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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo a criagdo do conjunto de tematicas de
estampas para o perfil infantil. O estudo baseia-se no método de Bruno Munari na
acdo criativa da moda e do design de superficie. Na colecdo das estampas a jungéo
entre formas e elementos das teméticas do verdo e do esporte, apresenta-se
adequado para despertar o interesse do publico infantil. No percurso do projeto foi
considerada a opinido de algumas criancas na selecao das alternativas de tematicas
do design de superficie. Foi observado que o designer tem um grande desafio no
reconhecimento do interesse do publico alvo no processo de criagdo, no qual €
valorizado o desenvolvimento da criatividade, e principalmente, as técnicas de design
e inovagodes. A colecédo foi formada por 10 estampas diferentes, numa variedade de
cores representadas no padréo de repeticéo e formas relacionadas com a tematica de

moda dos elementos representativos da praia e do verao.

Palavras-chave: Design de superficie. Percepcéo infantil. Tematica do verao.



ABSTRACT

This work aims to create a series of children's prints, based on creative
appropriation of fashion and surface design. By presenting in the collection of prints
the junction between forms and elements of summer and sport, in order to arouse
children's interest in the theme. In addition, several freehand sketches were developed
in order to gather opinions from this audience from the images created. The designer
has a great challenge in the creation process, where the development of creativity
values, mainly, the techniques and innovations. The collection consists of 10 racing
prints that were created through the repeating pattern with a variety of colors and

shapes related to the beach / summer fashion.

Keywords: Surface design. Summer stamp collection. Children's perception.
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1 INTRODUCAO

Com a variedade de possibilidades durante a criacdo de uma estampa, é
possivel criar elementos do universo infantil que sejam transmitidos de forma ladica.
Seivewright (2009, p. 130) afirma que “a estampa é parte fundamental tanto no design
de uma Unica pega, quanto do de uma colegao inteira”.

A moda evolui de acordo com as mudancas histéricas da sociedade. Cada
periodo histérico é marcado também pelos diferentes estilos, estampas e cores das
vestimentas (WAIZBORT, 2008).

Conforme Piaget (1968-1948), o conhecimento exige uma acao do sujeito sobre
0 objeto a ser conhecido. Para conhecermos um objeto “é necessario que o
incorporemos aos nossos esquemas de acao, retirando deles informacbes e
conferindo-lhes significado” (CUNHA, 1999, p. 99).

Inicialmente, ndo havia diferenca entre o tipo de roupa dos adultos e das
criancas, os modelos eram apenas adaptados ao corpo das criangas. Isso acontecia
porque a sociedade via as criangas como uma espécie de “miniaturas dos adultos” e
estas acabavam por serem tratadas também como adultas.

A partir da evolucao histérica da sociedade, juntamente com estudos da area
de psicologia, as criangcas passaram a ser vistas realmente como criancas. Diante
disso, gradativamente, as mudangas comegaram a ocorrer, o tratamento passou a ser
diferenciado, os brinquedos também, e consequentemente, as roupas comecaram a
ficar diferentes.

Atualmente observa-se que, as criancas tém tido maior poder de escolha, mas
ainda se submetem a influéncia na decisdo dos pais. Ha algumas décadas atras os
pais escolhiam as roupas e acessorios dos filhos de acordo com o padrao cultural que
estabelece tematicas infantis e dos géneros masculino e feminino. Hoje, as criancas
tornaram-se mais criticas, possuem certa autonomia e ja expressam seus gostos no
momento da compra. E diante dessas mudancas, o perfil infantil tem sido um dos
segmentos que mais cresce no mercado brasileiro de confeccdes, com taxa de 14%
ao ano (CLECIUS e LERQY, 2012 apud MEDITSCH, 2013).

O mercado da moda tem investido mais no consumo infantil. Cole¢cbes
tematicas especificas para esse publico séo lancadas periodicamente de acordo com
as estacdes. Macieira e Ribeiro (2007), apontam que em uma colecdo de moda, as

estampas possuem um papel fundamental, pois além de traduzirem em imagens o
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conceito da colecéo, elas podem valorizar e diferenciar modelagens e pecas do
vestuario, atribuindo valor ao produto final, pois além do apelo estético, sdo capazes
de sugerir valores impalpaveis associados a marca.

Porém, observa-se que nem sempre as colecdes representam a identidade do
publico infantil. Quando se trata da moda praia, pudemos perceber que as estampas,
geralmente, mostram paisagens, ou utilizam simbolos/palavras que de acordo com a
faixa etaria da crianca e também com suas vivéncias, ndo tém muito significado para
este publico, como mostram as figuras 1 e 2. Isso porque nessa fase a crianca associa

a praia a sua vivéncia, as cores mais vivas, e elementos mais basicos.

Figura 1 - Conjunto surf infantil

Fonte: https://www.modalove.com.br/conjunto-kids-infantil-juvenil-2-pcs-surf-branco-pirata-
kids> Acesso em: 14 de maio de 2019.
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Figura 2 - Conjunto surf infantil

Fonte: https://www.cantinhodeamor.com.br/produto/280962/conjunto-infantil-camiseta-
com-bermuda-tactel-tmx-ref-1126. Acesso em: 14 de maio 2019.

Atualmente, no Brasil, o surf esta em alta, este esporte € considerado como
radical principalmente pela dificuldade dos movimentos que sdo executados pelos
surfistas em cima de suas pranchas de surf. E praticado normalmente nos oceanos.
Por ser um esporte radical, praticado na praia, € mais comum de se ver, uma vez que
0S encontramos em um pais tropical, as criancas tém mais contato com a praia. As
empresas que vendem roupas e acessorios de surf passaram a investir mais em
conteudos para o publico infantil. E essas mudancas fazem com que alguns aspectos
sejam repensados (como tamanhos, cores, imagens) quando se fala da criacdo de
estampas e do consumo do publico infantil.

A forma como escolhemos as coisas nem sempre é tdo légica quanto se
imagina. Segundo Sgarioni 0 que realmente influencia a escolha do produto é a
emocdo, pois a tomada de decisdes do ser humano esta ligada diretamente com a
capacidade que ele tem de sentir. Fogg (2013) explica que, comercialmente, as
estampas tém grande poder de influéncia na decisdo de compra do consumidor final.

Desta forma, € possivel perceber que o publico infantil, por ainda estar em uma
fase de formacgé&o das opinides, acaba por se tornar ainda mais complexo. E com isso,
0 processo de criagdo de estampas deve ser minucioso e necessita de um

conhecimento mais especifico sobre o publico-alvo, para que sejam escolhidos os
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simbolos e cores que mais se adaptam ao perfil infantil. Conforme afirma a designer
de superficie Renata Rubim (2005, p. 11):

Num mercado onde a concorréncia € cada vez mais forte e
competitiva — consequéncia da producdo em série e da inexisténcia
de diferenciacdo dos produtos -, € preciso fazer mais. Acredito que o
design serd um fator decisivo no cenario globalizado, e através dele,
poderemos agregar valor, desencadeando um processo de
estimulos visuais que irdo personalizar um produto ou uma empresa.

