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RESUMO

O presente trabalho, € uma homenagem & artista plastica pernambucana SocorrinhoGueiros com
énfase em enaltecer o seu valor como artista. O objetivo deste projeto éum desevolvimento de
colecdo de estampas a partir do quadro “Bem Pernambucano3” da artista plastica, diante da
concepcao autoral da designer Lara Kadichari. A colecdo apresenta cores, formas e texturas que
remetem a pintura de forma: livre e moderna, que resultaram em cinco (5) padronagens: La
Belle de Jour, Poéas, Cabloco de Langa, Ganado Pernambucano e Pierrot Pernambucano. Este
projeto de colecéo, conta com a direcdo da metodologia de Doris Treptow (2013) de maneira
adaptada para atender os resultados finais satisfatorios.

Palavras-chave: arte; cultura; design de superficie; colecdo; moda.



ABSTRACT

This work is a tribute to the Pernambuco artist Socorrinho Gueiros with an emphasis on praising
his value as an artist. The objective of this project is to develop a collection of prints based on
the painting “Bem Pernambucano 3” by the artist, based on the original conception of designer
Lara Kadichari. The collection features colors, shapes and textures that refer to painting in a
free and modern way, which resulted in five (5) patterns: La Belle de Jour, Poés, Cabloco de
Nunca, Ganado Pernambucano and Pierrot Pernambucano. This collection project is guided by

Doris Treptow's (2013) methodology in an adapted way to meet the overwhelming final results.

Keywords: art; culture; surface design; collection; fashion.
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1 INTRODUCAO

O design de superficie apresenta multiplas possibilidades e projeta diversos
aspectos estéticos, sensiveis e funcionais aplicados para diferentes areas e em diferentes
superficies e materiais. Ele projeta a representacdo visual e tatil, abrangendo a execucao
criativa em padronagens que dialoga com a relagdo de imagens e os objetos. O design de
superficie é a area do design, onde sdo projetados padrées e texturas que envolvem cores,
formas e técnicas de repeticdo e composicdo de elementos, empregadas para
caracterizacgéo das superficies, sejam elas digitais ou fisicas (RUTHSCHILLING, 2008).
Essa representagdo imagética, comunica atraves de simbolos, relevos, desenhos de
diversos tipos, e pode ser explorado para ornamentar, contextualizar e/ou diferenciar
objetos.

Com a capacidade de significar a partir de ligagdes e contextos de harmonia de
composicao visual dos meios plasticos e estudos dos signos, o desenho desenvolve dessa
maneira as padronagens que € conhecido na area da moda como:rapport (termo francés
que denomina um desenho de repeticdo). Para Silva (2016), a representacdo daunidade
da padronagem desenvolve a composi¢cdo de uma estampa, direcionada para a aplicacao
de uma superficie téxtil, assim reunindo informacdes, significados e percepcdes voltadas
para fazer conexdes pessoais.

Conforme Silva (2016), aliado a moda as criacdes das estampas passam por
processos de estudos epesquisas de tendéncias no mercado, onde determina quais
elementos, cores, texturas e formas estardo presentes no desenvolvimento do desenho.
A imagem resultante da composicdo desses elementos, estd para revelar novos
significados e expressdes da moda, sendo eles, materializados em pecas do vestuario. O
processo construtivo dessa imagem resulta em um repertério original, ndo s6 pessoal
(bagagem cultural do individuo que projeta a estampa), mas também de técnicas muito
especificas em estamparias, tecidos, custos e conceitos de moda. A mensagem
estampada € composta por conceitos visuais, tendo em vista um objetivo para contar,
expressar, explicar, dirigir, inspirar, afetar etc. (SILVA, 2016). Assim, o designer
possui a ampla liberdade de criagdo através de: pesquisas e estudos ligados as tendéncias
globais ou pelas experiéncias pessoais e sensoriais.

