, que explorou diferentes
tonalidades do barro. Essa escolha cromatica busca criar uma identidade visual
auténtica, remetendo a elementos naturais e culturais que enriquecem a composi¢cao

das estampas.

Figura 14: Paleta de cores.

C:OM:51Y:77 K:0 C:51 M:98 Y:80 K:73 C:0 M:15 Y:30 K:0

e

C:24 M:71 Y:100 K:20 C:15 M:83 Y:100 K:7 C:13 M:73 Y:100 K:4 C:0 M:66 Y:88 K:0

Fonte: Compilagédo do autor (2025).
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8. DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento da colegao tem inicio com a seleg¢ao das obras, onde sao
analisados os elementos visuais e as particularidades de cada peca. As texturas
presentes em cada obra sao exploradas e reinterpretadas, destacando a
individualidade de cada criacdo. A paleta de cores é baseada nas variagdes naturais
do barro, que pode apresentar tonalidades que vao do bege claro ao marrom
profundo, passando por nuances avermelhadas e acinzentadas, refletindo a riqueza
cromatica desse material. Esse processo experimental busca integrar essas
caracteristicas ao estilo do artista, preservando sua identidade visual e traduzindo

sua estética de maneira auténtica dentro da colegéo.
8.1 ESBOCO

Nesta parte do processo foram exploradas as primeiras ideias para o
desenvolvimento das formas inspiradas na arte de Shivo de Araujo, que serao
aplicadas no rapport das estampas. Pegamos algumas imagens das obras do
artista, recortamos algumas para para desenvolver o primeiro esbogo e analisar

como seria a distribuigdo do rapport.
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Figura 15: Esbogo feito a méo.

Fonte: O autor (2025).

Nessa etapa comecgaram a ser desenvolvidos os primeiros esbogos digitais,

para ver como ficaria os primeiros elementos.
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Figura 16: Esboco digital

Fonte: O autor (2025).

8.2 DESENHO ASSISTIDO POR COMPUTADOR

Neste processo, foram utilizados softwares como CoreIDRAW e Adobe
Photoshop, para o desenvolvimento das artes por meio da técnica de vetorizagao.
As composicdes foram elaboradas com base nas obras La Ursas, de Shivo de
Araujo, explorando diferentes texturas, formas e combinagbes cromaticas para a
construcdo das estampas. Cada imagem desenvolvida possui um carater autoral,
sem limitacdes, destacando a liberdade criativa e a relagcdo expressiva com a obra

de referéncia.
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Figura 17: Desenho assistido
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Fonte: O autor (2025).

8.3 ESTAMPAS

Cada estampa pode ser vista como uma tela em branco onde a arte ganha
novos suportes e significados. Seja em uma colegdo de moda, no design grafico ou
em qualquer outra aplicagdo, as estampas podem carregar simbolos, padrbes e
cores que narram histérias ou reforcam determinadas mensagens. Designers e
artistas utilizam esse recurso para representar ideias, homenagear personalidades

ou abordar temas sociais.
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Estampa 1- Guardides da Fauna.

A estampa apresenta figuras de ursos estilizados, revestidos por texturas
organicas que lembram os pelos, criando um visual hibrido entre o animal e a
natureza. As ursas interagem com passaros e pequenos animais, transmitindo uma
sensacao de harmonia e protecdo da fauna. A escolha dos tons terrosos reforca
essa conexao, evocando a estética natural e o calor das paisagens brasileiras.
Inspirada no estilo de Shivo de Araujo, a composicdao brinca com formas
simplificadas e expressivas, trazendo um olhar artistico sobre a relagao entre os

seres Vivos.
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Estampa 1 - Especificagdes Técnicas.

Estampa 1 - Guardides da Fauna.

Elementos:

Modulo e sistema de repeticao.

RR
RR

51 M8 YR KT

S0 M YIT KA

C:24 MT1 Y2100 K20 CASMBI Y100 K7

Cor: As estampas exploram diferentes
combinagdes, cada variagdo € pensada
para criar um equilibrio visual
assegurando uma harmonia, garantindo
um equilibrio visual entre os tons

escolhidos.

Técnica: A técnica utilizada foi um
método de rapport, utilizando
vetorizagao, realizado através do

deslocamento dos modulos.

Fonte: O autor (2025).
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Estampa 2 -Manifesto da Ursa.

