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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo a criagdo de um projeto de design de superficie, com énfase na
producdo de uma colecdo de estampas, contendo doze amostras diferentes. Esta utilizara
como tema, icones regionais do agreste pernambucano, visando resgata-los para uma vertente
onde se incluem consumidores do mercado global que priorizam a aquisicdo de produtos
criativos e de qualidade. Inicialmente sdo realizados estudos e pesquisas, com um intuito
investigativo, dos assuntos abordados durante a fundamentagdo tedrica, além de uma
pesquisa metodoldgica de design para seu desenvolvimento pratico. Ao final, com a unido
dessas informacGes é possivel desenvolver o projeto, que aborda principalmente a unido de
caracteristicas locais com as globais, ou seja, glocais, levando em conta tendéncias estéticas
atuais.

PALAVRAS-CHAVE: Design de superficie, agreste pernambucano, moda, glocalizag3o.
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INTRODUCAO

Com a globalizagdo, um dos maiores desafios € comunicar as qualidades de produtos locais
para as pessoas que ndo conhecem o seu contexto de origem, sua tradi¢cdo, nem a sua historia,

de modo que possam assimila-los, reconhecé-los e, principalmente, valoriza-los.

A valorizagdo de projetos fundamentados na cultura local torna-se possivel através de uma
visdo estratégica de design e de uma compreensdo de mercado, sendo também uma maneira
de contribuir para a¢ées que possuem como fim o desenvolvimento de determinadas regides
locais. Por cultura local entende-se aquela cultura ligada diretamente as origens de formacao
e constituicdo de um povo especifico, que possuem signos e valores bem definidos e
reconhecidos através de tempos, como por exemplo: tradicdo, festas tipicas, valores,
artesanato, culinaria, folclore, arte, musicas/ritmo, vegetacdo, feiras populares, religiosidade

etc.

O uso de design como recurso para a construgcdo de uma estratégia de
inovacdo em escala regional ou nacional representa uma ferramenta
importante para imaginar uma reconfiguracdo e uma potencialidade da
capacidade de oferta das empresas nos mercados globais. (KRUCKEN, 2009)

Cabe ao designer agregar valor a um produto local, buscando referéncias regionais, para
desenvolver projetos diferenciados que se destaguem no meio nacional e internacional por

possuir valor Unico, carregado de cultura tradicional.

Segundo Krucken (2009), o encontro de oportunidades e situa¢des de equilibrio na relagao
local-global é um grande desafio, a autora ainda complementa que a intersecdo dessas duas
estratégias complementares pode representar um cenario de localismo cosmopolita, também
conhecido como glocalismo, que seria a interagdo equilibrada da dimensdo local com a
dimensdo global e a valorizagdo dos recursos locais, que no caso do projeto proposto trata-se

da unido de caracteristicas regionais com outras tidas como mundiais ou internacionais.

Diante disso, a principal motivacdo desse trabalho gira em torno da unido do design, do
ambiente local e do mercado global. Associa¢do essa, que favorece assim a um resultado de
carater atual, partindo do desenvolvimento de uma solugdo que relacione positivamente as
dimensoes, local e global, onde pretende valorizar a regidao local e atender aos anseios de

usudrios situados em contextos globais.



Para isso, foi selecionado, dentre o vasto campo do design, o design de superficie, mais
precisamente voltado para a area téxtil com relacdo direta com a moda, pois, como afirma
Caldas (1999, p.29), “a roupa é vista, antes de tudo, como signo portador de mensagens que
nos fala do individuo que a veste e da sociedade que a produziu”. A roupa atua na sociedade
como uma vitrina pessoal onde sdo na maioria das vezes utilizadas para exaltar além da funcdo
pratica, a fungdo simbdlica e a estética, sendo a estética uma das fun¢des que mais chama
atencdo na moda além de ser uma condicdo inerente inclusive no design de superficie

(GONDIM, et. al., 2008).

A funcdo estética dos produtos industriais tem importancia primordial para
a formagdo do valor estético, que é determinado também pelas demais
func¢des do produto. [...] O valor estético é, pois, a medida do prazer estético
proporcionado pela aparéncia visual dos produtos industriais no observador
Jusuério. (LOBACH, 2001, p. 180)

Acredita-se, que a funcdo estética, a aparéncia de um produto, é a que primeiro atrai a
percepc¢do dos consumidores, por conta do primeiro sentido que atua no ser humano, a visao.
O que torna o uso da estética um fator fundamental no desenvolvimento desse projeto que

possui grande apelo visual.

O presente trabalho utiliza como base imagética a utilizacdo de elementos regionais tidos
como representativos do Agreste Pernambucano, tendo seu desenvolvimento fundamentado
em padrdes de sofisticacdo e de qualidade no mercado da moda e visando um maior

reconhecimento e valorizacao, para serem direcionados ao mercado global.

Este projeto terda como finalidade o desenvolvimento de doze estampas que agreguem tanto
as questdes observadas como também o uso das tendéncias da moda e do estilo préprio.
Levando em conta que os consumidores estdo na busca crescente de produtos novos e
auténticos, as estampas terdo uma grande percepcdo estética com a utilizacdo de tracos
utilizados também no campo artistico da ilustracdo, que agregard ainda mais valor as

estampas.



AREA:

Design de Superficie (Design de Moda e Design Grafico)

PROBLEMA:

A pouca valorizacdo da cultura local do Agreste Pernambucano pelo mercado globalizado.

OBJETIVO GERAL

Gerar uma linha de estamparia, utilizando elementos do Agreste pernambucano, direcionado-
as a consumidores do mercado global que priorizam a aquisicdo de produtos criativos e de

qualidade.
OBIJETIVOS ESPECIFICOS

= |dentificar quais sdo os principais signos representativos do Agreste pernambucano.

=  Definir termos como sofisticacdo, qualidade e luxo no mercado de moda.

= Selecionar elementos referentes ao tema e aplicar a metodologia de design de

superficie que melhor se adéqie ao projeto.

= Elaborar um catdlogo com as estampas criadas.
OBJETO DE ESTUDO
- Signos que melhor caracterizam o agreste Pernambucano.

JUSTIFICATIVA

A insercdo de elementos da cultura popular, principalmente na area da moda, destinada as
classes média e alta, é um fendbmeno que estd se desenvolvendo a um tempo nas maos de
estilistas brasileiros como Eduardo Ferreira, Melk-zda e Ronaldo Fraga. Era perceptivel que tais
elementos eram utilizados unicamente pelas camadas economicamente mais baixas da
sociedade, por ndo serem utilizados de forma mais qualificada esperada para um tipo de
publico que exige produtos mais sofisticados, o que demonstra o quanto esse interesse pelo

regionalismo ainda é novo e pouco praticado aqui no Brasil.



Durante o Minas Trend Preview de 2010, que foi realizado o 142 Semindrio
Nacional da Industria de Calgados, o estilista Ronaldo Fraga que, por varias
vezes, montou suas cole¢Bes trabalhando em cima da (re)descoberta da
cultura nacional, da simplicidade do povo nas a¢des mais cotidianas e na
mistura de manifestacdes culturais, € um defensor das lembrangas, das
coisas fofas que despertam sentimentos e saudades, das cole¢des de
valores, da preservacdo da identidade. Ele criticou a falta de interesse dos
brasileiros em conhecer a si mesmos e buscar referéncias internacionais em
diversos segmentos. Para ele, é necessario ler a prépria histdria para ler a
histéria do outro (MINAS TREND PREVIEW, 2010).

O conhecimento da prdpria histéria, enfocado acima por Fraga, enaltece a busca pelo
fortalecimento das raizes brasileiras, atrelada a criacdo de uma forte identidade que o Brasil
possui. O enaltecimento do Brasil como icone através da busca de sua prdpria identidade,
contemporanea e sem esteredtipos é o grande desafio do design brasileiro onde, é preciso
destacar a importancia da valorizacdo das tradicdes, da histéria e das lembrancas. E preciso

trabalhar em cima da cultura brasileira como uma estratégia de design, tema esse que foi

abordado no Minas Trend Preview.

Acredita-se que a sofisticacdo de signos locais, por meio da arte ilustrativa aplicada em forma
de padrdao em tecidos, vird atuar como uma forma de valorizar ainda mais o estado de
Pernambuco, local que possui uma rica cultura, que ainda é divulgado com uma imagem

estereotipada de atraso, diante algumas regides do Brasil.

Difundindo caracteristicas tidas apenas como regionais com tecnologias e inova¢des mundiais
ter-se-a um resultado de um produto glocal, novo termo que consiste na unido do local com o
global, que vira revestido de caracteristicas globalizadas, sem perder sua identidade cultural, o

gue sera uma grande contribuicdo para o design brasileiro.



METODOLOGIA CIENTIFICA

(METODOS DE ABORDAGEM E PROCEDIMENTOS)

Com intuito de fundamentar esta pesquisa serdo utilizados métodos de abordagem e

procedimentos que servirdo de suporte para o projeto.

O método de abordagem utilizado na pesquisa é o indutivo. Segundo Lakatos (2004) e Marconi
(2007) método indutivo é aquele cuja aproximacdo dos fendmenos caminha geralmente para
planos cada vez mais abrangentes, indo das constatagdes mais particulares as leis e teorias

(conexdo ascendente).

Nesse trabalho, a abordagem indutiva parte do reconhecimento da regido do agreste
pernambucano como um todo, tendo como foco, a adocdo de elementos dessa cultura local
para o desenvolvimento de uma linha de estampas voltadas para um mercado global. Nesse
sentido, o estudo se caracteriza como uma pesquisa de natureza exploratdria, ja que busca o
aprimoramento de idéias e a descoberta de intuicdes. Dessa forma, considera diversos
aspectos sobre os temas abordados, como os fundamentos de design de superficie
principalmente na drea téxtil, a regido local e o mercado global, a fim de realizar o projeto

proposto.

Ja para uma investigacdo mais concreta, segundo Lakatos (2004) e Marconi (2007), os métodos
de procedimento seriam etapas com finalidade mais restrita em termos de explicacdo geral dos

fendmenos e menos abstratos. Este estudo iniciou-se com a utilizagdo dos seguintes métodos:

Método monogrdfico, criado por Le Play, parte do principio de que qualquer caso que se
estude em profundidade pode ser considerado representativo de muitos outros, dessa
maneira ird se partir de uma examinacdo do tema, observando todos os fatores que o
influenciam e analise de todos os aspectos,(LAKATOS ,2004 e MARCONI, 2007). De inicio,
ocorrera a andlise do termo design de superficie, além do conhecimento exploratério da regido

do agreste pernambucano.

O Método Estruturalista, desenvolvido por Lévi-Strauss, caminha do concreto para o abstrato e
vice —versa. Esse método, parte da investigacdo do “concreto”, a seguir ao “abstrato”, por
intermédio de um “objetivo de estudo”, retornando, por fim ao concreto, como uma realidade

estruturada e ligada ao sujeito social” (LAKATOS ,2004 e MARCONI,2007).



FUNDAMENTACAO TEORICA

CAPITULO 1

1. DESIGN DE SUPERFICIE

1.1 EXPRESSAO GRAFICA

Acredito, que no momento em que o homem, no alvorecer de sua vida
neste planeta, criou uma forma de maneira aleatéria ou organizada, ele
estava criando o Design de Superficie. Estas formas podem ter sido simples
ou complexas, pintadas ou gravadas, e a superficie pode ter sido a areia da
praia, as superficies das pedras, as cascas das arvores, 0 seu proprio corpo, o
trancado das cestarias, a ceramica, os seus utensilios, ferramentas e os
tecidos, assim como os acessérios e ornatos que o embelezavam. O Design
de Superficie encontra o homem desde o paleolitico aos dias atuais, em
todos momentos de sua vida pessoal, privada e publica, em toda sua
complexidade (BETTIOL, 2009, p.15).

Desde o periodo paleolitico da pré-histéria que o homem se expressa graficamente por meio
de desenhos. Para Schwartz (2006) estes desenhos podem carregar um valor simbdlico-

histérico significativo ou servir unicamente como ornamentos abstratos.

Conhecimentos sobre dados da pré- histéria sdo rodeados de incertezas, porém acredita-se
qgue o homem comegou a cobrir seu corpo, primeiramente, para proteger-se de baixas
temperaturas e também para ser identificado como herdi. Usando o couro de determinados
animais como vestimenta, o homem acreditava que adquiria dessa forma poderes da natureza,
a fim de garantir sua sobrevivéncia principalmente na hora da caca. Essa mesma crenca foi
percebida nas pinturas encontradas sobre as paredes das cavernas. Ja era percebida ali a
repeticdo de tracos e figuras, como forma de estabelecer uma continuidade dos fatos. A
tendéncia a repeticdo gerava um ritmo visual, essas duas nog¢des permaneceram como
caracteristicas da representacdo que depois passou a se chamar de decoracdo (MANZINI,
1993), que hoje evoluiu para o design de superficie. A repeticdo de elementos transmite uma
sensacdo de harmonia capaz de acalmar, agradar e ate de surpreender o olho humano,
possuindo muitas vezes um determinado ritmo e equilibrio das formas. Segundo Wong (1998),
a repeticdo de elementos estd presente em varios momentos do nosso dia-a-dia, seja nas

janelas de um prédio, nos ladrilhos, nos padrées téxteis, etc.