O desenvolvimento da criatividade aplicado ao design de superficie para Silva

(2016), tem um leque de referéncias em diversas areas, uma delas, 0 mundo das pinturas.
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A pintura é uma manifestacdo artistica que expressa 0s sentimentos e a percep¢do da
vida daquele que realiza a obra, € muito além do que tinta e pinceladas sobre uma
superficie, trata-se de uma mensagem que comunica de forma sublime, a humanidadedo
artista. A pintura apresenta caracteristicas que definem autonomia e singularidade,o que
possibilita para o designer a criacdo de um projeto Unico e expressivo. O design revela
através das pinturas a materializacdo do abstrato, do traco do artista, a partir desse
momento o designer obtém a possibilidade de transformar os sentimentos e o estilo do
pintor/a em representacdes e padronagens graficas.

Mediante as representaces gréficas, este projeto é desenvolvido a partir das
obras de artes plasticas da artista Pernambucana, Socorrinho Gueiros. Maria do Socorro
Silva, Socorrinho, nasceu no interior de Pernambuco (Paranatama, PE) e desde sua
infancia notava-se o interesse por desenho, moda e artes. Em seus primeiros desenhos,
é possivel perceber que ndo possuem caracteristicas primitivas,a personalidade e a
firmeza da artista foram refletidos desde os primeiros esbocos.

Atuante na area das artes ha 33 anos, Socorrinho € autodidata e se destaca por
seu estilo de pinceladas suaves, borrdes e estilo impressionista, suas obras em acrilico
sobre tela apresentam diferentes aspectos e retratam paisagens, imagens sacras e flores,
caracteristicas que marcam a sua singularidade. Sua carreira como artista plastica é
notavel, sendo marcada por diversas premiagdes, exposicdes e mostras, desde a primeira
feira de Artesanato de Pernambuco (Recife, 1993) até a XXII Exposicdo de Artes do
IMIP (Instituto de Medicina Integral Professor Fernando Figueira), no Museu do Estado
de Pernambuco (Recife, PE, 2023).
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Fonte: A autora (2023).

Assim este trabalho é desenvolvido para valorizar e enaltecer o movimento da
producdo artistica local, principalmente destacando uma artista do interior do estado de
Pernambuco, apresentando a possibilidade de novas expressdes artisticas através do
design grafico e da moda. Para elaborar esse projeto, analisar as obras, técnicas e a vida
da artista pernambucana Socorrinho Gueiros, concede a uma nova perspectiva da
estética da arte e como € possivel abranger o estilo, texturas, cores e sentimentos de

pinturas em novas imagens criadas para dar vida a auténticas superficies téxteis.
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2 OBJETIVOS

2.1 GERAL
Desenvolver uma colecdo de estampas inspiradas na obra de arte Bem
Pernambucano 3, da artista pernambucana Socorrinho.

2.2 ESPECIFICOS

o Enaltecer o trabalho da artista Pernambucana e suas obras;

o Publicizar os trabalhos da artista Socorrinho na representacdo de artigos de
moda; ao aliar design e arte;

o Possibilitar criar no design de superficie manifestagdes criativas a partir de

pinturas e outras manifestagdes artisticas.



3 JUSTIFICATIVA

Diante a uma cena cultural rica de artistas locais no interior do estado de
Pernambuco, notou-se a possibilidade de pesquisar e escolher um dos artistas
pernambucanos para o desenvolvimento deste projeto. Esta pesquisa viabiliza ligar arte
ao desenvolvimento de imagens graficas estampadas, a partir das obras de arte da artista
Pernambucana Socorrinho, dessa maneira atraves do design de superficie ao permitir
disseminar e enaltecer o trabalho da artista plastica.

Além deste cenario que abrange o valor da artista pernambucana, hd a motivagao
pessoal da designer proveniente da ligagcdo materna. A autora nasceu com tracos que
refletem a personalidade da mae e cresceu respirando as suas respectivasproducdes
artisticas, o que a tornou hoje, sua grande admiradora.