A partir desse pensamento, em que o design de superficie passa a fazer parte
da moda como uma forma de agregar valor e distinguir as pecas no mercado, foi
pensada uma colecédo de estampas baseada na praia com uma énfase no surf. Isso
porque € um esporte que tem ganhado mais adeptos no publico infantil.

A colecéo foi pensada de forma em que se fosse possivel unir elementos atuais
com 0s mais reais possiveis como pranchas, ancoras, navios, ondas do mar... nos
guais as criancas pudessem se identificar e ter vontade de usar as roupas das
estampas criadas.

Para isso, foi necessario elaborar objetivos a fim de alcancar a meta deste

trabalho de monografia da melhor forma possivel.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

O obijetivo geral deste trabalho é elaborar o design de superficie inspirado na
ideia de concepcédo da crianca, mais especificamente como elas véem os elementos

tematicos relacionados a representacao do verdo e da praia.

1.2.2 Objetivos especificos

Para isso, 0s seguintes objetivos especificos sdo necessarios:
a) Entender quais sdo os principais elementos simbélicos que representam o
verao na concepgao da crianga,
b) Elaborar o design de dez estampas para o universo infantil, inspirado nos

elementos mais representativos do veréo a partir do olhar da crianga.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 UNIVERSO INFANTIL

O conceito da infancia e a visdo da sociedade a respeito das criangas so veio
ter inicio no final do século XIV. Antes disso, as crian¢as eram vistas e tratadas como
adultos. Contudo, s6 no século XIX é que a “infancia se constitui como uma categoria
socialmente construida. Em cada periodo da histéria da humanidade a sociedade
privilegia mais uma idade do que outra. A infancia teria sido valorizada no século XXI”
(BARBOSA e QUEDES, 2007, p. 2).

Na obra Historia social da crianca e da familia historiador Philippe Aries (1983)
foi um dos primeiros a escrever um livro em que se relata as idades da vida (infancia,
adolescéncia e juventude) como partes do processo do desenvolvimento do ser
humano. Neste estudo, Aries indica que a percepcao e 0 sentimento da infancia so
comecaram a ser compreendidos e a ter alguma importancia na Idade Média. Nesta

fase a crianca passa a ser percebida e aceita na sociedade.

O reconhecimento social da infancia e da adolescéncia passa a ser
aprendido no século XVIII. Em uma sociedade com uma estrutura
familiar que tinha a figura paterna como referéncia e autoridade.
Assim, se evidencia que sendo a crianca vista como sujeito histérico-
social, a realidade e as mudancas séo resultado de cada momento
histérico (AMID, 2013, p. 2).

Deste modo, é possivel compreender o processo pelo qual a sociedade passou
até que as criangas pudessem ser vistas como criancas de verdade (e hdo como mini
adultos) tratadas como tal, porém para chegar até ter a autonomia que hoje tém,
muitas coisas aconteceram.

Em relacdo as mudancas gue se referem a adequacéo de roupas para criancas,
percebe-se que a evolugdo aconteceu de forma lenta. Ainda no século XVII as roupas
usadas pelas criancas eram muito semelhantes as dos adultos. “Garotinhos de
cal¢cBes e gibdes, garotinhas de vestido longo com gola alta e avental em ponta, com
gorros enfeitados com penachos” (BOUCHER, 2010, p. 250).

De acordo com Kern (2006) as roupas das meninas, a partir do século XVIIlI,
passou a ser mais diferente, cheia de babados, com detalhes mais romanticos que

remetiam aos contos de fadas.
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2.2 PERCEPCAO INFANTIL

De acordo com Piaget (1978) existem quatro periodos que definem de forma
mais significativa o desenvolvimento das estruturas congnitivas. Estes periodos estdo
ligados diretamente ao desenvolvimento da afetividade e socializagdo da crianca e
sua percepcao sobre o mundo. S&o eles: inteligéncia sensdrio-motora (até os 2 anos),
inteligéncia simbdlica ou pré-operatdria (dos 2 aos 7-8 anos), inteligéncia operatoria
concreta (dos 7-8 aos 11-12 anos) e a inteligéncia formal (a partir dos 12 anos).

O estado da inteligéncia infantil que neste trabalho tem mais influéncia € o da
inteligéncia simbdlica ou pré-operatéria, pois é a fase em que a crian¢a vai comecar a
compreender o mundo externo. De acordo com Cavicchia (2010) este periodo € o que

faz a transicdo entre a inteligéncia sensorio-motora e a representativa.

A primeira etapa dessa reconstrucdo [...] € dominada pela
representacdo simbdlica. A crianca ndo pensa, no sentido estrito
desse termo, mas ela vé mentalmente o que evoca. O mundo para ela
se organiza em categorias légicas gerais, mas distribui-se em
elementos particulares, individuais, em relagdo com sua experiéncia
pessoal (CAVICCHIA, 2010, p. 10).

Deste modo, compreende-se entdo que nesta fase a percepcao da crianca
sobre as coisas e 0 mundo de uma forma geral dependem do que ela vé e de sua
experiéncia cotidiana. Essa representacédo simbdlica € uma forma de imitar as coisas
gue a crianca vé diariamente e adapta-las a sua percepc¢éo. Os simbolos acabam por

se tornar uma forma de associacao, € o pensamento que se evoca mentalmente.

A inteligéncia tem acesso, entdo, ao nivel da representacdo, pela
interiorizacdo da imitacdo (que, por sua vez, é favorecida pela
instalacdo da fungdo simbolica). A crianga tem acesso, dessa forma,
a linguagem e ao pensamento. Ela pode elaborar, igualmente,
imagens que lhe permitem, de certa forma, transportar o mundo para
sua cabeca (CAVICCHIA, 2010, p. 11).

Sendo assim, é possivel afirmar que neste nivel de inteligéncia a imaginacgao e
criacdo simbdlica sdo fatores de grande importancia. E através deles que a crianca

registra mentalmente o que percebe do mundo externo.

Entre 2 e 5 anos, aproximadamente, a crian¢a adquire a linguagem e
forma, de alguma maneira, um sistema de imagens. Entretanto, a
palavra ndo tem ainda, para ela, o valor de um conceito; ela avoca
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uma realidade particular ou seu correspondente imagistico. Tendo que
reconstruir o mundo no plano representativo, ela o reconstréi a partir
de si mesma. O egocentrismo intelectual estd no auge no decurso
dessa etapa. A dominacdo do pensamento por imagens encerra a
crianga em si mesma (CAVICCHIA, 2010, p. 11).