Foi no periodo seguinte, o neolitico, onde foi desenvolvida a preocupacdo com a beleza. Para
Pezzolo (2007) a criagdo de estampas foi criada pelo homem, partindo de sua necessidade de
colorir e decorar o meio em que vivia, de uma maneira geral, pela sua necessidade de se
expressar simbolicamente. Segundo Fogg (2006), o desejo de nos embelezar e o0 mundo ao
nosso redor € algo intrinseco a experiéncia humana. Ou seja, a percepgao estética é um fator
que sempre esteve ligado ao homem em suas cria¢Ges, sendo também o fator que mais chama

atencdo no design de superficie.

Design de superficie € uma nova denominagdo que estd em expansdo, vem do inglés, surface
designi, que foi introduzido no Brasil pela profissional Renata Rubim, nos anos 80, apds
estudos realizados nos Estados Unidos. Abrange todo o tratamento fornecido a qualquer
superficie: Papéis, téxtil, ceramica, plasticos, emborrachados etc. Evelise A. Ruthschilling, que

tem sua énfase no meio académico, afirma que, design de superficie é:

Design de superficie é uma atividade criativa e técnica que se ocupa com a
criacdo e desenvolvimento de qualidades estéticas, funcionais e estruturais,
projetadas especificamente para a constituicdio e/ou tratamento de
superficies, adequadas ao contexto sdcio-cultural e as diferentes
necessidades e processos produtivos (RUTHSCHILLING, 2008, p. 23).

Ou seja, é um trabalho técnico associado a criatividade que o designer tem a possuir, com uma
forte ligacdo a arte, por trabalhar diretamente com elementos estéticos. Segundo Wong
(1998), o processo de criacdo visual parte da adicdo de uma abordagem intelectual, onde sdo
propostas solucGes mais apropriadas e pré-estabelecidas e de uma abordagem intuitiva, ou
seja, resultado do julgamento pessoal quanto a estética. A partir deste conhecimento o
trabalho do designer de superficie diferencia-se ao de um artista, também pela necessidade

gue o designer tem de entender os desejos e anseios de seu publico-alvo.

1 Surface design, segundo Rubim (2004), é designagdo amplamente utilizada nos Estados Unidos que defini todo
projeto elaborado por um designer, no que diz respeito ao tratamento e cor utilizados numa superficie, industrial

ou ndo.



Deve ser levado em consideragdo ndo apenas o cardter estético em um determinado projeto
de superficie, mas também a sua funcionalidade e a sua simbologia, fatores que
inevitavelmente devem estar presentes em um trabalho de design. Fato que se aplica ao
referido estudo, no que concerne a busca por enfatizar a simbologia do Agreste

Pernambucano em um estampa, como sera percebido mais a frente.

1.1.1 Areas de aplicabilidade do design de superficie

Mesmo sendo uma nova area do design, conhecida e estudada pelos brasileiros, é
perceptivel a infinidade de possibilidades em que o design de superficie pode ser
aplicado. E sé olhar ao nosso redor, nas calcadas das ruas, nas fachadas de prédios e
casas, nos tecidos, nos papéis de embrulhos para presentes etc., seja apenas com o
uso de imagens bidimensionais em suportes bem pequenos e até mesmo com o uso de
formas tridimensionais em grandes escalas. Ruthschilling (2008) descreve as principais

areas de aplicabilidade do design de superficie:

= PAPELARIA| Essa drea cria estampas para papéis de embrulho, parede (Figura 01),

embalagens, produtos descartaveis e matérias de escritério.

Figura 01: Papel de parede| Fonte: site abril.com.br

= TEXTIL| Design téxtil é a drea mais comum onde o design de superficie pode ser
aplicado além de possuir uma grande variedade de aplicagdes, abrangendo todos os
tipos de tecido (Figura 02), a partir de métodos de entrelagamento de fios (tecelagem,
malharia, rendas, felpados, tapecaria, tric6 etc.) e também como formas de

embelezamento (tinturaria, estamparia, bordados etc.).
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Figura 02: Tecidos lisos e estampados| Fonte: acervo da autora

* CERAMICA| Revestimento ceramico (Figura 03) representa um importante campo de
aplicagdo do design de superficie atuando no revestimento de paredes e pisos
(azulejos, lajotas, etc.) e também em parceria a construcdo civil e a decoragdo

(arquitetura e design de interior).

Figura 03: Azulejos portugueses —Casa Museu do Infante (Portugal)| Fonte: acerco da autora

= MATERIAIS SINTETICOS| Um dos materiais sintético mais conhecido pode ser
considerado a férmica (Figura 04), que é um plastico laminado. Nessa area de
aplicabilidade em que a féormica recebe o tratamento de design de superficie é
observado que esse material esta aplicado sob algum produto, o que torna o design de

superficie um fator diferencial também no design de produto.

Figura 04: Mesa em formica estampada| Fonte: onne.com.br

Além dessas areas destacadas, existem outras formas de aplicabilidade do design de

superficie. Tanto Ruthschilling (2008) quanto Rubim (2005) afirmam a ligacdo do design de



superficie ao design grafico e a arquitetura, destacando, por exemplo, a aplicabilidade do
design de superficie no design grafico para ambientes virtuais e na arquitetura, sua
aplicabilidade em fachadas de prédios. Ruthschilling (2008), ainda afirma a existéncia de uma
superficie-objeto em que a sua func¢do principal ndo seria a de apenas conferir qualidades as
superficies por meio de projetos de revestimento, ou seja, a superficie passa a constituir o

proprio objeto com propriedades visuais, tateis, funcionais e simbdlicas.
1.2 ESTAMPARIA

Segundo Ruthschilling (2008), estamparia consiste na impressdo de estampas sobre tecidos,
onde o designer ocupa-se com a criagdo de desenhos adequados aos processos técnicos de
estampagem. A estamparia trata-se de uma impressao sob tecidos que recebem um
determinado projeto, beneficiamento, em sua superficie tratando de uma forma de

embelezamento grafico bidimensional por possuirem texturas visuais.

A insercdo de desenhos, cores e texturas geram qualidades as superficies por meio de seu
revestimento, abrangendo solu¢des estéticas, funcionais e simbdlicas que ficam a cargo do

potencial criador que o designer de superficie tende a possuir.

De acordo com Faggiani (2006), a area de design téxtil trata da criacdo de superficies
bidimensionais usadas na confeccdo de artigos de moda e decoragdo levando em conta as
tendéncias. Moda e design téxtil sdo duas areas que trabalham juntas, sendo moda uma forma
passageira e altamente mutdvel de comportamento, sobretudo no ato de se vestir. A
estamparia ou impressdo, pertence ao ambito de beneficiamento (CHANTAIGNIER, 2006), que
possui como finalidade tornar o tecido mais atraente, ligado as novas tendéncias de moda, ou
seja, atua como uma ferramenta de diferenciagcdo e inovagdo na criagdo de novos estilos,

despertando novos consumidores.
1.2.1 Formas de representacgdo

Em se tratando de estamparia, o design de superficie pode ser representado de duas formas,
as estampas localizadas e as continuas. Segundo Fantinel (2008), as “estampas localizadas”
(Figura 05) sdo desenhos “fechados”, ndo possuem continuidade de um padrdo. As estampas

localizadas sdo comumente vistas aplicadas em camisetas.

10



Figura 05: Camiseta com estampa localizada| Fonte: chamacamisetas.com

A outra forma de representacdo do design de superficie é o projeto de “superficie continuas”
(Figura 06). Rubim (2004) afirma que essa forma de representagdo consiste no
desenvolvimento de um padrdo, cujo desenho aparece em repeticdo. Sua caracteristica
primordial é a propagacdo do mddulo, que também é conhecido como rapport, termo
originario do francés que é também utilizado na maioria das industrias brasileira. “O médulo
tem representado dentro de si todos elementos do desenho organizados dentro de uma
estrutura preestabelecida, de maneira que, quando colocados lado a lado, formam um padrao
continuo” (RUTHSCHILLING,2008). Isto é, o modulo é a menor area que inclui todos os
elementos visuais que constituem o desenho onde se pode a partir desse desenho fazer uso

das mais variadas técnicas para compor o encaixe do médulo e produzir a repeticdo.

Figura 06: Rapport para uma superficie continua/ Fonte: print&pattern.blogspot.com

1.2.2 Repetig¢do do médulo

Os padroes de rapport podem ser apresentados de formas simples e complexas. Na forma
simples, os mddulos sdo facilmente identificados quanto a sua repeti¢cdao, como é o caso do

azulejo por exemplo.
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A forma complexa de representacdo é quando uma repeticdo apresenta-se mais ou menos
aleatéria. Nesse caso os padrdes aparecem ser altamente irregulares, mesmo sendo
compostos de porg¢des repetidas. Lupton (2008), afirma que existem técnicas de rapport que
facilitam a compreensao desse tipo de efeito, em uma delas é preciso fazer com que os limites
direito e esquerdo, assim como superior e inferior, de um maddulo combinem perfeitamente
com os de um outro, idéntico a ele. Qualquer coisa pode se posicionar no meio do médulo. Os
modulos podem ser quadrados, retangulares, em formato de diamante ou qualquer outra
formato conectavel. Esse tipo de representacdo complexa podem ser observadas nas duas
técnicas basicas de rapport apresentadas por Rubim (2005), como pode ser observado abaixo

(Figura 07):

Figura 07: Técnica de rapport e técnica “drop” de rapport| Fonte: Livro Desenhando a superf(icie de Renata Rubim

1.2.4 Tipos de estampas

Pezzolo (2007) define os tecidos quanto ao universo de cores em lisos e fantasia. Os lisos
seriam os de cores Unicas, enguanto o tipo fantasia seriam os estampados, os que possuem
motivos variados. Para Chataignier (2006), existem seis familias de motivos estampados:

Florais, geométricos, histdricos, irregulares, étnicos e artisticos.
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FLORAIS| Possuem uma conotagdo romantica e foram primeiramente usadas na
Inglaterra. Podem ser realistas, fotograficas, impressionistas, rabiscadas, infantis,
abstratas, florezinhas, interioranas, liberty (Figura 08), em forma de Buqués, ramagens,

folhagens, botdes etc. Podem ser agrupadas ou salpicadas e distantes.

Figura 08: Estampa floral liberty| Fonte: lygiapires.wordpress.com

GEOMETRICOS| Podem ser caracterizados por listras, abstracdes, motivos
aerografados, sinuosos, quadriculados, em forma de losangos, triangulos, circulos,
esferas, cilindros, piramides, quadrados, jogo-da-velha, xadrez, escocés, bolas (pois em
francés ou o nacional pua), gregas, efeitos de bordados em espiral, ondulados,
marmorizados, letras, nimeros, notas musicais, signos da informatica e grafismos em

geral (Figura 09).

Figura 09: Bolsa “EastPak” com estampa geométrica| Fonte: avoid.com.br

HISTORICOS OU COMEMORATIVOS| Podem representar diversas épocas, datas
religiosas, efemérides histdricas, fatos patriéticos, comemoragdes de diversas origens

como: copa do mundo (Figura 10), ascensdao de um Papa, centendrio de uma cidade
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etc. Também sofrem influéncia do marketing: faroeste, fragmentos de arquitetura,
animais, astronomia, bandeiras, escudos, utensilios, ferramentas, reproducido de

qguadros famosos, brinquedos, instrumentos musicais, paisagens, esportes etc.

Figura 10: Fitas com estampas em comemorag@o a copa| Fonte: sindivestms.com.br

ETNICOS (representagdo iconicas)| Parte da representacdo de figuras humanas ou de
elementos que identifiquem racgas ou culturas de origem. Personagem mitoldgico, um
vulcdo, um tipo de ornamento, um simbolo religioso, um objeto usado em

indumentaria, desenhos nativos (Figura 11), elementos da cultura popular etc.

Figura 11: sapatilha da “Melissa” com estampa africana| Fonte: lookmelissa.wordpress.com

ARTISTICOS| Baseados em escolas e tendéncias de artes, referentes a uma
determinada época e estilo. Sdo alguns desses principais estilos:
Classicismo| Inspira-se em ruinas da antiguidade. Pirdmides, templos e
colunas.