Portanto, esta pesquisa tem como fundamento criar estampas a partir da estética e
personalidade dos trabalhos plasticos de Socorrinho e aplicar essa nova perspectiva em
superficies téxtis, visando engrandecer a carreira da artista Socorrinho e apresentar uma

visdo de arte e design através da autora.
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4 METODOLOGIA

Este projeto adaptado por meio da metodologia de Doris Treptow (2013), se
caracteriza como uma Pesquisa projetual de natureza aplicada pois se propbe o
desenvolvimento de uma colegdo de estampas de moda alinhadas aodesign de superficie.
O projeto também se define como uma pesquisa descritiva, logoapresenta caracteristicas
estéticas e pessoais da artista Socorrinho unido as fases de desenvolvimento do trabalho.
Esta pesquisa aborda o método qualitativo em virtude do desenvolvimento por meio da
observacdo, coleta de informagfes e a analise de temas que se complementam como:
artes visuais, design de superficie e cultura, onde a capacidade individual da artista
significa de maneira expositiva os resultados satisfatorios do trabalho. Assim, por meio
de entrevista e conversa com a artista Socorrinho Gueiros sera possivel obter as
informacOes de forma precisa para o direcionamente deste projeto.

Diante a este desenvolvimento projetual utilizaremos parte da metodologia de
pesquisa e desenvolvimento de produtos de moda de Doris Treptow (2013) de modo que
atenda as necessidades do projeto.

De acordo com Treptow (2013) “a escolha de um tema para a colegdo depende da
sensibilidade do designer ou equipe de criagdo”. Seguindo este principio, 0 projeto se
motiva diante de trés etapas de planejamento de colecdo, quais foram adaptadas para
este trabalho: briefing, inspiracdo, cores, esbocos, desenhos assistidos por computador,

desenho de estamparia e protétipo.

4.1 PARTE 1: PLANEJAMENTO

Para a primeira etapa de planejamento, apresenta segundo Treptow (2013) a fasede
abordagem de métodos e defini¢cBes da colecdo, neste caso adaptados aos processos de

desenvolvimento da designer.

o Briefing: Informacdes iniciais que definem o parametro da colecdo até o
resultado satisfatdrio. E neste conjunto de instrugdes delimitadas que o designer define

quais aspectos estéticos serdo atribuidos e desenvolvidos.

4.2 PARTE 2: DESIGN

15



o Inspiracdo: Apresenta a juncdo de espontaneidade e pesquisa do designer para
as possiveis geracOes de ideias a partir da fonte definida. A inspiracdo determina a
autenticidade do designer e € de suma importancia que, além de extrair o produto do
imaginario o designer deve estar atento ao comportamento de mudancgas estéticasna
sociedade, tecnologia, masica, cinema... Segundo Doris Treptow (2013) “’criar uma
receita propria, utilizando ingredientes conhecidos”’.

o Cores: Para atender a composicao de desenhos e imagens, as cores devem se
complementar de forma harmdnica dando o visual satisfatdrio para o conceito central
da colegdo. De acordo com Treptow (2013) “a cartela deve reportar ao tema escolhido
para a colecdo. Exemplo: tema roméantico: cores apasteladas, gama de rosados; tema

gotico: cores escuras; tema “energético”: cores fortes e intensas.”

4.3 PARTE 3: DESENVOLVIMENTO

o Esboco: O esboco é 0 momento no qual o designer utiliza de uma série de
ideias sem compromisso estético para dar as primeiras impressdes criativas. Vale
ressaltar que, quanto maior for a producéo de esbocgos mais facil fica de aprimorar as
ideias. Assim, para Alencar (1985) “no decorrer desse processo, conhecido como
brainstoming (tempestade cerebral, ou tempestade de ideias) ele ira aprimorando as
criagdes”.

o Desenho assistido por computador: Para essa etapa o designer utiliza das
ferramentas de software como Corel Draw, Adobe Photoshop ou Adobe Illustrator para
desenvolver a criacdes de forma mais precisa e pratica. O desenho assistido por software
permite uma grande variacdo de pinceis, cores e formas além de permitir a manipulacao
de imagens. Nesse momento, 0s esbocos ganhardo formas mais precisas e cores. Para o
desenvolvimento deste projeto sera utilizado o software adobe Photoshop.

o Desenho de estamparia: Diante ao processo de desenho de estamparia 0
designer determina qual ferramenta ira utilizar, desenvolvimento a méo ou em software.
Para este projeto, as estampas serdo desenvolvidas de forma digital contando coma
técnica de rapport (termo francés que se assemelha a palavra “repeat”do inglés que
significa repeticdo) através do software Adobe Photoshop.

o Prototipo/Aplicacéo: O protdtipo e aplicacdo é realizado através de dispor das
padronagens em fashion mockups e em seguida prototipar utilizando das técnicas de

sublimacéo em tecido exemplificado na figura 2.
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- Protétipo

Figura 2: Metodologia.