Deste modo, compreende-se como as imagens e simbolos sdo importantes
para o desenvolvimento e percep¢do do mundo infantil. Ao criar imagens que possam
ser identificadas com mais facilidade e associadas ao mundo real, as criangas passam
a compreender e perceber melhor o mundo que as rodeia. E é este o foco da criacao
das estampas. Para que fosse criada a colecao, as imagens e simbolos da praia ou

gue a remetessem tornaram-se essenciais.

2.3 MODA PRAIA

De acordo com Simmel (1989), quanto mais agitada é uma época, mais
rapidamente suas modas sdo modificadas. Isso acontece porque a moda acompanha
0s acontecimentos historicos e evolucao da sociedade. Deste modo, percebe-se como
a moda se torna um depdsito dos mais variados elementos fugazes, efémeros e
transitorios da vida: “ela evidencia a passagem rapida do presente para o passado,
enfatizando o presente e a mudancga que o caracteriza” (WAIZBORT, 2008, p. 12).

De acordo com Lipovetsky (1989) a moda € um fenbmeno que possui certa
complexidade e sua dinamica é de natureza efémera e sazonal. Estd sempre a
procura de coisas novas que possam seduzir e distinguir as pessoas que a “usam’.
Vai além da industria de vestuario, por ser um bem de consumo, pode causar impacto
e influenciar de formas variadas a sociedade.

Segundo Raquel Maia (2013, p. 26) “a moda da industria é voltada para o
consumo, que € um processo sociocultural, estabelecendo hierarquias de gosto, de
género, de materiais, de classe, de escolhas etc. por ser propria do sistema
capitalista”.

Desta forma, percebe-se que a moda, enquanto industria de producéo téxtil, ao
criar as novas tendéncias, leva em consideracdo diversos fatores, como o0s
socioculturais, as preferéncias e diferencas nos estilos, géneros e qualidade dos
|materiais de acordo com o publico-alvo. As criangas, geralmente ndo observam boa

parte desses aspectos, mas 0s pais levam em conta esses fatores. Neste



19

enquadramento, a industria para se adequar a este publico, cria tendéncias e
estampas mais inovadoras que chamem a atencgéao infantil.

Dentro da industria da moda ha uma série de segmentos e areas de producéo.
A moda praia esté entre esses segmentos, pois trata-se de um setor especializado na
confec¢ao de roupas de banho entre outros artigos que séo apropriados ao ambiente
da praia e da piscina. A moda praia tem crescido no mercado conforme 0s avangos e
desenvolvimentos tecnolégicos das técnicas, tecidos, aviamentos, entre outros

aspectos.

No Brasil, o clima tropical e o vasto litoral aliado a valorizacdo da praia
como espaco de lazer e praticas esportivas contribuiram para o
surgimento de inidmeras marcas especializadas na producdo e
comercializacdo de moda praia. Algumas delas, como Agua de Coco,
Blue Man, Lenny, Movimento e Salinas, tornaram-se referéncia
nacional e até internacional no segmento, destacando-se tanto em
termos de costura e acabamentos quanto na criagdo de modelagens
e design de estamparia (MAIA, 2013, p. 27-28).

Figura 3 - Estampas floridas

Fonte: <https://revistacrescer.globo.com/Criancas/Moda/noticia/2018/02/moda-como-usar-
estampas-floridas-e-tropicais-nas-criancas.html.> Acesso em: 20 de fevereiro de 2019.
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Figura 4 - Estampas floridas

Fonte: https://revistacrescer.globo.com/Criancas/Moda/noticia/2018/02/moda-como-
usar-estampas-floridas-e-tropicais-nas-criancas.html. Acesso em: 20 de fevereiro
2019.

Figura 5 - estampas diversas em criangas

Fonte: https://revistacrescer.globo.com/Criancas/Moda/noticia/2018/02/moda-como-
usar-estampas-floridas-e-tropicais-nas-criancas.html. Acesso em: 23 de fevereiro
2019.
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'Figura 6 - Conjunto Brandilli, beach cole¢é@o 2015
U’ 4 ™

Fonte: https://revistacrescer.globo.com/Criancas/Moda/noticia/2018/02/moda-como-usar-
estampas-floridas-e-tropicais-nas-criancas.html. Acesso em: 20 de fevereiro 2019.

Como é possivel observar nas figuras acima, a utilizacdo de estampas mais
coloridas e que remetem ao ambiente tropical passam a virar moda no vestuario

infantil, roupas mais folgadas, com estampas maiores e detalhes.
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2.3.1 O publico infantil

Um aspecto que tem mudado conforme o passar dos anos € a exigéncia e
critérios dos consumidores, e quando se trata do publico infantil a escolha torna-se
ainda mais complexa. Isso se da porque o publico infantil tem uma maior dificuldade
para entender e expressar as suas vontades e motivacdes. Além disso, ainda existe
o fato de que por serem criangas, normalmente os pais acabam por interferir em suas
escolhas, 0 que passa entdo a ser uma escolha conjunta da familia.

Conforme Bennett e Lachowetz (2004) afirmam, o mercado dos produtos de
esportes de acédo (como o surf, skate, bicicross, wakeboard, entre outros) passa a
investir cada vez mais no publico infantil e juvenil, pois é perceptivel que essa geragao
consome, de forma significativa, mais que qualquer outra anterior. Essa afirmacéo fica
ainda mais clara ao observar como o marketing das empresas de esportes tem criado

campanhas de publicidade para esse publico.

As criancas de hoje nascem dentro da cultura consumista e crescem
modelando-se segundo seus padrbes e suas normas. A midia se
utiliza de determinados meios para atingir seus objetivos, tendo como
foco principal induzir o sujeito ao consumo. Sua finalidade €é criar
numerosos contingentes de consumidores cativos, sendo que as

criancas sao alvo preferencial (BICK et al, 2013, p. 2).

Figura 8 - Conjunto Brandilli, entrando na onda, cole¢éo 2015
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Fonte:  http://www.blogmodainfantil.com.br/tendencia-de-moda-infantil-primavera-2015-
entrando-na-onda-do-surf/. Acesso em: 20 de fevereiro 2019.
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Figura 9 - Conjunto Brandilli, entrando na onda, coleg¢éo 2015
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Fonte: http://www.blogmodainfantil.com.br/tendencia-de-moda-infantil-primavera-2015-
entrando-na-onda-do-surf/. Acesso em: 20 de fevereiro 2019.

Pode-se perceber a partir das figuras acima que as estampas tém sido mais
diferenciadas, que a publicidade tem mais detalhes e atencdo para que se chame mais

0 publico pretendido.

2.4 DESIGN DE SUPERFICIE

Antes de conceituar o Design de Superficie, faz-se necessario compreender o
gque é o Design. De acordo com Lobach (2001), o design pode significar um
planejamento, invencao, ideia, projeto ou um plano com o objetivo de solucionar um
problema especifico. Que neste projeto seria a pouca variedade de estampas infantis
no tema praia e quais seriam as preferéncias das criancas na escolha das estampas.
Deste modo, € possivel afirmar que o design é um meio em que se pode projetar
novas formas com a intencdo de solucionar questfes, transformar, ou mesmo
melhorar algo que ja existe.