Gotico| Inspira-se em castelos, igrejas, torres, elmos, joias, dragdes etc.
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Barroco| Caracterizado pelo uso de formas rebuscadas de arquitetura,
imagens de santos, joias e colora¢des douradas.

Art and Crafts| Principalmente caracterizada pelo uso de motivos florais
que foi despertado por William Morris, membro lider desse movimento,
gue concentrou sua preocupa¢ao com a natureza como um tipo de
inspiracdo no século XIX.

Art-nouveau| Possui influéncias isldmicas e asiaticas (Ruthshilling, 2008). Uso

de flores, mulheres como deusas antigas, formas sinuosas, simétricas, jogos de

claro-escurro (Figura 12) etc.

-

Figura 12: Almofada com estampa inspirada no art-nouveau| Fonte: bolsademulher.com

Modernismo| Parte da reproducdo do surrealismo.

Psicodelismo| Uso de formas e cores que denunciam contorc¢des celebrais,
deformacdes psiquicas etc.

Pop-art| Principalmente inspirado nas obras de Andy Wahrol.

Kitsh| Popular que virou cult. Ursinhos, pinglins etc.

Pezzolo (2007), ainda afirma a existéncia da estampa animal (Figura 13), como por exemplo, as
plumagens das aves, manchas felinas, de zebras, cobras etc. Cujo uso teria sido impulsionado

pelo movimento ecolédgico.
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Figura 13: Garrafas de “Coca-cola” com estampa animal- Roberto Cavalli| Fonte: coca-coladesignnews.blogspot.com

1.2.3 Construgdo da imagem

Segundo Fantinel (2008), o primeiro critério a ser analisado na ldégica criativa de

desenvolvimento de uma estamparia é o processo de constru¢cdo da imagem. Processo esse

que parte da utilizacdo de técnicas criativas diversas para o desenvolvimento de um padrao.

Fantinel (2008) em sua pesquisa analisou diferentes tipos de desenhos encontrados em

estampas, chegando a uma proviséria identificacdo que nomeou de taxionomia e classificou

das seguintes formas:

DESENHO LIVRE| Procedimento basico para iniciar o projeto de uma estampa, em que
faz uso de técnicas de desenho, tanto tradicionais como o uso de papel e lapis ou

através de software do tipo editor grafico.

SIMULACAO| Esse tipo de procedimento tem a inten¢do de imitar um determinado
material. Normalmente é feito através da digitalizacdo do material a ser imitado para
uma posterior repeticdo dessa imagem, resultando numa padronagem de simulacado
ilusdria, pois gera uma aproximacdo desse material artificial a o material de origem
natural. Exemplos: cerdmica com textura de madeira, férmica com textura de granito,

papel com textura de tecido etc.

APROPRIACAO| Faz uso de uma obra ja existente, criada por outro designer ou artista,
que servird de referéncia para o desenvolvimento de um novo desenho. Esse padrdo
desenvolvido transparece o fato de ter sido “inspirado” por algum desenho ja
existente no passado, mas que foi trabalhado e reconstruido para outra finalidade e
com um novo padrdo estético, diferente do original, a fim de se chegar a um novo
resultado. “Usualmente, esses padrdes interpretados apresentam uma qualidade

estilistica ndo encontrada no original, porém seria o transporte de uma reproducdo
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para lugares em que o original jamais se encontraria” (ANICET, 1994, p. 63). “(...) é
resgatar o que talvez a mente ja tenha esquecido, mas que o olho soube enxergar com
0s novos materiais, por meio de novas técnicas e de novas solugdes.” (BRAGA, 2005, p.

88)

TRADUCAO DE GENEROS ARTISTICOS| Parecido com a técnica criativa da
“Apropriacdo”, esse processo surge a partir de trabalhos realizados em outras areas da
arte (como pintura, gravura, fotografia, desenho...). Sdo criados novos padrdes para o
desenvolvimento de novas estampas onde essas obras sdao retrabalhadas
manualmente ou inseridas no computador para serem manipuladas em softwares

especificos.

COLAGEM | Faz uso de elementos diversos que podem ou ndo fazer parte da mesma
proposta conceitual e, a partir dai, desenvolve um processo para reagrupa-los.
Encontra-se neste grupo o agrupamento de detritos coletados e seu posterior
aproveitamento. Forma-se entdo, a estampa para um novo design de superficie. Pode
acontecer a unido de elementos concretos com virtuais e elementos pincados de

fragmentos do real com elementos de criacdo do préprio designer.

TECNICAS ARTESANAIS| Esse design de superficie é criado a partir da digitalizagdo de
superficies criadas a partir de técnicas artesanais diversas, tais como: pintura a mao,
monotipia, batik, tie-dye, carimbo, esténcil, marmorizado, dentre outras. Tem a

proposta ilusdria de ter sido feito artesanalmente.

1.2.5 Métodos e processos de Impressdo

A estamparia consiste na impressdao de estampas sobre tecidos, onde o designer ocupa-se com

a criacdo de desenhos adequados aos processos técnicos de estampagem. S3o muitos os

métodos para aplicagdo da estamparia no tecido, Pezzolo (2007) e Sorger (2009), destacam os

seguintes processos:

PINTURA MANUAL| E um tipo de pintura feita diretamente no tecido utilizando varias

ferramentas, como pincéis e esponjas. Esse tipo de estampa transmite uma impressao
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de “feito a m3o” a uma peca de tecido o que é relativamente valorizado no mercado

(FARJADO et al., 2002).

BATIK| Essa técnica é feita na base de corantes e é em geral aplicada sobre a seda
como afirma (FARJADO et al., 2002). Consiste na aplicacdo de cera quente aplicada
com a mdo sobre o tecido seguindo o motivo criado com a finalidade de isolante para

determinadas areas onde o tecido ndo deve receber coloragao (Figura 14).

Figura 14: Técnica de Batik| Fonte: saldaterraluzdomundo.net

IMPRESSAO XILOGRAFICA| E uma das primeiras formas de impressdo. Um desenho é
aplicado a um material duro, por exemplo: madeira, linéleo ou borracha. Através de
um alto-relevo ou cortando a superficie para compor uma imagem negativa. Este
bloco entdo pode ser revestido com tinta e, com a pressao, aplicado no tecido para
formar uma estampa (Figura 15). E uma técnica que se popularizou na regido nordeste
do Brasil, sendo bastante usada por artistas como: J Borges que reside na cidade de

Bezerros.

Figura 15: Aplicagdo de xilogravura sobre papel| Fonte: blogdolabjor.wordpress.com

IMPRESSAO CILINDRICA| Foi o substituto do bloco de madeira. A partir de sua criacdo,
onde os motivos foram transferidos para a superficie cilindrica, a impressao passou a

ser mecanizada. Comegou com rolos de madeira, sendo substituido por cobre ou ferro.
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Consiste na alimenta¢do de corantes por um rodo fornecedor, onde é retirado sem
excesso e o tecido passa pressionado sob o rolo.Produz um desenho continuo em um
tecido, sendo util para desenhos com uma imagem repetida sobre uma grande area de
impressdo. Este método permite estampar sem emenda para que as jungdes sejam

invisiveis.

IMPRESSAO SERIGRAFICA| Requer um desenho, tinta, rodo e uma “tela de seda”
(silkscreen) isto é, uma peca de seda esticada uniformemente através de uma
moldura. Uma das técnicas de serigrafia afirma que o primeiro passo é fazer um stencil
do desenho, que é aplicado a tela, bloqueando a seda para que a tinta sé passe pelas
areas “positivas” do desenho. A tela é colocada sob o tecido e a tinta é puxada pela
tela uniformemente com auxilio de um rodo, deixando uma imagem impressa no
tecido. Os desenhos com multicoloridos sdo criados utilizando diferentes telas, uma
tela para cada cor, dessa forma é recomendado uma utilizagdo maxima de cinco cores

para um determinado trabalho serigrafico.

IMPRESSAO DIGITAL| Essa técnica é aplicada por meio de um software especifico de
computador e transferida para o tecido por meio da impress3o digital (Figura 16). E
possivel criar imagens de alta definicdo, onde muitas cores podem ser impressas, sem

a necessidade de telas numerosas (como é o caso da serigrafia).

Figura 16: Impressora digital para tecido — Estudio Zero| Fonte: Da autora
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1.2.6 Tecnologias

E notével o quanto a tecnologia contribui para que o tecido adquira aspectos diferenciados,
qualidade e usos mais diversificados como decorréncia dos avangos tecnoldgicos ocorridos nas
industrias téxteis. Conforme Chantaignier (2006), na pds-modernidade os tecidos sdo fontes
criativas associados a tecnologia de ponta, alem dos processos de reciclagem que levam a
diversas transformacdes e norteia a moda de arte, identidade e criatividade. Dessa forma é
notdrio que nesse campo do design, a tecnologia ndo atua sozinha, tendo a necessidade de ser

atrelada com aspectos vindos do trabalho manual, ou seja, do campo artistico.

Na primeira etapa é utilizado o desenho na resolugao de um rapport, Rubim (2004) fala sobre a
necessidade dessa primeira etapa como fundamental no processo criativo na realiza¢do de
uma superficie. Na préxima etapa, surge a necessidade de um suporte que acelere a
produtividade dessa superficie, para isso torna-se uma exigéncia a fusdo com a tecnologia
digital, onde as imagens geradas manualmente s3o digitalizadas, o que faz dessa associacdo
um resgate de habilidades tradicionais, como o desenho, convivendo com as mais modernas.
Segue-se o tratamento e a construcdo de repeticdes através de softwares graficos especificos,
atendendo assim as necessidades gerais de construcdo e tratamento de imagens, através de
programas generalistas do tipo vetoriais ou em bitmap e programas mais especialistas para o
uso profissional. O Design&Repeat é um importante aplicativos para o uso profissional citado
por Ruthschilling (2008) que, além de funcbes essenciais, oferece muitas alternativas
compositivas para a criacdo de estampas. Os programas generalistas mais difundidos para o
desenvolvimento de superficies, segundo Ruthschilling (2008), sdo o CorelDraw e o Adobe
lllustrator, e o aplicativo que utiliza imagens em bitmap mais difundido é o Adobe Photoshop,

programas esses que foram utilizados na elaboracdo das superficies no presente projeto.

Esse tipo de tecnologia esta cada vez mais acessivel para o processo produtivo do segmento
téxtil, o que torna o profissional da area da moda, um fator determinante e de diferenciacao,
pois nele estd inserida a capacidade de interpretar os desejos subjetivos e as necessidades de
um consumidor alvo e transforma-los em objetos concretos e consumiveis. Nos Ultimos anos
diversos avangos foram introduzidos na industria téxtil, o que é mais um fator positivo no
trabalho do designer de moda. Soutinho (2006) ressalta que esta evolugdo permitiu cumprir as

exigéncias de aumento de rapidez de resposta, economia de matérias-primas e de energia,

flexibilizacdo do processo produtivo e aumento de produtividade das maquinas.
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1.3 RELACAO ENTRE ARTE, ESTETICA E DESIGN

As diversidades de experimentacdes e aplicagdes com a relagdo entre arte, estética e design,
buscam diferentes alternativas para um embelezamento das superficies. No campo de atuagdo
do design de superficie, os universos da arte e do design sdo complementares entre si, pois
essa area do design que é aparentemente nova, antes era unicamente exercida por artistas.
Dessa forma é importante compreender a arte sob um aspecto inventivo, criativo, como

suporte para o designer da area de moda promover suas interlocuc¢des artisticas e criativas.

Ha quem considere a estamparia como uma arte, até porque as tendéncias
de moda muitas vezes apropriam-se de estilos, motivos e desenhos das
artes pldsticas. Mesmo no inicio do século XX, as artes e fatos histéricos
serviram de ilustragdo para panos de diversos tipos, registrando dessa forma
épocas, costumes e correntes artisticas (CHATAIGNIER, 2006, p.82).

Dessa forma, design de superficie trata-se entdo de um design, que busca na arte, uma
referéncia criativa, na criacdo de desenhos para as estampas, a fim de bons resultados
estéticos. Moda ndo é arte, como afirma Sudjic (2010), porém atualmente a moda se esforca
tanto para sugerir que pode ser. Ou seja, cada vez mais o designer de moda busca na arte

instrumentos de diferenciacdo e experimentacdo para um trabalho de destaque.

Segundo Rubim (2005) a idéia errada de que o desenho nao é importante para a realiza¢cdo de
um projeto de superficie deve ser eliminada. A autora ainda acrescenta que o designer que
consegue unir conhecimentos basicos de desenho com a criatividade desenvolvida possui

maiores chances de sucesso no nessa area.