W LY ORI WV N FIFTWN | LY DV SNV E W VYNNI LY ONE D VW, IV YR WG
) HOUER Soriaf] 1A URA KUER EXISTIRI 1A 6RNA WUER ReESieriRuS| Lo vy
JON HAR \.;Ol 10 OR%A HUER ANA g‘{\\ﬂ 10 VR dUER NaMoRAR & 10 Ve GUER' S
10 RN WUER SorRIRY] LA BRI EUER EXIAYIRY| 1A 1o WuEd Resiariaf
F110 608 HUER 2504 HAR P LA BRA HUERAMARS LA 50 WUER NAMORAR
) HUER Soreiaaf] LA URAUER EXISTIRE LA BRI HUER RESierRud| L vey
O HAR | L0 50 GOER Anaradl LA DR HUER NAMORAR J\ LA BRI WUER S
10 BRA HUER Soraiaf] LA R KHUER EX1AY IR LA 608 WUER ReS eI\
1A 508 HUER S0¢ HAR L LA BRI QUERANARS L 1R WUER NAMORAR
| HUER Sordiaad] L 0RWA WUER EX1AYIRV 1A BRA UER RESISTIRL Lo vy
ONHAR | L0 vees Word sl LA ueeA WUER NaMoRar Wl Lo bR WUER S
10 ORA HUER SoralRW] LA GRAKUER EXISTIRY| L 608 HUrR ReS s
LA 0R%A HUER SoN HGQJ] LA ORI QUER I\N\ﬁ\l\ﬂ 10 GRS WUER NaMoRAR
1 HUER Sorelad] LA URSAHUER EXISYIRE LA BRI WUER RESIETIRLY) LA ued
OV HAR ) L 008 HUER ANARE LA BRI GUER NAMORAR ¥ LA BRSA WUERS
10 BRI HUER SoraIRF LA BRAUER EXISTIRS LA 50%h HUEd ResieniRf
LA 008 HUER S04 HARS] LA BRIA GUERANMARS| LA BRI WUER NAMORAR
1 QUER Soralaad] L URAHUER EXISYIRGI LA 0RA WUER RESieTIRL Lo ved
AN HAR ] L0 60en GUER Ana Bl LA Beh WUER NaMoraR ¥l Lo 1R GUER &
10 GRA WUER SorRIAN] LA BRI KUER EXISTIRY LA 10 Uk Resiariad]
JIL0 00 HUER S0 HAR KL LA BRIA GUER AMARY L BRIA WUER NaMoRAR
) QUER Soreiand] LA BRI WUER EX1STIREI LA BRI HUER REGierRud| Lo vey

A estampa evoca a ideia de uma declaragdo de vontades e sentimentos,

apresenta um padréao tipografico baseado na caligrafia original do artista, trazendo
frases que substituem a palavra “dinheiro” da marchinha tradicional “A La Ursa Quer
Dinheiro”. As palavras escolhidas refletem desejos e emogdes, criando uma
narrativa visual impactante. A variagao de cores reforga trazendo a sensacéo de
movimento e expressdo, enquanto a repeticdo das frases constroi um ritmo

envolvente e dindmico.
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Estampa 2 - Especificagdes Técnicas.

Estampa 2 - Manifesto da Ursa.
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Elementos:
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Modulo e sistema de repeticéo.
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Cor: As estampas exploram diferentes
combinagdes, cada variagao € pensada
para criar um equilibrio visual
assegurando uma harmonia, garantindo
um equilibrio visual entre os tons

escolhidos.

Técnica: A técnica utilizada foi um
método de rapport, utilizando
vetorizagao, realizado através do

deslocamento dos modulos.

Fonte: O autor (2025).
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Estampa 3- Expressées do Urso.

A estampa usa como base rostos de la ursas trabalhando com variagdes graficas no
tragco e nas cores, a composi¢ao cria um ritmo visual que mescla humor,
personalidade e identidade artistica. As tonalidades quentes remetem as tonalidades
do barro, enquanto a disposi¢ao modular e repetitiva faz referéncia ao design
grafico.
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Estampa 3 - Especificagdes Técnicas.

Estampa 3 - Expressdes do Urso.

Elementos:

Modulo e sistema de repeticao.

C:0 M6 VBB KO CHAIMTIVADDKS 00 M5 YT KO
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Cor: As estampas exploram diferentes
combinagdes, cada variagao € pensada
para criar um equilibrio visual
assegurando uma harmonia, garantindo
um equilibrio visual entre os tons

escolhidos.

Técnica: A técnica utilizada foi um
meétodo de rapport, utilizando
vetorizagao, realizado através do

deslocamento dos modulos.

Fonte: O autor (2025).
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Estampa 4- Ritmos do Urso.

A estampa celebra a musica, a danca, a brincadeira e a cultura popular
brasileira por meio da figura ludica de La Ursas, que se transforma em um
personagem vibrante e festivo. As la ursa sédo representadas em movimento,
tocando instrumentos como tambor e flauta, dangando com uma sombrinha de frevo
e brincando com um i0i6. A estampa combina expressividade e simplicidade para

transmitir alegria e ritmo.



Estampa 4 - Especificagdes Técnicas.

Estampa 4 - Ritmos do Urso.
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Elementos:

Modulo e sistema de repeticao.

Cor: As estampas exploram diferentes
combinacdes, cada variacido € pensada
para criar um equilibrio visual
assegurando uma harmonia, garantindo
um equilibrio visual entre os tons

escolhidos.

Técnica: A técnica utilizada foi um
método de rapport, utilizando
vetorizagao, realizado através do

deslocamento dos modulos.