O design é dividido em diversas areas e especialidades, como o design de
produtos, embalagens, moda, interiores, grafico, entre muitos outros. Este projeto tem
como foco o estudo da linguagem visual do design de superficie, mais
especificamente o téxtil criado para desenvolver estampas em pecas de vestuéario da

moda praia infantil.
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O design de superficie, que em inglés chama-se Surface Design, foi um termo
criado pela Fundacdo da Surface Design Association (SDA) no ano de 1977. S6 em
1987 é que o termo Design de Superficie (DS) foi introduzido no Brasil pela designer
téxtil, Renata Rubim. Apesar de ser uma traducao literal da palavra na lingua inglesa,
o DS prop6e novos significados dentro do design brasileiro.

De acordo com a SDA (apud RUTHSCHILLING, 2008, p. 13).

O design de superficie abrange coloracédo, padronagem e estruturas
de fibras e tecidos. Isto envolve a exploracdo criativa de processos
como tingimento, pintura, estamparia, bordado, embelezamento,
quilting, tecelagem, tric0, feltro e confecgéo de papeis.

No Brasil, esse conceito foi readaptado no ano de 1989. Neste conceito €
proposta a expansdo do campo de atuacdo e passa a estender-se a todas as
superficies, de quaisquer materiais, concretos e virtuais. Como afirma Rubim (2004),
o conceito de design de superficie no Brasil inclui desenhos e cores que se aplicam
em superficies, também em tecidos e papéis — em todas as suas variedades, seja nas
ceramicas, (figura 10), plasticos, emborrachados, qualquer grafismo que possa vir a

ser aplicado em alguma peca grafica ou mesmo ilustracao.

Figura 10 - Revestimento ceramico colegdo tragos com estampa continua

NN
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Fonte: http: //vwvw vetrode3|gner com. br/2016/produto/revest|mento ceramico-decorado-
caminhos/ Acesso em: 20 de fevereiro de 2019.
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Segundo Ruthschilling (2008), as superficies sdo elementos delimitados das
formas, e estas sempre serviram de suportes para a expressdo simbdlica humana.
Ainda de acordo com a autora, o Design de Superficie, € uma maneira que se
encontrou de desenvolver, de forma criativa uma variedade de solugdes para
situacdes relacionadas com a superficie sob aspectos mais direcionados a algum tipo
de objetivo utilizando técnicas que possam se desenvolver em processos de producéo

e mercado.

Embora a origem da expressao Design de Superficie restringisse seu
campo de atuagdo ao design téxtil, no Brasil adota-se essa
nomenclatura para especificar projetos de design para superficies de
maneira ampla (RUTHCHILLING, 2008, p. 148).

Deste modo, € possivel afirmar, que apesar do termo nao ter surgido no Brasil,
existe um significado mais amplo do Design de Superficie aqui. Isso porque ele pode
ser aplicado em uma diversidade muito maior de objetos e texturas.

Shwartz (2008, p. 27) afirma que:

z

O design de superficie é uma atividade projetual que atribui
caracteristicas perceptivas expressivas a superficie dos objetos,
concretos ou virtuais pela configuracdo de sua aparéncia,
principalmente por meio de texturas visuais, tateis e relevo, com o
objetivo de reforcar ou minimizar as interagdes sensoério-cognitivas
entre o objeto e o sujeito.

Percebe-se entdo que o design de superficie tem o objetivo de causar um
impacto, seja visual ou tatil de acordo com a necessidade do cliente ou publico-alvo.

Porém, essa nao € a unica utilidade do DS, de acordo com Ruthschilling (2008, p. 23):

Design de Superficie é uma atividade criativa e técnica que se ocupa
com a criagao e desenvolvimento de qualidades estéticas, funcionais
e estruturais, projetadas especificamente para constituicio e/ou
tratamento de superficies, adequadas ao contexto sdcio-cultural e as
diferentes necessidades e processos.

O Design de Superficie utiliza entdo técnicas e processos que projetam
sensacdes, sejam visuais ou tateis especificas de acordo com o0s objetivos
pretendidos. Os processos variam de acordo com a necessidade, técnicas e também

conforme o perfil do publico.
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2.4.1 Areas de atuacéo

O Design de superficie pode ser dividido em algumas areas de atuacdo. Entre
as principais e mais aplicadas temos: o setor da ceramica, o setor téxtil e de moda, e
o0 setor de arquitetura e design de interiores.

De acordo com Souza e Held (2014) ao falar do DS aplicado ao setor de
ceramica, pode-se afirmar que este tem adquirido caracteristicas muito importantes
no que se refere a identidade e também nacionalidade do Brasil. Isso ocorre tanto no
processo quanto na producéo de trabalhos que utilizam como base ou inspiracao
alguns elementos da cultura brasileira para a construcdo de projetos e pecas

exclusivas em ceramica.

Pode-se dizer que o Design Ceramico se apresenta como um grande
expoente e como um dos principais ramos de aplicacdo e
desenvolvimento do Design de Superficie no Brasil. Ainda que o
mesmo conte com escassos designers que tentem fazer de suas
criacbes pecas que remetam diretamente a brasilidade e a cultura
nacional do pais, o ramo tem se tornado um dos principais focos com
relacdo ao Design de Superficie e conquistado cada vez mais espaco
em territério nacional, gracas a diversas empresas do setor de
ceramica e revestimentos que, em parceria conjunta com os diversos
trabalhos de alguns designers, tem mostrado cada vez mais um
resultado satisfatorio em relacdo a insercdo de produtos tipicos e
exclusivos do Brasil no que diz respeito ao Design Ceramico em si

(SOUZA e HELD, 2014, p. 70).

O setor téxtil e de moda € um dos principais quando se refere a variedade de
possibilidades de aplicacdes do DS. E uma vasta gama de produtos que tem por sua
esséncia as fibras. O setor téxtil e de moda engloba todos os tipos de tecidos e ndo
tecidos que séo criados de acordo com uma variedade de métodos de entrelacamento
de fios, como a tecelagem, (figura 02), malharia, (figura 03), tapecaria, rendas, entre
outros. E também de acordo com as suas formas de acabamento, como a tintura,

estamparia, bordados, entre outros tipos de finalizacao.



Figura 11 - Entrelagamento de fios
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Fonte: https://blogsigbolfashion.com/2015/05/18/fio-do-tecido/. Acesso em: 20 de fevereiro de

2019.

Figura 12 - Entrelacamento da malha de trama
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Fonte: http://carmelocomercial.com/formacao-de-tecido-de-malha/. Acesso em: 20 de fevereiro

de 2019.