Diante dessa afirmacado, é visivel que como etapa inicial do projeto de superficie, deve ser
realizados estudos de desenhos a mao livre, partindo de esbogos do que se quer tratar de
acordo com o tema escolhido. O designer deve entdo, concentrar-se na investigacdo de
materiais e técnicas que possam tornar o desenho diferenciado e criativo passando também
por interferéncias culturais, em uma perspectiva de desenvolver um trabalho diferenciado e

que desperte assim o interesse de possiveis hovos consumidores.

Para chataignier (2006), a influéncia sociocultural é que vai definir as caracteristicas de muitos
padrées de estamparia, além das questGes mais subjetivas. O criador necessita explorar ao
maximo seus referenciais internos e externos, determinando uma gama abrangente de

possibilidades que vai descobrindo e consolidando. O resultado de uma estampa deve ser o
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resultado do universo em que o designer esta inserido, podendo ele utilizar qualquer elemento

gue pode vir a servir como uma referéncia criativa em seu trabalho.

Segundo Sudjic (2010), a moda reflete a natureza de determinados grupos ou individuos
autodefinidos e sua moral. Uma vez que fica claro, a importancia do designer como gerador de
produtos que satisfacam uma determinada gama de consumidores. O design cada vez mais

deve mostrar-se diferente, sempre enaltecido por um determinado padrédo estético.

Quando se fala em um produto atrativo, raramente nos referimos ao seu
som, cheiro ou tato. A percepcdo humana é amplamente dominada pela
visdo e, quando se fala no estilo do produto, referimo-nos ao seu estilo
visual, pois o sentido visual é predominante sobre os demais sentidos.
(BAXTER, 1998, p. 25).

Baxter (1998), falando sobre a atracgdo visual que um produto provoca, afirma que o estilo é
parte funcional de um projeto. Dessa forma, para um produto de moda a qualidade primordial
da atracdo visual é a beleza, principal aspecto estético, que resulta da unido dos aspectos de
percepcdo visual e questdes socio-culturais que geram importancia em seu simbolismo para o

seu publico alvo.

22



CAPITULO 2

2. AGRESTE PERNAMBUCANO

2.1 AREGIAO

Garcia (1999) aponta que a regido Agreste é uma zona de transicdo entre a mata e o sertao,
sendo uma das cinco mesorregides do estado brasileiro de Pernambuco, representando 24,7%
do territério pernambucano. E subdivida em seis microregides: Vale do Ipanema, Vale do
Ipojuca, Alto Capibaribe, Garanhuns, Brejo Pernambucano e Médio Capibaribe. Sendo suas
principais cidades: Caruaru, Garanhuns, Santa Cruz do Capibaribe, Gravata, Belo Jardim,

Pesqueira nesta mesma ordem em nimeros de habitantes segundo o censo do 2007 IBGE.

Geologicamente a regido esta situada sobre o Planalto do Borborema em uma altitude média
entre 400 a 1000 metros. Apresenta um clima tropical semi-arido, mostra-se uma area de
transicdo, com seu periodo de chuvas mais concentrado entre os meses de abril a julho de
forma que, boa parte da populagdo ai existente depende essencialmente do regime de chuvas,
que sao irregulares, e de rios temporarios. Devido ao relevo acidentado o clima na regido
apresenta-se bastante variado, que em certas microrregides devido a grande altitude
apresenta temperaturas menores e indices pluviométricos mais generosos, regides essas que
sdo conhecidas como Brejos de Altitude, é o caso da cidade de Taquaritinga do Norte onde a
temperatura no inverno gira em torno dos 15°C. A regido Agreste estd inserida na area de
abrangéncia do Poligono das Secas mas apresenta um tempo de estiagem menor que a do
sertdo, devido a sua proximidade do litoral. O Agreste junto ao sertdo compdem o ecossistema
denominado de caatinga. A estrutura fundiaria do Agreste é basicamente formada por
pequenas e médias propriedades onde se pratica a policultura, frequentemente associada a

pecudria extensiva e bacia leiteira (GARCIA, 1999).

2.1.1 Caruaru

Segundo informacgdes retiradas no site da prefeitura Municipal, Caruaru é uma das principais
cidades da regido Agreste, conhecida por seus habitantes como a Capital do Agreste. Tem a
caatinga como vegetacao dominante do municipio, com suas arvores tipicas e as cactdceas
como por exemplo o mandacaru. Possui ainda, vegetacdo Umida e arborizada (floresta
tropical) ao sul, pois faz divisa com a microrregido do Brejo Pernambucano no extremo sul do

municipio.
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Caruaru esta situado em uma drea de clima tropical do tipo semi-arido e estd sujeita ao regime
de chuvas de outono-inverno tipicas da zona leste oriental do Nordeste. A temperatura média
anual de Caruaru é de 22,5°C, podendo as temperaturas no verdo oscilarem entre 25°C a 31°C,

e no inverno entre 16°C a 20°C.

O ponto central da economia é o comércio, notadamente as feiras livres de confecgdes. A feira
localizada préxima ao rio lpojuca que congrega ervas, legumes e verduras, calcados e
produtos eletronicos, a de artesanato, a mais conhecida do Brasil, e os mercados de farinha e
de carne. Além disso, Caruaru, cidade pdlo da regido agreste, possui um rico e variado
potencial Artistico-cultural, a exemplo disso, estdo a seus festejos juninos, seu exuberante

artesanato e seus artistas populares.

2.2 A IMAGETICA ICONOGRAFICA REPRESENTATIVA DA REGIAO: ICONES E ELEMENTO
DE REPRESENTACAO

Segundo Keegan (2005), cultura envolve diversos valores, incluindo idéias, atitudes, e simbolos
que fazem parte do comportamento humano e sao transmitidos de geracdo a geragao. Essa
definicdo mostra que a cultura é algo préprio, que se forma ao longo do tempo, influenciado
pela sociedade em que se vive. S3ao denominados de cultura, todas as criacdes e
procedimentos humanos ndo relacionados a instintos naturais que sdao transmitidas pela
heranca social de um individuo. Em matéria a revista abcdesign (2004), Fontoura, concluiu que
cultura é o conjunto de tracos materiais e ndo matérias que caracterizam uma sociedade, onde
inclui cidades, aldeias, animais domésticos, planta¢des, relacionamentos humanos, habitos
alimentares, costumes sdcias, valores, crengas, religides, musica, artefatos, tecnologias e a
propria linguagem. A cultura entdo é tudo que é criado pelo homem, sofrendo variactes de
regido para regiao.

Garcia (1999) define o nordeste como uma regido rica quanto a manifestagdes culturais:
Mdsica, danga, artesanato, festejos etc. Sendo a miscigenacdo um dos principais fatores
contribuintes nesse somatdrio de culturas, ja que foi na regido nordeste onde houveram mais

negros trazidos da Africa no periodo da colonizag3o.

Pernambuco é o estado-simbolo da tradi¢cdo da arte figureira, que tdo bem expressa o dia-a-
dia das pessoas (PERCIVAL, 2006). E na cidade de Caruaru, no bairro do alto do Moura onde

sdo encontradas representagdes maximas dessa arte, sobretudo na escola que se formou em

24



torno de Mestre Vitalino (Figura 17), destacando-se Zé Caboclo e Manuel Eudécio Rodrigues,
que foi um dos principais discipulos do Mestre. Diante disso a Unesco promoveu a cidade de
Caruaru como o “maior centro de arte figurativa das Américas” e a feira de caruaru se tornou a
mais famosa e popular do pais, sendo considerado um patriménio Cultural Imaterial do Brasil

pela Iphan (Instituto do patrimdnio histdrico e artistico nacional).

Em 2009, Mestre Vitalino, um dos maiores artistas de arte figurativa do pais, mestre no moldar
do barro, se fosse vivo, teria completado cem anos. Vitalino, que é considerado a maior
expressao da arte popular brasileira, tinha como tema em suas obras segundo Percival (2006),
cenas do cotidiano e da vida das pessoas. Retratava diversdes do povo, como o maracatu, os
tocadores de pifaros, de zabumba e de sanfona, religiosidade com os santos (principalmente
Sao Francisco) e os presépios. Em sua arte estdo também profissGes, como vaqueiro, dentista,

médico, além de tudo que contempla o universo sertanejo.

> |

Figura 17: Mestre Vitalino e suas obras| Fonte: nordesteweb.com

Percival (2006) ainda explana que o trabalho do Mestre Vitalino passou a ser conhecido
nacionalmente em 1947, tendo suas obras expostas no Rio de Janeiro. Mesmo conquistando
expressdo internacional, Vitalino morreu pobre, em 1963 de variola. O local onde morou e
produziu suas pecas é hoje a casa-museu Mestre Vitalino (Figura 18), que fica no Alto do
Moura, que exibe seus objetos pessoais, ferramentas de trabalho, além do forno onde fazia a

gueima do barro.
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Figura 18: Casa-Museu Mestre Vitalino| Fonte: blig.ig.com.br

Outro nome também de destaque no meio da arte figurativa é: Manuel Galdino de Freitas,
onde suas obras compreendem a producdo de figuras alongadas de cangaceiros, como
lampido, Corisco e Maria Bonita, e esculturas nas quais expressa uma mistura entre os

humanos e os animais.

Outros elementos e signos da regido, com forte representacdo, também aparecem em
destaque, sao eles: Elementos como a chita, os acessdrios de couro de bode, a renda estilo
renascenca, o fuxico, os aderecos feitos de palha e icones locais, a exemplo das xilogravuras do
Agreste, onde destaca-se o artesdo J. Borges (Figura 19), que possui residéncia e atelié na

cidade de Bezerros.

Figura 19: J Borges em seu atelié| Fonte: Acervo da autora

Caruaru, também é uma cidade muito marcada pelos seus festejos juninos. A maior festa
popular em dias consecutivos do pais, que é o S3o Jodo de Caruaru. Destacando-se pela sua

autenticidade e espontaneidade, constituindo um dos eventos mais conhecidos do pais, o que
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colabora para o impulsionamento do turismo e de economia local, com a fama de ser o maior

e melhor S3o Jodo do Mundo.

Durante todos os dias de Sdo Jodo, més de junho, sdo realizados shows, apresentacbes de
grupos folcléricos, mamulengos, bacamarteiros, bandas de pifano, aboiadores, coquistas,
recital, repentistas, trios pé-de-serra, festival de quadrilhas, mostras de arte popular, entre
muitos outros atrativos. Essa contribui¢ao cultural visa a maximiza¢do de valores da cultura
popular em suas mais variadas formas de expressdes, sobrevivendo ao mundo globalizado que

imp0e certos padrdes, costumes e comportamentos.
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CAPITULO 3

3. MODA E CONSUMO

3.1 DEFINICAO DE SOFISTICACAO NA MODA

O termo sofisticacdo é comumente relacionado as grandes marcas de luxo, onde se destacam
como seus principais consumidores as camadas mais altas da sociedade, como por exemplo, as
grandes celebridades que estdo na maioria das vezes rodeadas de objetos luxuosos. Segundo
Garcia e Miranda (2005), um produto, quando em uso, representa uma expressdo da
personalidade de quem o possui. O que as pessoas vestem, comem, os carros que dirigem etc.,
sdo uma forma de comunicac¢do. Elas estdo transmitindo a mensagem de como sdo ou de
como querem que os outros a percebam. Segundo Sudjic (2010), a moda trata de determinar
guem pertence e quem ndo pertence a determinado grupo, e de certa forma é usada para
fazer isso. Sendo muitas vezes indicadora de prestigio na sociedade. Mas o que distingue um

produto como sofisticado ou ndo?

Uma das primeiras caracteristicas que diferencia status entre um produto e outro, além da
questdo estética é o seu preco e pra quem esse produto se destina. Lobach (2001) afirma que
foi da idade média até o principio da era industrial, que existiu um apogeu da sociedade de
classes onde, principalmente os nobres procuravam diferenciar-se, exibindo certos simbolos
de status, utilizavam-se de produtos que se distinguiam daqueles do povo principalmente pelo
uso de adornos. Estes produtos eram configurados segundo as artes de cada época e antes de
tudo, era um meio de auto-representacdo de nobreza. Afirmando isso também, Lipovetsky
(2005), diz que foi no século XVII, que o luxo, recebeu apologias modernas de supérfluo e de
riqueza. Tendo sua teoria centrada nos mecanismos da procura e nas lutas simbdlicas travadas

pelas classes sociais.

Foi nessa época que comegaram as divisGes de classe sociais marcadas por objetos que
representavam a que classe social a que as pessoas pertenciam. Se um determinado produto
continha muito adorno e era feito por um determinado artista, com material nobre, este era
destinado a nobreza, que exibiam esses produtos mais pela sua fungao simbdlica de riqueza do
que pela sua funcdo pratica. Se um produto era simples, sem adornos que servia unicamente

pela sua funcdo pratica esse possivelmente pertenciam as pessoas mais simples.