Fonte: A autora (2023).
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5 FUNDAMENTAGCAO TEORICA
5.1 SOCORRINHO GUEIROS

Maria do Socorro Silva “Socorrinho Gueiros” ¢ uma artista plastica autodidata
Pernambucana que marca em sua trajetdria ha 34 anos de muitas criacfes e desafios.
Nascida no interior de Pernambuco em uma familia simples, € a quinta filha de “’Dona
Creuza” (Maria Gomes da Silva) e “seu Nilo” (Ananias Francisco da Silva) (figura 3),
a cacula herdou de seus pais as habilidades da criatividade. Para Socorrinho, a familia é
0 seu bem maior e a sua sensibilidade através desse amor é transmitido com a leveza de

suas pinceladas.

Figura 3: Dona Creuza e Seu Nilo no dia do casamento.

Fonte: Acervo fotogréfico da familia (2023).

O seu envolvimento com a arte foi de forma natural, desde crianca gostava de
desenhar. Ndo nasceu em meio a arte, nasceu com arte. Durante o periodo escolar havia-
se apenas o interesse pelos desenhos, em consequéncia disso 0 seu desempenho era
sempre baixo. Interessante ressaltar que, Socorrinho fazia troca de favores com as suas
irmas em recompensa de lapis de cor e papeis para desenhar. Ainda nesse periodo de
escola, Socorrinho Gueiros chama a atengdo de sua professora na disciplina de

“educacdo artistica” devido ao seu dominio criativo, ela reconhece Socorrinho como

18



artista e passa a ser a sua primeira admiradora. Seus primeiros desenhos (figura 4) com
aspecto profissional tem caracteristicas relacionadas com as tematicas festivas: pascoa,
festa junina e retratos de pessoas que mais gostava.

“Me destaquei bastante na aula de educacéo artistica, que tinha na

época. Que hoje € a aula de artes, era a melhor aula e as notas sempre
boas, por que ela me descobriu ali e foi crescendo o meu despertar.
Achei que nunca alguém ia ver aquilo e encontrei essa professora,
minha xara, e ela me descobriu ali “vocé € uma artista” “desenhe isso

paramim” e eu ndo sabia o que era uma artista até entio”. (GUEIROS,
2023).

Figura 4: Desenhos de Socorringo Gueiros quando crianca.

Fonte: A autora (2023).

Aos 17 anos de idade, mudou-se para Garanhuns — PE para morar com a sua
irmd mais velha (Quitéria Gomes Goes da Silva, “Kitty”), sua grande incentivadora.
Residir na cidade trouxe a oportunidade de se descobrir como artista. No ano seguinte,
aos 18 anos de idade conseguiu, com a ajuda da sua irmd, comprar a primeiratela
e tintas. Para ela, foi um tempo dificil visto que ndo tinha meios de estudo para ajudar
com o desenvolvimento técnico artistico. Sua primeira pintura foi a figura de um

palhaco, entretanto Socorrinho nao foi feliz com o resultado desta obra.

“Chorei, rabisquei a tela, desmanchou para la e para cg, até

que consegui fazer alguma coisa, que foi o palhago”.