Figura 13 - Tapecaria
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Figura 14 - Renda

Fonte: http://bravotex.blogspot.com/2012/04/renda-renda-renda.html. Acesso em: 20 de
fevereiro 2019.

Dentro deste setor, “uma das principais vertentes de aplicacbes e
desenvolvimentos de novas tecnologias a partir do Design de Superficie € o setor de
estamparia em si” (SOUZA e HELD, 2014, p. 70).

Quanto ao setor de arquitetura e design de interiores, pode-se afirmar que o
Design de Superficie se encontra ligado a este setor principalmente por meio da
aplicacdo de revestimentos ceramicos, da textura e também aplicacdo de cores nas
paredes e até mesmo no desenvolvimento e utilizacdo de objetos para decorar o
interior dos ambientes projetados.

Sendo assim, é possivel afirmar que o Design de Superficie possui areas
distintas, mas que ao mesmo tempo podem se entrelacar e ampliar ainda mais as
atuacoes e aplicagcdes. Como exemplo, no setor de arquitetura e design de interiores

podem ter usadas pecas do setor da ceramica, bem como estampas do setor téxtil.

2.4.2 Fundamentos do design de superficie

Para que seja criado e desenvolvido um design de superficie, o designer
necessita conhecer as técnicas, ter um olhar mais atencioso a todos 0s aspectos que
podem vir a ser algum tipo de inspiracdo, bem como ter o dominio em programas e
softwares para finalizar as estampas. Além desses fatores, deve-se levar em conta
gue existe uma variedade de materiais e processos de fabricagdo e também que pode

haver limitagcdes com relagéo a tecnologia, equipamentos e recursos.



29

De acordo com Ruthschilling (2008) no processo de criagdo de uma estampa
existem elementos fundamentais, que sdo os elementos visuais basicos (figuras,

preenchimento e ritmo).

2.5 ESTAMPARIA

A criacao de estampas pelo homem foi motivada pela necessidade de colorir e
decorar seu meio ambiente (PEZZOLO, 2007). Entédo, o que define o éxito do projeto
da estampa, no caso, € a criacao dos elementos visuais e 0 modo como se arranjam
sobre o fundo onde é aplicado ou em sua continuidade. Nao somente isso, 0 projeto
de estampa também se ocupa da interatividade do desenho com o observador,
podendo estar presente nesse tipo de processo estudos que envolvem outros
materiais.

Esse formato acarreta um contexto de significados, no caso de uma historia
gue pode ser contada por inimeros elementos que se apresentam, ou se repetem em
um todo ou apresenta harmonia entre formas que nao se destacam perante o todo.

Araujo e Castro (1984) acreditam que a técnica de estamparia é a que mais se
aproxima com as artes. Isso porque € uma atividade que tem relacdo com o estudo e

compreensao das cores, formas, harmonia, geometria e percepcao.

Da mesma forma como se ocupa de problemas referentes a utilizacao
de tintas, processos de impressao, tecidos, caimento, usabilidade e
resisténcia do material, o Design de Superficie para estampas também
observa as caracteristicas estéticas dos produtos (OLIVEIRA, 2012, p.
23).

Oliveira complementa o pensamento de Araujo e Castro no sentido da
importancia da técnica da estamparia, de modo a mostrar que a estampa é quase uma
arte, mas que também tem outras questdes de relevancia que precisam ser
observadas.

Ainda hoje se usa métodos antigos, ndo s6 em comunidades sem acesso a
tecnologia, como em ateliés que desejam reproduzir estas antigas técnicas, como
batik e pintura a mao, por razdes artisticas ou de estilo. A verdade é que, ainda hoje,
as técnicas primitivas ainda fazem sucesso e conferem um charme especial, como

alternativa a producdo massificada.
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Figura 15 - Técnica Batik

Fonte: https://pt.dreamstime.com/fotos-de-stock-royalty-free-batik-da-pintura-image27186668.
Acesso em: 19 de margo de 2019.

2.5.1Taxonomia em design de estamparia

De acordo com Fatinel e Ruthschelling (2006), quanto ao processo de criacéo
(em que além de utilizar o método de Munari, também se buscou inspiragdo nestas
autoras), existem as seguintes taxonomias: desenho livre, simulagcédo, apropriacao,
traducdo de géneros artisticos, colagem e técnicas artesanais. Porém, essas
classificacbes ndo abrangem os padrdes que surgiram através de técnicas de

entrelacamento téxtil como tecelagem, malharia e jacquard.

2.5.1.1 Desenho livre

Ruthschilling (2006) afirma que para dar inicio ao projeto de estampa, 0
designer utiliza técnicas de desenho a partir do uso de papel e lapis, ou algum software
de edicdo grafica. Através disto ele cria uma imagem ou um modulo, que € a unidade
da padronagem. O modulo possui todos os elementos do desenho estruturados de
uma forma organizada preestabelecida de modo que, quando encaixados formam um

padrao continuo.
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Figura 16 - Imagem do médulo

Modulo com Rapport

Fonte: http://ricardoartur.com.br/padronagem/tag/padronagem/. Acesso em 18 de marc¢o de
2018.

2.5.1.2 Simulacéo

Nesta taxonomia o designer imita um material de forma intencional. O modo
mais utilizado para esta “imitagao” é a digitalizagdo do material original. A partir disto,
em um software de design de superficie é criado o padrdo com base nas repeticoes,
0 que cria uma simulacao ilusdéria. Geralmente essa simulacao sé é percebida apds o
toque ou uma observacdo mais minuciosa, um exemplo € a formica com textura de

granito.

Figura 17 - Férmica com textura de madeira

Fonte: http://www.archiexpo.com/pt/prod/formica/product-4204-1712348. Acesso em 15
de dezembro 2018.
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2.5.1.3 Apropriacao

O processo de criacdo ocorre com base em um produto que j4 existe. O
designer utiliza o produto ja existente como referéncia para desenvolver um novo
desenho. “Remete a um desenho original, mas que foi trabalhado e reconstruido para
outra finalidade e com um novo padrao estético” (FANTINEL e RUTHSCHILLING,
2006, p. 4).

Figura 18 - Balanco

Fonte: http://wp.clicrbs.com.br/missaocasa/2015/05/23/exposicao-coletivos-criativos-abre-
hoje-e-propoe-a-apropriacao-do-espaco-por-meio-do-design/?topo=77. Acesso em: 15 de
dezembro 2018.

2.5.1.4 Traducédo de géneros artisticos

E baseada em trabalhos realizados de outras areas da arte (fotografia, pintura,
gravura...) € novos padrbes sao criados para entdo serem desenvolvidas novas

estampas.
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Figura 19 - Tradugdo de géneros artisticos - criagao de novas estampas

Fonte: https://aliensdesign.com.br/blog/design/apropriacao-cultural-homenagem-ou-opressao/
Acesso em 15 de dezembro 2018.