Segundo Lobach (2001) no periodo da industrializagdo ouve uma grande mudanca nas

estruturas sociais fazendo surgir a classe média, com status intermedidrio. Essa nova estrutura
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social possibilitou uma aproxima¢do das camadas que antes eram das mais baixas da
sociedade a um novo comportamento, onde essa nova parcela encontrava-se em uma situagdo
até mesmo parecida com a classe mais alta, comecando a ter novas necessidades quanto a

compra.

Segundo Lébach (2001) uma pessoa é influenciada pela sua formacao escolar, profissdo, renda,
riqueza, tipo de consumo, drea habitada, tipo de habita¢do e pela escolha de produtos. Fatores
estes que determinam a condicdo de vida social. Conseqilientemente, dependendo da
caracterizacdo destes aspectos uma pessoa pode enaltecer ou negar determinados produtos,

afirmando que suas escolhas sao definidas pelo seu comportamento de uma forma geral.

(...) valores estéticos sao influenciados pelos diversos fatores da vida social.
[...] Algumas instituicdes e eventos, como escolas de design, centros de
design, revistas de design, prémios de design, criticos de arte, novelas de
televisdo etc. exercem influéncia sobre os conceitos de valor estético nos
usuarios, mediante a manifestacdo de atitudes que valorizam certos tipos de
configuragdes dos produtos industriais. Essas instituicbes e eventos tém
uma consideravel participacdo na criagio de normas estéticas (LOBACH,
2001, p. 181).

Entende-se por normas estéticas, determinados padrdes que sofrem variacdo com o tempo
por meio da fungdo estética. Um determinado objeto pode ser considerado bonito em uma
determinada época e em outra pode ser ultrapassado, ou seja, fora de moda. Esse processo se
desenvolve principalmente devido a acdao dos designers, que tém a opgdo de utilizar normas

estéticas existentes ou de implantar novas.

De acordo com Lobach (2001), o processo de transformacdo e criacdo de valores estéticos
ocorre de forma dindmica e constante, de forma que, essas variagdes ocorrem pela busca do
homem pelo novo, devido a sua curiosidade. Os consumidores estdao sempre em busca de
novidades, sendo esse o principal motivo de que cada vez mais surgem novos produtos no
mercado. Faggiani (2006) afirma que o design pode agregar valor a bens e transforma-los em

objetos luxo, ou seja, é possivel agregar novos valores a conceitos ja pré-estabelecidos.

A qualidade é um importante diferenciador entre tantos produtos que possuem uma mesma
funcdo, assim a busca pela qualidade é um desejo comum a todos. A qualidade esperada é

resultado conjunto das seguintes dimensdes de valor segundo Krucken (2009):
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= VALOR FUNCIONAL| Refere-se as qualidades intrinsecas do produto, a sua composi¢do
origem e propriedades;

= VALOR EMOCIONAL| Incorpora motivagdes afetivas ligadas as percepgbes sensoriais
gue compreendem componentes tateis, visiveis, e o sentimento relacionado a compra
e a utilizacdo do produto. Incorpora ainda, a dimensdo “memorial”, relativa a
lembrancas positivas e negativas de acontecimentos passados;

=  VALOR SIMBOLICO E CULTURAL| Relaciona-se a importancia do produto nos sistemas
de producdo, das tradicdes e dos rituais relacionados, dos mitos e dos significados
espirituais e da origem histdrica. Esta associado ao desejo de manifestar a identidade
social, pertencente a um grupo étnico, posicionamento politico, dentre outras
inten¢des. Fortemente influenciado pelo contexto sdcio-cultural e pelos fen6menos

contemporaneos.

Os produtos industriais dotados de func¢Oes praticas possuem de modo inerente, como ja foi
visto, dimensGes simbdlicas, induzidas em grande parte pelas caracteristicas estéticas da
aparéncia do produto. Dimensdo estética esta, que esta ligada ao valor emocional que um
produto evoca em seus usuarios, incorporada pelas questdes afetivas. As questdes afetivas
principalmente relacionadas a dimensdo memorial é um dos grandes pontos agregados no

presente projeto que busca dessa forma enaltecer valores simbdlicos de tradicdo.

3.2 INSERCAO DE ELEMENTOS DA CULTURA POPULAR COMO TENDENCIA ATUAL

No Brasil, elementos da cultura popular foram por muito tempo direcionados restritamente as
camadas mais baixa da sociedade, sendo renegados pelas classes mais favorecidas, que
consumiam apenas produtos exportados, do estrangeiro como popularmente se diz. Esse
fendbmeno vem de uma época distante quando o Brasil era dividido entre norte e sul, como
define Albuquerque Junior (2009). Nesta época foram criados esteredtipos; o povo brasileiro
era dividido entre nordestinos e paulistas, a regido nordeste era vista como regido de atraso
enquanto a regido sudeste, caracterizada pela cidade de S3o Paulo, seria uma regido superior,

civilizada e que se regia a padrdes europeus.

Hoje, a cultura popular esta passando por uma nova leitura. Aos poucos, esta sendo divulgada
e valorizada perante classes mais altas da sociedade. Fenomeno atual que acontece

principalmente quando é agregado ao design (Figura 20).
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Figura 20: Armdrio de Marcelo Rosenbaum com tema da feira de Caruaru e com ilustragdo de J Borges| Fonte: decoeuracao.com

O design é uma das atividades que mais cresceu nas ultimas décadas. Isto se deve ao fato de
que, em um mercado cada vez mais competitivo, o design funciona como uma estratégia de
diferenciacdo, na tentativa de se criar uma identidade e um estilo préprios, explorando
simbolos da cultura nacional e regional. Faggiani (2006) afirma que o design pode agregar
valor a bens e transforma-los em objetos de luxo. Segundo a autora luxo, “ é o sonho ou
aspiracdo de cada um, é o que da prazer a alma, como encontrar tempo para um almog¢o em
familia em meio ao corre-corre diario. E uma concepcdo de vida onde o supérfluo e o
necessario encontram um equilibrio”. Dessa forma, a autora atrela o luxo no século 21, a
novos valores, de culturas locais, ou seja, das coisas simples, que despertam forte valor

emotivo.

Ronaldo Fraga, estilista, é um dos nomes que agrega como fator principal em seu trabalho a
reafirmacado cultural, valorizando e respeitando a identidade da cultura brasileira. Atualmente
estd trabalhando no projeto Talentos do Brasil, que é coordenado pelo Ministério do
Desenvolvimento Agrario (MDA), que tem como objetivo estimular a troca de conhecimentos,
valorizar a identidade cultural, promover a geracdo de emprego e de renda e agregar valor ao
trabalho de artesdos. O objetivo maior do estilista é agregar valor ao artesanato, valorizando e

respeitando a identidade cultural e o meio ambiente através da moda.

Como resultado deste projeto, que conta com mais sete designers, sdao desenvolvidos
produtos sustentaveis para o mercado nacional e internacional. Os artesdos recebem

treinamento e consultoria nas areas de gestdao, design e mercado, assim, com a orienta¢do
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destes designers que os auxiliam na criacdo das cole¢des, eles desenvolvem produtos

artesanais com mais qualidade.

Esse é um dos exemplos de agGes que estdo cada vez mais sendo realizadas no Brasil, com a
intencdo de fortificar o setor de moda no pais, e evidenciar os materiais e técnicas que surgem
de maneira artesanal. Sao produzidos artefatos por grupos locais, que anteriormente ndo
eram valorizados, que com apoio de a¢bes que utilizam o design como ferramenta, passam a

ser reconhecidos em escala global.

3.3 GLOCALIZACAO: A UNIAO DO GLOBAL COM O LOCAL

Com a globalizacdo, um dos maiores desafios é comunicar as qualidades e valores de produtos
locais para as pessoas que ndao conhecem o seu contexto de origem, nem a sua histdria, de

modo que possam assimila-los e reconhecé-los.

(...) eventos como a globalizagdo tendem a diminuir as fronteiras entre
povos, culturas, paises, o que por outro lado provoca no ser humano uma
necessidade de ter uma identidade com um determinado grupo capaz de
distingui-lo das multidGes (MIRANDA, 2008, p. 22).

Por isso por mais que a globalizacdo chegue com a intencdo de generalizar a cultura, as
tradicdes e as diferencas ainda prevalecem. O encontro de oportunidades e situa¢des de
equilibrio na relagao local-global é um grande desafio, onde existe a necessidade de projetar
formas alternativas entre essa intermediacdo (MANZINE, 2004 apud KRUCKEN, 2009).
Segundo o autor, a intersecdao dessas duas estratégias complementares pode representar um
cenario de localismo cosmopolita, também conhecido como glocalismo, novo conceito este,
que seria a interagao equilibrada da dimensao local com a dimensdo global e a valoriza¢do dos

recursos locais.

Glocal significa a capacidade de ser ao mesmo tempo “global e local”,
habilidade de ser tdo “insider”, ou seja, estar tdo atualizada do mercado
local, como uma empresa doméstica, e ao mesmo tempo manter os
beneficios de uma operagdo em escala mundial. Uma empresa global bem-
sucedida “pensa globalmente e age localmente”.

A abordagem glocal compreende integrar orienta¢cdes etnocéntricas e
policéntricas, focando em aspectos homogéneos e heterogéneos do
contexto internacional (KEEGAN, 2005).
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Ou seja, glocalizagdo, que denomina a mistura de culturas globais modernas e locais
tradicionais, é basicamente um intercdmbio entre as culturas em todas as suas modalidades.
Segundo Anjos (2005), a partir desse contato constante com as diferencas, surge um carater
multicultural das sociedades contemporaneas onde se busca realizar o encontro de culturas
tradicionais com culturas mundiais, numa interacdo equilibrada, que valorize a cultura

regional.

Compreender as qualidades de produtos locais, ricos em significados, e
compartilhd-los com a sociedade, que muitas vezes os desconhecem, é uma
tarefa que envolve muita sensibilidade e responsabilidade. Portanto, uma
das principais contribuicées do design para dinamizar os recursos do
territdrio e valorizar seu patrimdnio cultural imaterial, é reconhecer e tornar
reconheciveis valores e qualidades locais (KRUCKEN,2009).

E notdvel perceber que em tudo aquilo que interagimos no nosso dia-a-dia estd presente o
design. O design tem a oportunidade de divulgar a cultura local a que pertence, agregando
valores aos seus produtos, levantando como item diferenciador a qualidade e a originalidade
do local tradicional. Segundo Fontoura (2004), o design é uma atividade projetual que realiza a
existéncia concreta de conceitos, idéias abstratas e subjetivas. Sua fun¢do é a de comunicar

histdrias, expressar pensamentos, idéias e sentimentos humanos.

O Brasil € um pais com uma enorme diversidade cultural, que o torna tdo rico como fonte de
inspiracdo, além de ter uma elevada gama de materiais, que sdo a base para as criacoes
artesanais.

A cultura desenvolvida pelos artesdos tem seus conceitos absorvidos pelo design, nessa
ligacdo, valores histéricos sdo resgatados, recriados e redirecionados a novos mercados. O que
resulta no desenvolvimento de uma imagem mais favoravel do territério em que esse produto

se origina.

Paises como Estados Unidos, Alemanha ou ltdlia sdo, hd muitos anos, sdao
referéncia internacional na criagdo de novos conceitos, produtos ou
tendéncias. Porém, recentemente, os inUmeros prémios conquistados
fizeram com que o Brasil chamasse a ateng¢do do resto do mundo para a
gualidade e criatividade de seus designers. O design brasileiro ganha fama e
desperta o interesse dos mais exigentes mercados mundiais. Se até cinco
anos atrds o Brasil ainda copiava o design que era visto |3 fora, agora o pais
exporta seus produtos, tornando-se referéncia em muitos segmentos
(GOMES, A., 2008).
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O design brasileiro possui como uma de suas caracteristicas o dever de estimular o
reconhecimento das qualidades e de valores relacionados com um produto local, como forma
de contribuir para tornar visivel a sociedade e a sua histéria. A comunicacdo de elementos
culturais e sociais correspondentes a esses produtos torna-se um item diferencial, que

possibilita a novos consumidores avalia-los e aprecia-los devidamente.

34



DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

CAPITULO 4

4. METODOLOGIA DE PROJETO

Apds a fundamentacdo tedrica e o conhecimento dos propdsitos desta pesquisa, inicia-se o
projeto da solugao prevista para a criacao das estampas.