Fonte: O autor (2025).
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Estampa 5- Biscoito

Essa estampa apresenta um padrdo dinamico e sobreposto de rostos de
ursos estilizados, vetorizados com tragos expressivos. A paleta de tons terrosos
remete a estética do barro queimado no estagio "biscoito" da ceramica. O efeito de
sobreposicao e variagao de opacidade cria um ritmo visual que da profundidade ao

desenho, evocando camadas de pecgas ceramicas empilhadas.



41

Estampa 5 - Especificagdes Técnicas.

Estampa 5 - Biscoito. Elementos:

Modulo e sistema de repeticao. Cor: As estampas exploram diferentes
combinagdes, cada variagao € pensada
para criar um equilibrio visual
assegurando uma harmonia, garantindo
um equilibrio visual entre os tons

escolhidos.

Técnica: A técnica utilizada foi um

meétodo de rapport, utilizando

R R vetorizagao adicionando sobreposi¢ao
‘ ’ dos elementos, realizando a distribuico
B T i e s através do deslocamento dos mddulos.

C:0 M:66 Y:88 K:0

Fonte: O autor (2025).




Estampa 6- Bloco da Ursa.

A estampa traz uma composigado cheia de energia, com ursos representados
em diferentes posturas, segurando ferramentas e instrumentos, como se estivessem
em movimento constante. Os tons terrosos evocam a tradicdo artesanal e o aspecto
natural do barro, criando uma conexao direta com a cultura popular. A forma como
os elementos se sobrepdem e se alternam da uma sensacéo de ritmo e fluidez,
quase como se 0s ursos estivessem marchando ou dangando, em uma celebragao

visual cheia de vida.
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Estampa 5 - Especificagdes Técnicas.

Estampa 5 - Bloco da Ursa.

Elementos:

Cor: As estampas exploram diferentes
combinagdes, cada variagdo € pensada
para criar um equilibrio visual
assegurando uma harmonia, garantindo
um equilibrio visual entre os tons

escolhidos.

Técnica: A técnica utilizada foi um
método de rapport, utilizando
vetorizagao adicionando, realizando a
distribuicdo Cadtica (Random) através
do deslocamento dos modulos.

Fonte: O autor (2025).
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8.4 Aplicagbes em Mockups

Para a apresentacdo das estampas desenvolvidas, foram criados mockups
que simulam sua aplicacdo em diferentes superficies e produtos. O uso dessa
técnica permite visualizar de forma realista como as estampas interagem com
materiais, formatos e dimensdes variadas, proporcionando uma compreensao mais
clara de sua funcionalidade e impacto visual. Além disso, os mockups auxiliam na
validacao estética e na adequacao das estampas ao contexto para o qual foram

projetadas, facilitando possiveis ajustes antes da producéo final.

Figura 18: Mockups

Fonte: O autor (2025).

A colegao apresentada destaca a aplicagdo estratégica das estampas em diferentes

superficies téxteis, explorando variacbes de padrbes, escalas e composicdes cromaticas
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para criar uma identidade visual coesa. Cada pec¢a demonstra uma abordagem distinta na

utilizagdo das estampas

Figura 19: Mockups

Fonte: O autor (2025).

As estampas aplicadas nos mockups demonstram toda a versatilidade dos

padrdes criados, mostrando como podem se adaptar com harmonia.



Figura 20: Mockups
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Fonte: O autor (2025).
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9. CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo o desenvolvimento de estampas
inspiradas na arte de Shivo de Araujo, adaptando sua estética caracteristica para
representar personalidades importantes do Brasil. Durante o processo de criacio,
buscou-se unir arte e design grafico de forma coerente, utilizando o método proposto
por Doris Treptow (2013) no livro Inventando Moda e adaptando-o as necessidades
do projeto.

Ao longo da pesquisa, foi possivel perceber a importancia de um
embasamento tedrico solido para a concepcao das estampas, bem como a
relevancia do estudo da identidade visual e da representacdo simbodlica na
construgcao de narrativas visuais. Durante o processo de criacdo, foram utilizados
softwares de edicéo e ilustragéo digital, como Adobe Photoshop e Corel DRAW, que
permitiram a manipulacdo das formas, cores e texturas de maneira precisa. As
técnicas empregadas incluiram vetorizagao, sobreposi¢cdo de camadas para emular
a gestualidade presente nas obras originais de Shivo de Araujo. Essa abordagem
garantiu que as estampas mantivessem uma identidade visual forte, equilibrando
influéncias artisticas e um viés contemporaneo no design.

Os resultados obtidos demonstram que a interseccao entre arte e design
grafico permite a exploragdao de novas linguagens visuais, enriquecendo o repertorio
criativo e possibilitando o desenvolvimento de estampas autorais. Além disso, o
processo de experimentagcdo e adaptagdo das técnicas de Shivo de Araujo
mostrou-se um exercicio essencial para compreender a relagdo entre forma,
conceito e expressao artistica.

Dessa forma, conclui-se que o projeto atingiu seus objetivos, demonstrando a
viabilidade da proposta e sua contribuicdo para a area do design de superficie.
Espera-se que esta pesquisa possa servir de referéncia para futuros estudos que
explorem a fusado entre arte, design e identidade cultural na criagao de estampas e

outras aplicagdes visuais.
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