2.5.1.5 Colagem — assemblagem

E uma mistura de diversos elementos que podem ter até outros tipos de
proposta conceitual, mas que de acordo com designer, sdo reagrupados e forma-se
entdo uma nova estampa. Conforme Fantinel e Ruthschilling (2006) essa colagem
pode ser feita a partir da unido de elementos concretos com digitais e elementos

pincados de fragmentos reais com elementos criados pelo designer.

Figura 20 - Assemblagem de Marilyn Monroe

Fonte: http://pccjazz.org/marilyn-monroe-digital-art/102-best-mm-in-art-images-on-pinterest-
marilyn-monroe-digital-art/ Acesso em 15 de dezembro 2018.
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2.5.1.6 Técnicas artesanais

De acordo com Fantinel e Ruthschilling (2006, p. 4):

O design de superficie é criado a partir da digitalizacdo de superficies
criadas a partir de técnicas artesanais tais como pintura a mao,
monotipia, batik, tie-dye, carimbo, esténcil, marmorizado, dentre
outras. As imagens obtidas alimentam o software apropriado e o
designer atua aprimorando a continuidade da imagem para que o
tecido impresso industrialmente, mantenha a ilusdo de ter sido feito
artesanalmente.

Esta técnica produz de forma mecénica as estampas, porém tém a aparéncia

de um produto artesanal ja que sao criadas a partir das técnicas artesanais.

Figura 21 - Estampa rosas

Fonte: https://www.elo7.com.br/lista/estampa-artesanal. Acesso em: 15 de dezembro 2018.
2.5.2 Processos de estamparia corrida

Toda estampa corrida, independente da técnica, precisa ter um rapport. O
rapport € um padrdo de repeticdo com encaixes perfeitos. No rapport cria-se um
moddulo, geralmente um quadrado que pode ser repetido infinitas vezes e em todas se
encaixara perfeitamente, o segredo do Rapport esta no encaixe entre os modulos.

Existem iniUmeras técnicas para o desenvolvimento de estampas corridas:
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a) Estampa corrida em quadro

Séo realizadas utilizando quadro com telas de serigrafia ou silk-screen, com
medida de 1,50 x 0,80m onde séo aplicadas manualmente ou por maquinas atraves
dos quadros (telas).Essas telas constituidas de molduras e uma gase ou tecido, onde

eram fixadas nas molduras.

Figura 22 - Processo de estampa corrida em quadro

Reproducao: Fonte internet

Fonte: https://cursodesilkscreen.com.br/estampa—ocalizada—e—estampa-corrida—saiba—qual—
a-diferenca-e-os-tipos-existentes-na-serigrafia-textil/
https://metapix.com.br/artigo/2014/05/26/0-que-e-rapport. Acesso em: 15 de dezembro
2018.

b) Estampa corrida de cilindro

Processo semelhante ao processo de quadro. Porém, neste sdo utilizados
cilindros metélicos perfurados com os desenhos da estampa. Para cada cor é feito um
cilindro. Atinta é colocada dentro do cilindro e uma maquina gira os cilindros aplicando
a tinta ao tecido como numa gréfica. E o processo mais moderno de estamparia
corrida. Seu custo de preparo é pouco mais alto que o de quadro, porém o tempo de
producdo é muito mais rapido. Também existe limite de oito cores.

Para se gravar um cilindro, o processo pode ser digital usando gravadoras a
laser, cera ou manual utilizando fotolitos. A estamparia de cilindros geralmente é
utilizada quando a quantidade de tecido a ser estampada é muito grande e com prazo

para a sua execucao.
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Em 1962, um novo processo combinando o antigo sistema a rolos e o sistema
de quadros, chamado de cilindro rotativo, foi desenvolvido e passou a dominar as
técnicas de impressao téxtil (PEZZOLO, 2009).

Figura 23 - Termo-impresséo
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Fonte: menteladina.blogspot.com. Acesso em: 15 de dezembro 2018.

Figura 24 - Estampa corrida de cilindro
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c) Estampa corrida de sublimacao

E um processo que funciona com cilindros metalicos perfurados, a diferenca do
processo de estampa de cilindro comum é que os cilindros sdo alimentados com tinta
subliméatica e a maquina aplica a tinta a um rolo de papel que na mesma hora vai

aplicando por processo de prensa térmica no tecido. A tinta sublimética é uma tinta
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gue reage diretamente com a fibra dos tecidos de poliéster e poliamida e funciona
como uma espécie de tingimento localizado. Limita-se ao uso de até oito cores e

apenas aos tecidos de poliéster e poliamida.

Figura 25 - Estampa corrida de sublimagé&o

Fonte:http://aaapucrio.com.br/curso-estamparia-o-surface-design-na-area-textil/  Acesso
em: 15 de dezembro 2018.

d) Estamparia digital

Esse processo dispensa a fabricacdo de quadros e cilindros, além de
possibilitar a producdo em pequena escala, sendo possivel estampar um Unico metro
se necessario, contra os 600 metros minimos pedidos para 0s outros processos de
estamparia corrida. Nesse processo de estamparia € usada uma maquina semelhante
a uma impressora gigante que imprime diretamente no tecido um desenho digital. Do
computador para o tecido.

Sua aparéncia apos estampada é a de quadricromia. Suas cores séo formadas
pelos pixels em jatos de tinta e podem ser estampados praticamente todos 0s tipos
de desenhos que se desejar, os de qualquer padronagem que conhecemos em
estamparia e inclusive ou principalmente os formados por fotos e/ou ilustracdes com
todas as cores possiveis.

Por todas as possibilidades é o processo mais lento e por isso usado para
desenhos dificeis, com inumeras cores, desenhos fotogréaficos, exclusivos ou de
pouca quantidade. Sua qualidade é excelente e seu toque € somente o do tecido,

como os do processo transfer.
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Figura 26 - Estamparia digital

Fonte http://menteladina.blogspot.com.br/2016 01 01. Acesso em: 15 de dezembro 2018.

Figura 27 - Processo de estamparia digital

Fonte: http://menteladina.blogspot.com.br/2016_01_01. O processo escolhido nesse projeto foi
o de estamparia digital. Isso porque foi considerado o mais préatico e adequado para o tempo e
objetivo do trabalho.

O processo escolhido nesse projeto foi o de estamparia digital. Isso porque foi
considerado o mais pratico e adequado para o tempo e objetivo do trabalho. Apesar
de ser um processo lento, tem um acabamento de melhor qualidade, principalmente

nos detalhes das estampas.
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3 METODOLOGIA

O presente trabalho foi elaborado inicialmente através de um levantamento
bibliogréafico. Segundo Gil (2002), a Pesquisa Bibliografica, desenvolve-se a partir de
um material que ja estd elaborado, geralmente constituidos por boletins, jornais,
revistas, livros pesquisas, monografias, tese, material cartografico etc. Sua finalidade
€ colocar o pesquisador em contato direto com tudo o que foi escrito, dito ou formado
sobre determinado assunto.