Segundo Munari (2002), o tempo de desenvolvimento para um determinado projeto na area
da moda é curto, ficando claro que um projeto que ndo se baseia em método ndo é adequado
as necessidades atuais do mercado. Para Montemezzo (2003) “o conhecimento de métodos,
qgue instrumentalizem o designer, promove e facilita a interpretacdo e decodificacdo dos
fatores mutaveis que caracterizam as interagdes”, ou seja, o uso de métodos e técnicas de
pesquisa e de projeto sdo fatores fundamentais para o sucesso do profissional nessa area.
Diante disso para realizacdo desse projeto, adotaram-se como métodos projetuais de design
algumas das etapas de desenvolvimento fundamentadas por Treptow (2007), Ruthschilling
(2008) e Rubim (2005). A primeira autora aborda um método especifico para realizacdo de
pesquisas para desenvolver cole¢Ges na drea de moda e os outros dois tratam de métodos de
realizacdo de um rapport e de sua repeticdio para geracdo de estampas continuas. Ao
selecionar essas trés autoras pretende-se juntar as questdes especificas da area de design de
moda com a area de design de superficie, mesclando a proposta dessas duas areas do design
para a realizacdo dessa colecdo de estampas atendendo assim ao mercado de forma
atualizada. Para Gomes (1992, p.43) “Colecdo é a reunido ou conjunto de pecas de roupas
e/ou acessorios que possuem alguma relagdo entre si”. Dessa forma a colecdo de estamparias
pretendida para solugdo prevista desse projeto, deve ser coerente e deve contemplar aspectos
como: o perfil do consumidor, o estilo ou identidade do designer, principalmente quanto a
técnica de criacdo, o tema escolhido para a cole¢do e as cores propostas quanto as tendéncias

da moda.

4.1DESIGN DE MODA

Treptow (2007), afirma que a pesquisa deve ser uma constante, principalmente, na vida de um
profissional de design de moda, onde devem ser observados tudo o que possa vir como
referéncia criativa para o seu trabalho. Ainda afirma que esse profissional, ndo deve realizar

pesquisas de forma tempordria, pois essa deve ser um processo constante em seu trabalho,
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visto que o mundo passa por constantes mudangas, o que afetam diretamente no
comportamento e nos anseios dos consumidores, que estdo na constante busca por novidades

que lhe tragam a sensag¢do de uma nova experiéncia.

Para metodologia de moda deste projeto, foram adotadas pesquisas de referéncias gerais em
moda que fazem parte de um processo sugerido por Treptow (2007). As etapas de pesquisa
selecionadas dessa metodologia foram demonstradas através de pesquisas bibliograficas,
pesquisa no campo, questionarios e também através de painéis com imagens relacionadas,

como pode ser visto a seguir:

= PESQUISA DE COMPORTAMENTO| Segundo Treptow (2007), essa pesquisa €
caracterizada pelo perfil do consumidor (publico-alvo). onde sdo acompanhados seus
habitos de consumo e seus interesses atuais, como: lugares que freqienta, idolos da
musica, cinema, televisdo, tema de interesse etc.
O género para o qual essa colecdo sera desenvolvida é o feminino visto que segundo
Treptow (2007), o mercado de moda feminina representa 57% dos negdcios realizados
em artigos de moda, representando a maior parte dos consumidores. Quanto a
segmentacdo desse mercado, a faixa etdria varia de 20 a 50 anos, fase adulta, classe
social A e B por tratar-se de um produto sofisticado, e que possuam localidade
geografica inicialmente no Brasil, com perspectivas de atingir o mercado internacional.
Sobre o estilo desses consumidores foi preferivel trabalhar com o segmento fashion e
vanguarda, pois como é descrito por Pires (2000, pg. 26), esses dois publicos juntos
mesmo representando apenas 40% da populagdo (os outros 60% sdo de consumidores
tradicionalistas), sdo 0s que mais consomem artigos de moda, que valorizam as

tendéncias de moda e que aceitam novidades com mais facilidade.

A partir dessa definicdo, foi aplicado um questiondrio, composto de seis questdes do
tipo aberta, no Estado de Pernambuco (esse limitante aconteceu para facilitar a
realizacdo dessa pesquisa), por meio de e-mail, durante o més de outubro de 2010,
com uma amostra de dez entrevistadas entre 21 e 48 anos, que apresentaram o perfil
do publico-alvo desejado.

Com base nos resultados obtidos com o questionario, foi observado que os lugares
mais freqlientados pelas entrevistadas sdao barzinhos, shoppings, baladas, cinema,
teatro, restaurantes e livrarias. Na questdo tema de interesse a maioria das entrevistas

afirmou gostar de musicas brasileiras do tipo MPB e também de musicas
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internacionais do tipo pop e rock, na categoria cinema também afirmaram gostar de
filmes brasileiros além dos internacionais do tipo drama e comédia romantica, quanto
a televisdo foi observado que uma parte das entrevistadas afirma estar assistindo a
seriados americanos e a novelas brasileiras. Sobre o estilo pessoal da maioria das
entrevistadas foi visto que elas ndo seguem diretamente as tendéncias de moda a
risca, pois dizem possuir um estilo proprio que permeia entre o uso de pecas basicas e
pecas mais diferenciadas (como é o caso do estilo retro). Buscam informacdo de moda
em sites e blogs de moda (novidade que comecou a ter sua importancia ha pouco
tempo), revistas de moda e na prépria moda encontrada na rua. Sobre um estilista ou
marca que melhor valoriza a cultura brasileira foi visto que Ronaldo Fraga foi o nome
mais citado, por ser um estilista que sempre procura trabalhar com temas nacionais, a
marca havaianas também foi citada como marca forte de divulgacdo da identidade
brasileira. E por ultimo foi perguntado qual o tipo de estampa que as entrevistas mais
gostavam, esse quesito mostra que ndo existe um padrdo, pois existem variantes,
como é o caso da influéncia da tendéncia atual na moda, a estampa floral e a étnica e
as classicas como os pois (bolinhas) e dos xadrezes, foram citadas por algumas das
entrevistadas.

Além dos resultados fornecidos com o questionario, também foi observado em campo,
uma forte influéncia das questfes sustentaveis, que estd em foco atualmente, como
pode também ser evidenciado por partidos politicos (2010 foi um ano de eleigdo),
fazendo com que a moda pense cada vez mais na protecao da natureza, seja pelo ato
da sustentabilidade ou como uma estratégia de marketing. Outro fato observado é a
grande influéncia no comportamento das brasileiras pela rede Globo, que acaba
assumindo uma papel de grande influenciadora na moda encontrada na rua.

Com a realizacdo dessa pesquisa pode-se ter uma maior aprofundamento sobre os
comportamentos dos possiveis usuarios das estampas geradas, como uma maneira de
realizar um projeto que se enquadre ao publico-alvo desejado. Abaixo podem ser

observadas imagens que ilustrem esse comportamento:
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Figura 21: Painel de Comportamento| Fonte: Acervo da autora.

PESQUISA DE MERCADO| Essa pesquisa caracteriza-se pela analise da concorréncia,
onde foram coletadas imagens de estampas que possuem elementos de estilo, quanto
ao estilo do traco, qualidade e sofisticacdo similares aos pretendidos no presente
projeto.

Nesse caso, a coleta dessas imagens aconteceu no blog Print & Pattern

(www.print&patternblogspot.com), onde o foco central do blog trata de experimentos

em design de superficie, onde sdo postados quase que diariamente imagens e
informacdes sobre designers e qualquer produto que tenha recebido algum
tratamento de estamparia. As imagens a seguir podem ser reconhecidas como
produtos paralelos direcionados a um mesmo publico-alvo pretendido, porém foram
desenvolvidos por designers estrangeiros e que possivelmente podem ser

consideradas futuros concorrentes.
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Figura 22: Painel de Mercado| Fonte: Acervo da autora.

PESQUISA DE TENDENCIAS| Essa pesquisa em tendéncia partiu da identificados de
temas de inspiracdo de outros designers de moda, aplicados em tecidos, cores e
elementos de estilo.

Tendéncias tratam-se de “valores simbdlicos de cddigos estéticos vigentes”
(SANCHES,2003) ou seja, de acordo Palomino (2002, p.36), as tendéncias sdo o
“denominador comum da moda”, sendo indicadas no inicio de toda a cadeia téxtil
onde sdo desenvolvidas as matérias-primas base para a industria da moda e assim
destinadas aos criadores da moda para uma posterior divulgacdo e venda para seu
publico-alvo final. De acordo com Santos (2006) através de pesquisas sobre cores e
materiais que estardo disponiveis no mercado, analistas podem antecipar com até dois
anos de antecedéncia quais os fios e tecidos que estardo disponiveis para serem
usados nas criagBes de futuras cole¢Ges. As tendéncias seguem os calendarios de
langamento da moda e se referem principalmente as duas cole¢Ges anuais: primavera-
verdo e outono-inverno.

Para o desenvolvimento da colecdo de estampas propostas, foram utilizadas as

tendéncias para a estacdo verdo 2010/ 2011 que fazem parte de um estudo
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desenvolvido pelos sites de moda: usefashion.com e style.com, além de blogs
informais de moda como o fashionbubbles.com. Segundo esses sites, o verdo 2010/
2011 trard uma moda tida como minimalista o que pode ser observado através da

cartela de cores, na escolha de tecidos, etc.

Estilos| Minimalista, rock, militar, western, esportivo, retro (anos 20 aos 90),

étnico e classico renovado, urbano, futurista, contemporaneo, new wave, etc.

Tecidos| Seda (musseline, shantung, chiffon e cetim), cotton silk, jersey, tricot,
tricoline de algoddo/poliamida, tule, linho, couro, camurca, denim, sarja,

sintéticos e malharia de algod3o e viscose.

Cores| A cartela de cores é composta de tons neutros e nudes e de cores
fortes e vibrantes. Os tons pastel ainda continuam sendo usados nessa estagao
s6 que dessa vez estdo sendo usados junto de cores mais escuras. Destaque
para o verde militar, lilases, tons terrosos, laranjas, verdes e amarelos

vibrantes.

Estampas| Florais em formas abstratas, gigantes e liberty (com inspiracdo na
cultura inglesa), art deco, pincelados, efeitos marmorizados, efeitos graficos,
tribais, étnico, além dos padrdes poads (bolinhas), estrelas, xadrezes e listrados
que aparecem em pequenas propor¢ées. As rendas, macramés, franjas,
aplicagOes e croché remetem ao artesanato. O brilho fica por conta dos tecidos
metalizados e dos bordados em pedrarias ou paetés, como pode ser observado

a seguir:
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Figura 23: Painel de Tendéncias Verdo 2010.2011tEpAcervo da autora.

= PESQUISA DE TEMA DA COLECAO| No caso do projeto proposto o tema da colegdo é
Agreste Pernambucano.
O imaginario dessa regidao é composto pelo seu clima que é o tropical sem-drido, pela
caatinga como vegetacdo predominante a figura das cactaceas, a policultura da
pecudria, a religido catdlica predominante, a fé nos santos, o forré que é a musica mais
popular da regido e seus instrumentos, as festas tipicas como é o caso do sdo Joao,
arquitetura observada nas casas e nas igrejas e principalmente pelo artesanato,
destacado pela arte figureira (bonecos de barro), que tdo bem expressa costumes das
pessoas dessa regiao.
No painel a seguir, foram coletadas imagens que possam ser usadas criativamente no

desenvolvimento da linha de estamparia a partir do tema escolhido:
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Figura 24: Painel de Tema da colegdo (Agreste)| Fonte: Acervo da autora

4.2 DESENHANDO A SUPERFICIE

Apds a pesquisa realizada na area da moda, para o desenvolvimento das estampas com base
em signos regionais, foram selecionadas algumas metodologias de design de superficie
definidas por Ruthschilling (2008) e Rubim (2005). Onde se destacam as seguintes etapas de

desenvolvimento:

4.2.1 Criagao

Como primeira etapa de desenvolvimento das estampas, existe a concepcao da arte, ou seja,
dos desenhos que vdo compor a estampa. A técnica preferida utilizada por Rubim (2005) é a
de trabalhar com uma referéncia visual, onde um desenho é criado, a partir de algumas
imagens (fotos). No caso proposto foram desenhadas ilustragdes a mdo, com o uso de lapis e
caneta, que tiveram como base elementos tirados de fotografias relacionadas ao tema. Rubim
(2005) afirma que tudo o que se mostra visualmente interessante em termos de forma,
composicao, ritmo e textura é utilizado como referéncia para a percepcdo visual do designer, a

fim de se obter uma melhor qualidade estética. Dentro do tema proposto foram selecionadas
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algumas imagens que sdo bastantes caracteristicas e apresentam muitos elementos que o
tema aborda. Foi dessa forma que ao realizar esta busca por estes signos representativos,
procurei olhar cada detalhe dessa regido com um novo olhar, a visdo de um turista, uma
pessoa que observa cada detalhe desta regido pela primeira vez com estranhamento e enxerga
beleza em coisas que sdo tdo banais para as pessoas locais, os elementos que fazem parte do
dia-a-dia dessas pessoas e ndo sdo vistos como algo tdo bonito, exdtico e diferente. Foram
selecionadas as seguintes imagens (direita) para o desenvolvimento dos seguintes desenhos

(esquerda):

= SAO JOAO| Esse desenho remete a festa tipica do S3o Jo3o, ao préprio santo, a

religiosidade, religido catdlica, a fé nos santos em geral.