O segundo trabalho de Socorrinho, a figura de uma mulher nua de costas, marca
a sua persisténcia e autonomia, e 0 amadurecimento como artista, suas obras comegam

a ter homogeneidade nas cores, luz e sombra bem definidos. E neste momento da vida
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de Socorrinho, que ela comeca a realizar seus primeiros contatos com outros artistas e
participar dos primeiros festivais de artes. Edigdes de “festivais de murais” eram comuns
em Garanhuns, Socorrinho estava sempre presente para prestigiar o festival e atenta a
todos os eventos que aconteciamna cidade. A artista participa de trés edi¢des do festival
de murais e em sua segunda participacdo € premiada com o primeiro lugar. A fase vivida
era de crescimento, exposi¢cdes, reconhecimento e conquistas. Cabe ressaltar, a primeira
participacdo em uma exposicao de artes “Exposi¢cdo Estadual, realizada no Quartel do
Derby, em Recife, 1991, IV Coletiva de Artes Policia Militar Pernambuco, onde foi
premiada como primeiro lugar na categoria especial, ceramica de Brenand”, essa e mais
de vinte exposicdes e premiagdes somam-se a carreira profissional de Socorrinho

Gueiros.

Figura 5: Socorrinho Gueiros na exposi¢do de artes durante o FIG.
- ATE T W e

Fonte: Acervo pessoal da autora.

Socorrinho Gueiros, se considera uma artista popular, é simples e representa o
artista do saber. Sua carreira profissional € marcada com aprendizado e evolugdo. Aos
57 anos sente que é a melhor fase da sua carreira artistica, sua postura € moderna e

empreendedora e esta sempre em busca de deixar os resultados dos seustrabalhos com os
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melhores acabamentos e qualidade possiveis. Atua de forma livre e espontanea em seu
atelié, participa de exposigdes, projetos culturais e agrega varios clientes que sao
apaixonados por seu trabalho.

Sendo assim, entender que as expressfes artisticas refletem diante a cada
momento vivido na sociedade, este projeto justifica também ao tempo e periodo artistico
vivido por Socorrinho Gueiros, onde a sociedade estava sendo refletida pela quebra
estética do movimento de Arte Moderna (expressionismo, fauvismo, cubismo,
futurismo, dadaismo e surrealismo) para uma nova perspectiva visual do Pos-
Modernismo e do Contemporaneo, assimilado ao novo contexto de diversas linguagens,

na busca por uma integracdo entre 0 mundo cotidiano e a arte.

5.1.1 “Bem Pernambucano 3”

‘Bem Pernambucano 3” € uma obra da artista plastica Socorrinho
Gueiros de 1997, em acrilico sobre tela (técnica que utiliza a tinta acrilica sobre
atela). Foi um trabalho realizado de uma sequéncia de producdes que remetem
a cultura pernambucana através do olhar da artista plastica. Socorrinho,
titulariza todas as suas criacfes que tem em sua composicao: balé popular,
instrumentos musicais (pifano, violoncelo, violao), maracatu, caboclo de lanca,
mascaras e outros elementos da cultura popular pernambucana como “Bem
Pernambucano”. Sendo assim, a artista produziu até hoje trés obras da
sequéncia “Bem Pernambucano”, o primeiro em 1995, o segundo em 1996 e o
terceiro em 1997. Além disso é possivel observar também em sua composicao
visual, a presenca de flores. As flores para a artista representam a sua paixao
pela natureza, revelando assim mais uma caracteristica prépria.

Diante a producédo da obra, para Socorrinho ndo existe “arquitetar” o que
sera pintado, as cores nao sdo pré-definidas, os desenhos, as formas e as
cores surgem no momento. Ademais, para ela as cores sdo para cada

momento, determina-se a partir do que se esta sentindo no presente.

“Todos os meus trabalhos sdo gerados na hora. A cor Lara, ela diz
muito do momento, do sentimento. Jamais eu vou fazer um outro
desse, com essas cores. Olhando agora se eu fosse pintar esse cabloco
de lanca verde hoje, eu ndo pintaria verde". (GUEIROS, 2023).
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Nesta obra (figura 7), o instrumento musical (violoncelo) comove
sentimentalmentea artista, devido a sua fase estética de ‘natureza morta’ onde Socorrinho,
nesse periodo paralelo as suas producGes com tematicas referentes a cultura popular
pernambucana, pintava flores e instrumentos musicais. Tais composig¢des visuais
levaram a artista ser reconhecida na capital Pernambucana através de uma exposi¢do de
artes plasticas na Arte Maior Galeria em Recife, PE. Estes trabalhos, com o estilo de
natureza morta (principalmente representados por flores e violinos) foram bem visados,
gerando a oportunidade de expor fora do Brasil. No entanto, Socorrinho ndo conseguiu
exportar as suas obras devido asdificuldades financeiras.