Conforme Lakatos (1991), essa pesquisa documental caracteriza-se pela
coleta de dados restritos a documentos, que podem ser escritos ou néo, constituindo
as fontes primarias. A pesquisa também possui base qualitativa de acordo com o perfil
escolhido como alvo do projeto e apresenta carater exploratorio no ambito do design
de superficie no que diz respeito a estampa de roupa infantil.

3.1 PESQUISA PROJETUAL

Sera desenvolvida uma colecédo de estampas corridas, a partir de elementos
gue representam o universo do surf, analisando as técnicas e formas que melhor se
enquadrem na formacé&o deste universo conforme a opiniéo infantil.

O processo de design € um conjunto de operacbes necessarias, que se
apresentam em uma ordem logica e consequentemente chega-se, de forma confiavel
e segura, a solucédo de um problema (MUNARI, 2000).

De acordo com Munari (2000) o método de design € chamado de sistema de
primeira geracdo, que é composto pelas seguintes etapas: a) compreensao e
definicho do problema; b) coleta de informacdes; c) andalise das informacdes
encontradas; d) desenvolvimento de alternativas; e) avaliacdo de alternativas; f) teste
e experimentacdo. Munari complementa este método e o divide em 12 etapas:
problema; definicdo do problema; componentes do problema; coleta de dados; andlise
dos dados; criatividade; materiais/tecnologias; experimentacdo; modelo; verificacao;
desenho de construcéo e solucao.

O método de Munari foi adequado neste trabalho para o design de superficie
para o universo infantil. Isso porque este método se torna aplicavel ao objetivo de criar
uma colecéo de estampas, de forma em que todas as etapas auxiliem para que sejam

criadas as estampas. Das 12 etapas de Munari, foram utlizadas: problema, definicdo
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do problema, coleta de dados, andlise dos dados, criatividade, materiais/tecnologias,
experimentacédo, modelo, verificacao e solugcéo. Pois percebeu-se que estas eram as
etapas essenciais para se chegar ao objetivo final. Foi criada a metodologia projetual
para o desenvolvimento da estampa através de uma pesquisa analitica em que foi
feita uma analise, sendo avaliada através da realizacdo da pesquisa experimental a
gual permite selecionar a melhor solucdo para as estampas.

Este trabalho de monografia divide-se em trés capitulos. O primeiro buscou
compreender o universo infantil e as mudancas deste ao longo da histdria. Destaca-
Se como as criangas eram vistas pela sociedade e a percepcao infantil segundo Piaget
e Cavicchia. No segundo capitulo procura-se entender os conceitos, fundamentos e
aplicacdo de design de superficie, a taxonomia em Design de Superficie de estampas,
alguns tipos de processo de estamparia e alguns fatores que influenciam na escolha
do produto. Em seguida, no terceiro capitulo, apos ter um embasamento tedrico e ter
observado pecas de colecbes de marcas ativas no mercado da moda praia/surf
infantil, foi dado inicio ao processo de criagcdo das estampas. Testes foram feitos e
apresentados ao publico-alvo (criangas), que opinou de forma significativa na escolha
e selecdo das estampas. Posteriormente, ja com novas observacoes feitas, as pecas
foram ajustadas, outras substituidas por novas para entdo se chegar a colecéo final.
Foi percebido que a metodologia utilizada foi essencial para o desenvolvimento da
colecdo. Ao analisar o resultado final, percebemos que o objetivo foi alcancado, uma

vez que o publico infantil entrevistado aprovou as estampas.
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4 CRIACAO E DESENVOLVIMENTO

4.1 CRIACAO

De acordo com a metodologia de Munari, na fase dos 12 passos, a seguir das
analises, € iniciado o processo de criatividade em que as ideias surgem e as estampas
iniciais comecam a ganhar forma. Desenhos passam para o papel, mesmo que de
forma inicial, para que as ideias sejam vistas.

Ao compreender as teorias de Piaget sobre a percepcéo simbdlica das criancas
e a construcdo dos seus tipos de inteligéncia, foi possivel entdo criar estampas com
um perfil mais especifico. No mundo infantil as cores ganham mais atencéo e imagens
com formas de desenhos feitos a méao livre aproximam a crianga, pois € algo que ela
ja estad mais familiarizada.

Atividades de esportes radicais normalmente encantam as criangas pelo
sentimento de aventura e diversao que transmitem. O publico infantil se identifica mais
rapidamente aos esportes uma vez que ja sao inseridos em atividades esportivas. O
surf tem um destaque pois o Brasil € um pais tropical e em momentos de lazer &
comum que as criangas tenham contato com a praia, 0 mar e, consequentemente,

atividades esportivas relacionadas.

4.1.1 Inspiracéo

Para criar as estampas foram pesquisadas diversas formas de imagens que
tinham como referéncia a praia, esportes e objetos ou outras coisas que pudessem
remeter a atividades de lazer na praia. Esta é a quarta fase da metodologia das 12
fases de Munari, a seguir segue a criagcdo. Algumas das principais imagens que

ajudaram no processo de inspira¢do séo as seguintes:
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Figura 28 - Elementos da praia

Download from > 1 sviczas
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Fonte: Google Imagem.

Figura 29 - Praia

Fonte: Google Académico

A partir dessas imagens, tracos, combinacdes e cores, foi possivel entdo obter
inspiracao para criar uma variedade de desenhos que de acordo com as combinacdes

e repeticBes deram origem a algumas estampas.
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4.1.2 Elementos utilizados na criagéo

Inicialmente foi utilizada a técnica de desenho livre. Com o uso do papel e lapis,
foram criados diversos desenhos a mao livre, com base nas inspiragdes. Desenhos
coloridos com imagens de brinquedos utilizados na praia e coisas que nos fazem
lembrar desse ambiente, como: o sol, mar, ondas, coqueiros, guarda-sol, chinelos,
sorvete, entre outros. Foi utilizado também o método de apropriacdo (da taxonomia
de Fantinel e Ruthschilling) em que a partir das imagens pesquisadas e utilizadas
como inspiracdo, foram recriados desenhos com base em objetos e estampas ja

existentes.

Figura 30 - Diversas

Fonte: A Autora, 2019.

Figura 31 - Diversas

Fonte: A Autora, 2019.
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Figura 32 - Desenho a mao livre diversos

Fonte: A Autora, 2019.

Figura 33 - Desenho a mao livre melancia

Fonte: A Autora, 2019.

Figura 34 - Desenho a mao livre bola

Fonte: A Autora, 2019.
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Figura 35 - Desenho a mao livre coqueiros

Fonte: A Autora, 2019.

Figura 36 - Desenho a mao livre picolé

Fonte: A Autora, 2019.