PN - o VO , =

"

B Yo" =
N BN - . 7‘;‘

Figura 25: Painel de Criagdo: SGo Jodo| Fonte: Acervo da autora

= MANDACARU| Um dos primeiros elementos lembrados quando se fala em regido
agreste. O mandacaru é um dos principais icones representativos da vegetacdo dessa

regido.
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Figura 26: Painel de Criagdo: Mandacaru| Fonte: Acervo da autora

= ARQUITETURA| Essas imagens retratam a arquitetura local, caracterizada por singelas

casas, pequenas igrejas e portais.
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Figura 27: Painel de Criagdo: Arquitetura| Fonte: Acervo da autora.

= BONECA DE BARRO| Essas imagens retratam um artesanato bastante desenvolvido no
Alto do Moura. Essas bonecas feitas de barro possuem uma grande variedade de
estampas em seus vestidos que remetem muitas vezes aos estampados presentes no

tecido chita .
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Figura 28: Painel de Criagdo: Boneca de barro [Fonte: Acervo da autora

= PASSAROS| Imagens referentes a passaros que colorem os céus da regido Agreste.

Possuem uma imagem bucdlica voltada para a natureza.
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Figura 29: Painel de Criagdo: Pdssaros [ Fonte: Acervo da autora

= BOI| O boi pode ser considerado um dos elementos mais importante quanto a arte
figurativa feita no barro primeiramente desenvolvida pelo Mestre Vitalino. Representa
a pratica da pecuaria local e também remete a manifestacdo popular do bumba-meu-

boi. Esse artesanato ¢ bastante encontrado na feira de Caruaru.
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Figura 30: Painel de Criagdo: Boi de Vitalino |Fonte: Acervo da autora

VIOLA| Objeto que representa o povo dessa regido quanto a musica e a festejos

populares. Bastante encontrado na feira de Caruaru, com ornamentos pintados e

usado como brinquedo infantil.
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Figura 31: Painel de Criagdo: Viola |Fonte: Acervo da autora

TOYOTA| Representa um dos principais transportes alternativo e popular, que circula

entre cidades pequenas e grandes da regido Agreste.

46



xm\ s g ','»):/v\ - ' A

Figura 32: Painel de Criagdo: Toyota [Fonte: Acervo da autora

4.2.2 Rapport

Apds a criagdo de desenhos estilizados a partir das formas desejadas, foram aplicadas técnicas

de Rapport desenvolvidas por Rubim (2005) e por Ruthschilling (2008).

Foi utilizada inicialmente em todos os mddulos a técnica basica de rapport (Figura 07) sugerida
por Rubim (2005) que facilita a compreensdo do funcionamento visual de uma imagem que se
repete horizontalmente e verticalmente. Essa técnica possui como caracteristica primordial a
propagacdo do médulo que confere qualidade a superficie garantindo assim a continuidade e
a sua contigliidade, que é a garantia de que o lado direito e esquerdo assim como o superior e
o inferior do mddulo se encaixem um ao outro de maneira harménica formando assim um

padrdo, como afirma Ruthschilling (2008).

Outro elemento importante utilizado na hora da criagdo do padrdo é o sistema de repeticdo,
que segundo Ruthschilling (2008, p. 67), esse sistema é “a maneira pela qual um maddulo vai se
repetir a intervalos constantes”. Existem muitas variedade de encaixe dos médulos que vai de
acordo com as especificidades encontrada em cada projeto. Os dois principais sistemas citados
por Ruthschilling (2008) sdo os sistemas alinhados e os ndo-alinhados, onde vao ser explicadas

suas utilizagcdes de acordo com cada caso de rapport especifico.
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= Rapport 1| O motivo utilizado nessa estampa com mais forga visual foi o elemento Sdo
Jodo que remete a fé nos santos, a religiosidade, a religido catdlica e a principal festa
tipica da regido. Foi realizado também um tratamento no fundo desse mddulo com a
utilizacdo de padrbes de pois (bolinhas), tendo ligagdo com as tendéncias de moda.

Para a construcdo desse modulo foi usada a forma geométrica de um quadrado como

pode ser visto abaixo:
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Figura 33: Rapport 1 [Fonte: Da autora

O sistema de repeticao utilizado nesse padrdo foi o sistema alinhado, onde o
modulo mantém a sua direcdo de origem quando deslocado. O mddulo de
origem apresenta-se circunscrito por uma linha mais espessa como pode ser

observado abaixo:

Figura 34: Padréo 1 |Fonte: Da autora
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Rapport 2] O motivo utilizado nessa estampa com mais forga visual foi o elemento
mandacaru que remete a vegetacdo local sendo um elemento que é sempre citado
guando se fala em regido agreste. Foi realizado também um tratamento no fundo
desse mdodulo com a utilizacdo de um céu com nuvens fazendo dessa forma uma

composicdo da paisagem local. Para a construcdo desse mddulo foi usada a forma

geomeétrica de um quadrado como pode ser visto abaixo:

O sistema de repeticdo utilizado nesse padrao também foi o sistema alinhado,
onde o0 médulo mantém a sua direcdo de origem quando deslocado. O mddulo
de origem apresenta-se circunscrito por uma linha mais espessa como pode ser

observado abaixo:
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Rapport 3| Foram utilizados varios motivos nessa estampa, porém os elementos que
possuem mais forga visual sdo casas, portal e igreja. Além desses possuem elementos
como a cruz, arvore, mandacaru, boi, nuvem, sol, chuva, estrelas, lua, passaros,
pedras, morros, antena parabdlica, caminhos e cercado. Elementos esses que
remetem a vegetacdo, religiosidade, clima, arquitetura local, animais, a pratica da
pecudria, artesanato, tecnologia etc. O que de maneira resumida seria um verdadeiro
retrato de pequenas cidades dessa regido vista das estradas. Foi realizado também um
tratamento no fundo desse mddulo com a utilizacdo de sombreados em baixo de
alguns elementos, atuando para que essa imagem fique mais preenchida e mais
dindmica na estampa. Para a constru¢do desse modulo foi usada a forma geométrica

de um quadrado como pode ser visto abaixo:

Figura 37: Rapport 3 | Fonte: Da autora

O sistema de repetigao utilizado nesse padrao também foi o sistema alinhado,
onde o0 médulo mantém a sua direcdo de origem quando deslocado. O mddulo
de origem apresenta-se circunscrito por uma linha mais espessa como pode ser

observado abaixo:
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Rapport 4] O motivo utilizado nessa estampa com mais forga visual foi o elemento
boneca que remete ao artesanato principalmente ao desenvolvido no Alto do Moura.
Foi realizado também um tratamento no fundo desse mddulo com a utilizacdo de
grafismos que compdem os vestidos das bonecas: Quadriculado e listras, tendo ligacdo
com as tendéncias de moda. Para a construcdao desse modulo foi usada uma forma

geométrica que consiste na unido de dois retangulos como pode ser visto abaixo:

Figura 39: Rapport 4 |Fonte: Da autora
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O sistema de repeticdo utilizado nesse padrao foi o sistema nao-alinhado que
possuem como caracteristica a possibilidade de deslocamento dos mddulos
como define Ruthschilling (2008). Nesse caso o mddulo apresenta um deslocamento
de 50% (cinqlienta por cento) quanto ao seu eixo de propagacdo vertical (translagdo)
gerando assim um multimédulo. O multimdédulo gerado possui dois mdodulos e

apresenta-se circunscrito por uma linha mais espessa como pode ser observado

abaixo:
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Figura 40: Padrdo 4 |Fonte: Da autora

Rapport 5| O motivo utilizado nessa estampa com mais forca visual foi o elemento
passaro que remete aos animais da regido. Foi realizado também um tratamento no
fundo desse moédulo com a utilizagdo de um sombreado atrds do pdassaro e de
grafismos que remetem as bandeirinhas que enfeitam a festa tipica local de sdo Jodo.
Para a construcdo desse moédulo foi usada uma forma geométrica de um quadrado

como pode ser visto abaixo:
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Figura 41: Rapport 5 [Fonte: Da autora

O sistema de repeti¢do utilizado nesse padrao foi o sistema ndo-alinhado que
possuem como caracteristica a possibilidade de deslocamento dos mddulos
como define Ruthschilling (2008). Nesse caso o mddulo apresenta um deslocamento
de 50% (cinglienta por cento) quanto ao seu eixo de propagacao vertical (translagdo),
gerando também um multimddulo. O multimddulo gerado possui dois médulos e
apresenta-se circunscrito por uma linha mais espessa como pode ser observado

abaixo:
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Figura 42: Padréo 5 |Fonte: Da autora

Rapport 6| O motivo utilizado foi o elemento boi que remete aos animais da regido, a

pratica da pecudria e ao artesanato. Essa forma que representa a figura do boi lembra



principalmente a uma obra do Mestre Vitalino que foi bastante copiada e que hoje é
encontrada principalmente na feira de Caruaru. Foi realizado também um tratamento
no fundo desse mddulo que nesse caso é o principal elemento que gera a forga visual
gerando ritmo ao padrdo, que consiste em um grafismo que lembra um patchwork.
Para a construcdo desse moédulo foi usada uma forma geométrica de um quadrado

como pode ser visto abaixo:

Figura 43: Rapport 6 [Fonte: Da autora

O sistema de repeticdo utilizado nesse padrdo foi o sistema alinhado, onde o
mddulo mantém a sua direcdo de origem quando deslocado. O médulo de
origem apresenta-se circunscrito por uma linha mais espessa como pode ser

observado abaixo:

Figura 44: Padrdo 6 |Fonte: Da autora
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Rapport 7| O motivo utilizado foi o elemento viola que remete a musica local e ao
artesanato. Foi realizado também um tratamento no fundo desse mddulo que nesse
caso é o principal elemento que gera a forga visual gerando ritmo ao padrdo, que
consiste em estrelas que possuem ligacdo direta a aquelas desenhadas nos chapéus
dos cangaceiros como pode ser bastante observado no artesanato feito em couro.
Para a construcdo desse moédulo foi usada uma forma geométrica de um quadrado

como pode ser visto abaixo:

C

Figura 45: Rapport 7 |Fonte: Da autora

O sistema de repeti¢do utilizado nesse padrao foi o sistema nao-alinhado que
possui como caracteristica a possibilidade de deslocamento dos mddulos como
define Ruthschilling (2008). Nesse caso o0 mddulo apresenta um deslocamento de 50%
(cinglienta por cento) quanto ao seu eixo de propagacdo horizontal (translacdo) além
das operacGes de rotacdo e reflexdo, gerando também um multimédulo. O
multimddulo gerado possui quatro mddulos e apresenta-se circunscrito por

uma linha mais espessa como pode ser observado abaixo:
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= Rapport 8] O motivo utilizado foi o elemento Toyota é um dos principais transportes
alternativo, que circula entre cidades da regido Agreste. Foi realizado também um
tratamento no fundo desse mddulo que é o principal elemento que gera a forga visual
gerando ritmo ao padrdo, que consiste em alguns nomes de cidades e bairros. Esses
nomes remetem a letreiramentos populares por possuir uma caligrafia manuscrita,
apresentando formas irregulares e espontaneas. Para a construcdo desse modulo foi

usada uma forma geométrica de um retangulo como pode ser visto abaixo:

Figura 47: Rapport 8 |Fonte: Da autora

O sistema de repetigdo utilizado nesse padrao foi o sistema nao-alinhado que
possui como caracteristica a possibilidade de deslocamento dos mddulos como

define Ruthschilling (2008). Nesse caso o0 mddulo apresenta um deslocamento de 50%
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(cinglienta por cento) quanto ao seu eixo de propagacdo horizontal (translacdo)
gerando também um multimddulo. O multimddulo gerado possui dois médulos e

apresenta-se circunscrito por uma linha mais espessa como pode ser observado
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abaixo:
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= Rapport 9] O motivo utilizado nessa estampa com mais forga visual foi o elemento
baldo de sao joao que remete a decoragdo da festa tipica de sdo Jodo além das
bandeirinhas. Foi realizado também um tratamento no fundo desse médulo com a
utilizacdo de um sombreamento em baixo dos contornos do baldo. Para a construcao

desse mddulo foi usada a forma geométrica de um quadrado como pode ser visto

abaixo:
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Figura 49: Rapport 9 | Fonte: Da autora
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O sistema de repeticdo utilizado nesse padrdo foi o sistema alinhado, onde o
modulo mantém a sua direcao de origem quando deslocado. O mddulo de

origem apresenta-se circunscrito por uma linha mais espessa como pode ser

observado abaixo:

e
Figura 50: Padréo 9 |Fonte: Da autora

Rapport 10| Essa estampa ndo possui um Unico motivo com mais forga visual. Varios
elementos do artesanato foram usados nesse rapport, que remetem a feira de
artesanato de Caruaru, Lampido, pecuaria, religido, sanddlia de couro, musica, viola,
pote de barro, colher de madeira, mandacaru, boneca de pano, galinha da Angola,
baldo de Sdo Jodo, cachaga etc. Para a construgao desse moédulo foi usada a forma

geométrica de um quadrado como pode ser visto abaixo:
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Figura 51: Rapport 10 [Fonte: Da autora