Dessa forma, o quadro “bem pernambucano 3” na visdo da autora remete a
juncdo estética perfeita das caracteristicas principais que definem o estilo da artista
plastica Socorrinho Gueiros. A pintura envolve: flores, instrumentos musicais, cultura
popular pernambucana, pinceladas soltas, movimento e cores, tracos que acompanham
durante toda sua carreira profissional. Assim, essas caracteristicas complementares e
elementares do “Bem Pernambucano 3°° soma para a criagdo de uma colegdo de

estampas intimista e auténtica.
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Figura 6: “Bem Pernambucano 3”

Fonte: A autora (2023).
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PINTURA

Pintar é integrante do proprio homem, € uma forma artistica que o ser humano
expressa e comunica de forma intencional o sentimento vivido, para provocar 0 mesmo
sentimento ao observador, possibilitando interpretacdes que podem serUnicas. As
manifestacdes emotivas através da pintura, estdo em conjunto do contexto historico e
revolucionério diante a sociedade, trazendo uma compreensao de como cada povo vivia
e se relacionava, passando por transformagBes culturais e sociais. E possivel
compreender também que, através de cada contexto historico, surgiram movimentos
artisticos que definiram os periodos em cada momento que a sociedade vivia. Além da
pintura, estes movimentos foram refletidos também em: esculturas, arquitetura, moda e
literatura.

“O pintor aprendeu a codificar suas vivéncias, seus reconhecimentos e
valores em superficies coloridas. O cédigo foi transmitido de geragdo
em geracdo, ao lado de outros (por exemplo, o alfabeto ou os tons
musicais): o pintor navega em uma histéria. Ele se esforca em seu
espaco privado para juntar a esse cédigo geral, intersubjetivo, aquilo
que é especifico para ele (suas proprias vivéncias etc). Por meio desse
"ruido" o cddigo é enriquecido, e essa é a sua contribuicdo para a
histéria (FLUSSER, 2007, p.183).”

Para cada cenario cronoldgico, uma fase estética criada através das expressdes
sensoriais do homem. Periodos de espontaneidade artistica que sdo geradas e descritas
a partir das primeiras representagdes do homem no Paleolitico, da influéncia de
civilizacbes como: egipcia, grega e romana, diante ao dominio do catolicismo, da

utilizacdo das artes para denuncia social, diante a ruptura de regras, inovacao,

efervescéncia cultural até a contemporaneidade.
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Figura 7: Exemplos de pintura ao longo do tempo

Fonte: Compilacdo da autora (2023)%.

5.2  DESIGN DE SUPERFICIE

O Design de superficie € o campo de Design que desenvolve a composicdo e a
sintaxe dos elementos que comp&em uma imagem contendo conceitos visuais de textura,
cor, forma, desenhos variados e simbolos projetados a partir da reportagem e arranjo de
figuras. Além disso, a composicdo dessas imagens e elementos tem o intuito de

estabelecer uma relacdo de interatividade sensorial entre produto e usuario.

O Design de Superficie de abrange o Design Téxtil (em todas as
especialidades), o de papéis (idem), o cerdmico, o de plasticos, de
emborrachados, desenhos e/ou cores sobre utilitarios (por exemplo,
louca). Também pode ser umprecioso complemento ao Design Gréfico
quando participa de uma ilustracdo,ou como fundo de uma pega gréfica,
ou em web design. (RUBIM, 2010, p. 22)