Figura 37 - Desenho a mao livre barco

Fonte: A Autora, 2019.
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4.2 DESENVOLVIMENTO E DETALHAMENTO DAS PECAS

Apébs desenvolver as imagens em forma de desenhos a mao live, as imagens
foram digitalizadas e tratadas em softwares especificos de edicdo de imagem. O tipo
de estamparia escolhido durante o processo foi de estamparia digital. Depois de
digitalizadas e tratadas, as imagens passaram entdo a fazer parte do inicio da cole¢céo

gue ainda estava a ser desenvolvida com base em toda pesquisa feita.

Figura 38 - Bola

Fonte: A Autora, 2019.
Figura 39 - Coqueiros
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Fonte: A Autora, 2019.



Figura 40 - Barco

Fonte: A Autora, 2019.

Figura 41 - Picolé
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Fonte: A Autora, 2019.

Figura 42 - Vela de barco

Fonte: A Autora, 2019.
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Figura 43 - Prancha

Fonte: A Autora, 2019.

Figura 44 - Chinelos

Fonte: A Autora, 2019.

Figura 45 - Ancora

Fonte: A Autora, 2019.
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Figura 46 - Prancha tubardo

Fonte: A Autora, 2019.

Figura 47 - Onda
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Fonte: A Autora, 2019.

4.2.1 Aplicacéao

Com todas as imagens criadas e jA& em sofware de edicdo foi iniciado o
processo de criacdo da estampa, as imagens foram posicionadas de modo mais
pertinente, as cores utilizadas foram escolhidas para ter harmonia e passar o sentido
mais infantil e a0 mesmo tempo remeter a praia e desportos relacionados.

O padréo de repeticdo foi utilizado para que entdo fosse possivel criar a
padronagem da estampa digital, foram projetadas algumas estampas com variedade

nas cores, desenhos e temas, mas todos relacionados a moda praia infantil. Buscou-
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Se permanecer com tracos e imagens mais simples que pudessem mostrar um pouco
de simplicidade para que as criancas pudessem se identificar mais facilmente com

essas formas e cores, associando ao seu mundo interno e externo.

Figura 48 - Processo de criacdo 1
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Fonte: A Autora, 2019.

Figura 49 - Processo de criacdo 2

Fonte: A Autora, 2019.'



4.2.2 Geragao de alternativas

Foram criadas entdo as estampas de geracao de alternativas com base nos
desenhos a méo que foram digitalizados e tratados em software. ApOs posicionar as

imagens e criar o padrao de repeticdo, surgiram entdo as estampas da colecéo,

inicialmente 11 estampas.
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Fonte: A Autora, 2019.
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Figura 50 - Estampa 1
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Figura 52 - Estampa 3
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Fonte: A Autora, 2019.

Figura 53 - Estampa 4
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Fonte: A Autora, 2019.

Figura 54 - Estampa 5
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Fonte: A Autora, 2019.
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Figura 55 - Estampa 6
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Fonte: A Autora, 2019.

Figura 56 - Estampa 7

Fonte: A Autora, 2019.

Figura 57 - Estampa 8
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Fonte: A Autora, 2019.
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Figura 58 - Estampa 9
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Fonte: A Autora, 20109.

Figura 59 - Estampa 10

Fonte: A Autora, 2019.
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Figura 60 - Estampa 11

Fonte: A Autora, 2019.
4.2.3 Ajuste

A seguir da criacdo das estampas digitais, foram impressos os modelos e
apresentados ao publico-alvo para observar entdo a reacao e escolha deles de acordo
com as estampas mostradas.

Conforme a aprovacao e observacoes feitas ao apresentar as estampas, foram
criadas mais algumas estampas novas e feitos ajustes para que se adequassem ao
perfil das criancas, totalizando 10 estampas nesta etapa. Tentou-se reajustar as
estampas de modo que fosse possivel serem utilizadas por qualquer tipo de crianca

sem distincao de sexo.

Figura 61 - Modelo 1
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Fonte: A Autora, 2019.



Fonte: A Autora, 2019.

Fonte: A Autora, 2019.

Fonte: A Autora, 2019.

Figura 62 - Modelo 2

Figura 63 - Modelo 3

Figura 64 - Modelo 4
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Fonte: A Autora, 2019.

Fonte: A Autora, 2019.

Fonte: A Autora, 2019.

Figura 65 - Modelo 5

Figura 66 - Modelo 6
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Figura 67 - Modelo 7
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Figura 68 - Modelo 8

Fonte: A Autora, 2019.

Figura 69 - Modelo 9

Fonte: A Autora, 2019.

Figura 70 - Modelo 10

Fonte: A Autora, 2019.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O design de superficie é uma das areas mais recentes do Design, no Brasil
esse termo passou a ser conhecido e utilizado no ano de 1987 pela designer téxtil
Renata Rubim. O design de superficie no Brasil possui certa amplitude em seus
significados quando comparado com a designacao da Surface Design Association
(SDA). A area do design de superficie que foi escolhida no desenvolvimento do projeto
foi a téxtil, com o objetivo de criar estampas direcionadas ao surf na moda infantil
masculina.

A moda infantil tem ganhado cada vez mais espa¢o no mercado de consumo.
Isso acontece porque o publico, mesmo infantil, tem se tornado mais exigente. As
criancas da sociedade atual tém mais voz e opinido propria, 0 que faz com que o
mercado passe a investir mais em produtos para o consumo desse publico. Isso foi
possivel perceber durante o processo de teste das estampas.

Ao perceber a variedade de possibilidades de criagcbes de estampas para o
publico-infantil, foi possivel ver que o setor téxtil voltado para moda praia tem
possibilidades de ampliar seu leque de op¢des com relacéo a este publico. Podem
investir mais na criacdo das colecfes. Uma vez que tém ganhado mais espaco no
mercado, passaram a ser estudadas as caracteristicas do publico infantil.

A percepcao infantil € muito diferente da percepc¢éo dos adultos, a crianga entre
0S 2 e 7 anos comeca a ter a sua inteligéncia simbolica ou pré-operatoéria, como afirma
Piaget. Nesta fase existe uma alteracdo na forma como a crianca vé o mundo e o
registra em sua mente, os simbolos passam a ter uma importancia crucial para que
elas consigam assimilar o que acontece e foi a partir dessas observac¢des que foram
criadas as estampas deste projeto. E foi a partir desse conceito que se baseou a
criacdo da colecao, apesar de ndo ser a percepcao das criancas, a base de inspiracao
foi o universo infantil e a forma como ele pode ser percebido por este publico a partir
das estampas.

Foi possivel perceber que as criancas se identificaram melhor com as pecas
gue tinham mais cores e desenhos que elas reconheciam com mais facilidade e
identificavam como sendo do ambiente litoral das praias. Isso foi observado durante o
processo de amostragem e geracdo de alternativas das pecas, bem como na

validacgéo final da colecéo.
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