O sistema de repetigao utilizado nesse padrdo pode ser considerado o sistema
alinhado, porém para gerar um maior movimento o moddulo sofreu uma
rotacdo sobre seu eixo de 902 graus, ficando em formado de um diamante,
porém manteve a sua direcdao de origem quando deslocado. O mddulo de
origem apresenta-se circunscrito por uma linha mais espessa como pode ser

observado abaixo:

Rapport 11| O motivo utilizado foi o elemento musico com pifano que remetem ao
artesanato, musica, sdo Jodo, festa tipica, cangaco, tradicdo e ao préprio povo da

regido. Foi realizado também um tratamento no fundo desse médulo com a utilizagao
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de sombreados, atuando para que essa imagem fique mais preenchida e mais
dindmica na estampa. Para a constru¢do desse mddulo foi usada a forma geométrica

de um retangulo como pode ser visto abaixo:

D

Figura 53: Rapport 11 [Fonte: Da autora

O sistema de repeti¢do utilizado nesse padrao foi o sistema nao-alinhado que
possui como caracteristica a possibilidade de deslocamento dos mddulos como
define Ruthschilling (2008). Nesse caso o0 mddulo apresenta um deslocamento de 50%
(cinglienta por cento) quanto ao seu eixo de propagacdo vertical (translacdo), gerando
assim um multimédulo. O multimédulo gerado possui dois médulos e apresenta-

se circunscrito por uma linha mais espessa como pode ser observado abaixo:
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= Rapport 12| O motivo utilizado foi o elemento papangu que remetem ao carnaval na
cidade de Bezerros, festas tipicas, tradicdo etc. Para a construcdo desse modulo foi

usada a forma geométrica de um quadrado como pode ser visto abaixo:

- "l’;
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Figura 55: Rapport 12 [Fonte: Da autora

O sistema de repeticao utilizado nesse padrdo foi o sistema alinhado, onde o
modulo mantém a sua direcdo de origem quando deslocado. O mddulo de
origem apresenta-se circunscrito por uma linha mais espessa como pode ser

observado abaixo:
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Figura 56: Padrdo 12 |Fonte: Da autora

4.2.3 Cor

O mundo esta rodeado de cores, onde é experimentada por um Unico sentido, que também é
o primeiro a ser usado, que é a visdo como afirma Fraser (2007). Segundo Rubim a cor pode
ser um fator determinante de atracdo ou de repulsdo, sendo assim sua importancia é
fundamental em um projeto de design de superficie, a cor pode deixar um mesmo trabalho

com um 6timo resultado como também pode delimitar o seu fracasso perante o expectador.

Para a presente colecdo, a partir do que foi observado para as tendéncias primavera-verao
2010, foram selecionadas as seguintes cores segundo a Pantone, mais recorrentes na pesquisa
realizada na estagao verao 2010-2011, para preencher a paleta de cores para a colegdo

pretendida, lembrando que as cores preto e branco estdao automaticamente inclusas:
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Figura 57: Tendéncias cores- Verdo 2010.2011 [ Fonte: Da autora

_;

Como ja pode ser observado as cores variam entre tons pastel e cores escuras, algumas
combinagGes interessantes nessa estacdo parte do uso justamente de uma cor em tom pastel
com uma cor mais escura em uma mesma composi¢cdo. Como cada estampa pode ser
desenvolvida com até quatro cores (para facilitar o processo de impressdo, caso seja escolhido
trabalhar com serigrafia), foi realizado um estudo de relagdes do circulo cromatico (de acordo
com as cores presentes na paleta de cores) com um objetivo de gerar relagdes harmonicas
entre cores analogas e entre cores complementares, como sintetiza Fraser (2007) além de
outros tipos de relagdes que tornem as estampas atraentes ao publico-alvo desejado, que é o

principal objetivo.

Figura 58: Circulo cromdtico padrdo| Fonte: palomadiniz.blogspot.com
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Rela¢do com cores Analogas| De acordo com Fraser (2007), esse tipo de relagdo atua
com cores que estdo lado a lado no circulo cromatico. Logo, a partir da patela de cores
foram relacionadas duas cores que fossem vizinhas, que possuissem uma certa

semelhanga.

Figura 59: Esquema de relagéo com cores andlogas [Fonte: Da autora

Relag¢do com cores complementares| De acordo com Fraser (2007), esse tipo de
relacdo atua com cores que se encontram em lados opostos no circulo cromatico.
Dessa forma foi realizada relagGes entre duas cores que fossem complementares a fim

de causar destaque.

Figura 60: Esquema de relagdo com cores complementares | Fonte: Da autora
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= Qutras relagées com cores| Apresenta relagdes entre duas cores que possuam uma
mistura agradavel ou que causem algum impacto ao olhar. Nesse caso ndo existe

limite, nem regra quanto a unido dessas cores.

Figura 61: Esquema com outras relagdes com cores [Fonte: Da autora

4.2.4 Tecnologia e preocupagdao com o meio ambiente

Como ja foi mencionado, a primeira etapa de criagdo das estampas aconteceu com desenhos
desenvolvidos a mao. Posteriormente foram utilizados os programas Adobe lllustrator, Adobe
Photoshop e o CorelDraw para a vetorizacdo desses desenhos, aplicacdo das variacOes de

cores e repeticao desses para geracao dos padroes.

Segundo Lucido (2009) os principais fatores resultantes pelo impacto ambiental na industria
téxtil é o elevado consumo de energia; a geracdo de efluentes resultantes do processo
produtivo, especialmente o de enobrecimento, como tinturaria, estamparia, engomagem, e a
geracdo de residuos. Diante disso foi utilizada para a impressdo digital para essas estampas,
feita em impressora HP em tinta latex a base de 4gua, que segundo a grafica Epura, onde foi
realizada a impressdo, esse tipo de tinta por ndo possuir solvente é ecologicamente correta,

ndo agride o meio ambiente e ndo exala odores.
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4.3 RESULTADOS ENCONTRADOS

O resultado final da colegdo possui dose estampas, com duas combinagdes de cores cada, que

foi intitulada de Agreste Estampado.
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Figura 62: 24 Mddulos finais |Fonte: Da autora
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ESTAMPA 1| Sao Jodo Menino

Figura 63: Estampas 1[Fonte: Da autora
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ESTAMPA 2| Mandacaru
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Figura 64: Estampas 2 [ Fonte: Da autora
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ESTAMPA 3| Cidade de interior
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ESTAMPA 5| Passaros do Agreste
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ESTAMPA 6| Boi de Vitalino

Figura 68: Estampas 6| Fonte: Da autora
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ESTAMPA 7| Violas

Figura 69: Estampas 7| Fonte: Da autora
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ESTAMPA 8| Toyotas

=, %@* w;ﬂ e

= ‘. l_»_
__'7._,, » e
S (S
34 0.0 ¥4

§

®
= g
e+

o0

T R e @
puyhgoyhguyhgoyheny B

Figura 70: Estampas 8 Fonte: Da autora
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ESTAMPA 9| Enfeite de Sdo Jodo
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Figura 71: Estampas 9[Fonte: Da autora
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ESTAMPA 10| A feira de Caruaru

Figura 72: Estampas 10| Fonte: Da autora
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ESTAMPA 11| Mestre do Pifano




ESTAMPA 12| Papangu de Bezerros
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Figura 74: Estampas 12 | Fonte: Da autora



CONSIDERAGCOES FINAIS

Este projeto se propde a unir a arte, o design, a moda, a tecnologia e a cultura tradicional na
Otica da globalizagdo, possuindo condi¢des para resolver os desafios de inovagdo colocados
pela demanda do mercado atual, e abrindo também grandes possibilidades de um diferencial

competitivo para a exportacao de produtos brasileiros.

Uma das principais contribui¢cGes deste estudo é que sua realizagdo atua como fonte de
divulgacdo da cultura tradicional local da regido Agreste, que ainda é pouco valorizada nas
outras regides do pais, sendo mais um incentivador quanto ao uso de temas regionais em
projetos de design. O design age como um elemento canalizador moderno do consumo
globalizado, que quando utiliza elementos locais tradicionais em projetos, seja na area da
moda, grafico ou produto, estd transformando a tradicdo, que é carregada de simbologia

histérica, em algo que é possivel de ser consumido pelo contemporaneo.

As acOes realizadas durante a pesquisa como: fotografias, visitas aos locais que se vinculam a
este estudo, conhecimentos bibliograficos, entrevista com profissional da area e questionarios
com possiveis usuarios, proporcionaram um melhor entendimento de todo o funcionamento
do sistema de criacdo de estampas, bem como procedimentos e técnicas especificas dessa
area, e do mercado relacionado a area de design de moda. Atuando dessa forma, com
aspectos que contribuiram significativamente para constru¢do do conteldo abordado, foi

possivel gerar um resultado que alcangou os anseios de sofisticacao pretendidos.

Foi visto também que o design de superficie ndo possui técnicas delimitadas de rapport, pois é
possivel realizar novas experimentagdes a partir de mistura de técnicas ja existentes, ha novas
formas de geracdo de um mddulo, a fim de obter novos resultados. A grande gama de
possibilidades criativas existe porque por mais que o design de superficie esteja ancorado em
uma base técnica, a sua aproximacdo com o campo artistico € enorme, o que torna positiva

essa dindmica para pesquisas nessa area do design no pais.
Ao final percebe-se a importancia da fundamentacdo tedrica e da metodologia para o

desenvolvimento deste projeto. Ressalta-se, ainda, a relevancia desse processo como uma

contribuicdo significativa para ampliacdo do conhecimento e crescimento em relacdo ao
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mecanismo metodoldgico do design de superficie, percebendo-se, assim, a grande

necessidade do uso de métodos para elaborag¢do de um trabalho de qualidade em design.

Em uma fase posterior, com o catalogo desenvolvido no projeto, sera possivel analisa-lo junto
a profissionais, como possiveis compradores de tecido, estilistas etc., para assim, ter uma

nocao parcial da aceitacdo e aprovacao destas estampas perante este mercado.

Um ponto que também poderia ser abordado no futuro seria a utilizacdo das estampas criadas
neste projeto, ndo so na area téxtil, para o mercado de moda, mas também para outras areas

do design, como, por exemplo, o0 uso em artigos de decora¢dao, em material de papelaria, etc.

O importante é perceber o potencial de comunicagdo existente numa superficie, que vazia,
sem preenchimento, ndo inspira novos conceitos ou idéias, mas preenchida por informagoes
visuais pode traduzir arte, cultura e conceito, aqui em questdo vinculado a cultura do Agreste
pernambucano, através de formas e cores que comunicam ao imaginario do homem novos

signos.
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APENDICES

QUESTIONARIO. Pesquisa de comportamento
HABITOS DO CONSUMIDOR

Nome:

Idade:

Lugares que freqiienta:

Tema de interesse: Idolos da musica? cinema?Televisdo (o que estd
assistindo atualmente)?

Fale sobre seu estilo pessoal: Vocé seque tendéncias de moda ou faz sua
propria moda?

Aonde busca informagdo de moda? Na Rua, Revistas (quais), televisdo,
internet (sites de moda especificos, blogs), vitrinas de lojas (quais lojas)?

Pra vocé que estilista/designer de moda/marca melhor valoriza a
cultura brasileira?

Estampas: Quais estampas mais gosta? Estampas muito coloridas? ou
com poucas cores?
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Entrevista: Designer de superficie

Nome:

Onde trabalha?

O que fez vocé trabalhar com design de superficie?

Qual o Software que utiliza para desenvolver as estampas? Como ele
funciona?

Qual o tipo de impressdo que a empresa utiliza?

Quais s@o as estampas mais recorrentes nas colegcoes?

Qual a relagéo com as tendéncias de moda para cada estacdo?
Quais s@o as cores mais recorrentes?

Quanto tempo passa desenvolvendo uma determinada estampa e uma
colecdo de estampas?

De onde surge a inspira¢do dos temas utilizados?
Trabalha sozinho ou em equipe? Qual o melhor?
Essa drea do design é valorizado no Brasil?

O que define um trabalho de qualidade? Que atinja um publico classe A e
B?

Quais os pontos positivos e os negativos sobre essa drea do design?
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