Deste modo, o design de superficie ocupa-se do estado de producdo de um
conjunto imageético que exprime uma concepcdo estética através do trabalho realizado
pelo designer, reunindo uma grande possibilidade de perce¢des conceituais e artisticas.
Para Silva (2016), as estampas s&o criadas por meio dos simbolos que remetem a atuacéo

ou composi¢do de elementos, estado de

!Montagem a partir de imagens coletadas de projetos no site do Pinterest via pinterest.com.br.
espirito e formas; suas significacbes vdo desde os mais sublimes detalhes

representacionais até os inteiramente abstratos. Estes sdo tdo distantes da informacéo



identificAvel que é necessério entendé-los para apreender o que simbolizam. Na
estamparia, € preciso que o olhar seja sincrético para observar as mais variadas
composicdes, mesmo relacionadas a arte; e enxergar o mundo por meio das imagens
estampadas para se ter uma visao global do conjunto sem diferenciacdo. Assim, as criacdes
no universo da estamparia expressam valores plasticos que favorecem o desenvolvimento

sinestésico, assim exemplificados na figura 9.

Figura 8: Estampas autorais por Lara Kadichari.

Fonte: A autora (2023).

Somado a isso, o design de superficie tem como finalidade materializar imagens
bidimensionais e tridimensionais as superficies, que podem ser projetadas em variadas
areas como: téxtil, papelaria, ceramica, materiais sintéticos e aplicacdes digitais
construidos a partir da composicédo visual geradas por: motivos e figuras, elementos de

preenchimento e ritmo, modulos e sistema de repeti¢do. (Figura 9).
Figura 9: Aplicagoes design de superficie.

. Q.‘ > ) —
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g

Fonte: Compilacdo da autora (2023).

53 MODULO E RAPPORT
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Configurar um padrdo de mddulo e rapport para Rithschilling (2008) é de suma
importancia que o designer domine os conceitos referentes ao que se inclui um maédulo
e 0s seus sistemas de repeticdo. Assim, 0 médulo é a menor extensdo que inclui todos
os elementos da padronagem (RUTHSCHILLING, 2008).

Conforme Rubim (2004), refere-se a forma de representacéo, de um desenho em
repeticdo e modulado o termo: rapport, de origem francesa e denominado no inglés
repeat (repeticdo). Os padrbes de rapport podem ser simples e complexos em sua

apresentacdo, elaborados e sofisticados diante a superficie aplicada (figura 10).

Figura 10: Exemplo de Mdédulo e Rapport.

¥
o

Médulo

4

Médulo com Rapport

Fonte: SILK, dr. O que é rapport? Rio de Janeiro: Dr. Silk Blogspot. Disponivel em:
http://drsilk.blogspot.com/2020/07/0-que-e-rapport.html. Acesso em: 19 out 2023.

5.4  SISTEMAS DE REPETICAO
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A configuracdo de um mddulo posto a sua repeticdo com intervalos constantes
denomina-se sistema de repeticdo. As definicbes do sistema de repeticdo séo
determinadas pelo designer, sendo assim fazendo parte da sua criacdo possibilitando a
variacdo dos sistemas comprometendo o resultado final da estampa, até mesmo o
conceito e os efeitos Gticos.

As possibilidades de encaixe e repeticdo séo divididas em dois tipos de
sistema basico: alinhado e ndo alinhado. O sistema alinhado s&o as unidades de modulo
posicionadas lado a lado, seguindo uma grade com linhas verticais e horizontais. O
sistema ndo alinhado acontece quando os alinhamentos s&o mantidos, mas ocorre 0

deslocamento alterando, o angulo e o espacamento. (Figura 11).

Figura 11: Sistema alinhado e ndo alinhado.

Médulo 1 #4

AR

\OA 4

2
R

RRRR RRRR RxRx RARA @RRR @xRRx
RRRR xaxx xRxR RARA RxRR RxRR
RRRR RRRR RxRx RARHA RRxR RRxR
RRRR exaxax xxRxxR RARA RRRx &@xRRx
Médulo 1 ’/

LS '//’// LY '/\’/\ WAY/
7777 7 7 SN A AN
T 7, W NA
IS S NN\ NN YAYA
RRRR R;R; RRRR RrmR & xR xR
TtRRRF RRRR cxoeoeo RmRm R RexF
RRRR RpoRp RRRR RoR" RxRa
RRRRF ReRg cx@eoee RfR: ctRxRoO

Fonte: NESTERIUK. Sergio. Exemplos de sistemas de repeticdo alinhados e multimédulos.

Researchgate, 2016. Disponivel em: https://www.researchgate.net/figure/Figura-3-Exemplos-de-

sistemas-de-repeticao-alinhados- emultimodulos_fig2_324003264. Acesso em: 19 out 2023.

Assim, estes principios similares de modulo e repeti¢do resultam no arranjo
de elementos para a constru¢do de uma composicao visual organizada dentre: encaixes,
mddulos e motivos. O Designer de superficie domina as leis visuais e metodologia de

projeto proprio da area. A beleza é conseguida pela harmonia das formas, linhas e cores
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em deslocamentos em todas as dire¢des do plano bidimensional (RUTHSCHILING,
2008).

PLANEJAMENTO
5.5 BRIEFING

Para esta etapa do projeto definiu-se os parametros de informacgdes que serviram
de base para a criacdo e definicdo dessa colecdo de estampas inspirado naobra de arte
“Bem Pernambucano 3” da artista plastica Socorrinho Gueiros, painéis semanticos seréo

aplicados como auxiliadores no desenvolvimento.

5.6 PUBLICO-ALVO

O publico alvo classifica-se como (figura 12):
e Publico feminino de 20 a 70 anos de idade, com poder aquisitivo de compras médio
e elevado, mulheres que valorizam produtos artesanais e com aspectoartistico, alto
grau de conhecimento cultural.
e Costumam consumir pecas com design Unico, personalizado. Assinados por um
designer, artista ou artes&o.
e Valorizam os artistas e cultura local.

e Habitos de consumo em feiras de design e artesanato.




Fonte: Compilacdo da autora (2023).

o Painel representativo dos gostos e preferéncias do publico alvo.

Figura 13: Painel de consumo publico-alvo.

Fonte: Compilacdo da autora (2023).

. Cenario

Cenario representa 0 ambiente, o contexto estético sociocultural do publico-alvo.

Figura 14: Painel de ambiéncia estética do publico-alvo.

- et

Fonte: Compilacgdo da autora (2023).
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7. DESIGN
7.1 INSPIRACAO

e O desenvolvimento da criatividade para a cole¢do de estampas sdo a partir do
referencial estético das formas que se destacam no quadro “Bem Pernambucano 3” edas
inspiracdes secundarias através de pesquisa de imagens e cores. Nesta etapa, foram
retirados as formas que mais chamaram atenc¢do da autora para o desenvolvimento: as
mascaras, 0s elementos que compde a roupa dos personagens, 0s instrumentos masicais
e as flores.

Figura 15: Referencial estético, formas, cores.

Fonte: Compilacdo da autora (2023)

7.2 CORES

As cores que utilizadas foram a partir da obra “Bem Pernambucano 3” e a partir da

experimentacdo da autora com a possibilidade de paleta de cores:
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Figura 16: Paleta de cores

#ecbf00 #e0c432  #e0c260 #c48577 #acaOb4

707244

#806682 #91578d  #594d7d  #380136 #54112a

7i/4/

#3c0000 #7395a6  #4633c3  #105a87 #302a82

~4/

#636533 #306545 #000000

Fonte: A autora (2023).

8. DESENVOLVIMENTO

A partir da definicdo de cores e dos elementos de inspiracdo a colecéo inicia o
processo de desenvolvimento diante da experimentacdo de formas, texturas e nuances
definidas a partir do estilo da designer. Para este desenvolvimento de colecdo de
estampas o estilo de autoral da designer inspirado na pintura da artista Socorrinho

Gueiros.

8.1 ESBOCO

Nesta fase, foi realizado a experimentacdo das primeiras ideias para o

desenvolvimento das formas a serem aplicadas no rapport.



Figura 17: Painel esboco.

Fonte: A autora (2023).

8.2 DESENHO ASSISTIDO POR COMPUTADOR

Diante a etapa de desenhos assistidos por computador (softwares), a designer
utilizou do Adobe Photoshop para o desenvolvimento livre dos desenhos e formas quevéo
compor as estampas. As texturas, formas e desenhos foram realizados com a técnica de
“free hand”, ou seja, a mao livre tendo como referéncia a pintura “Bem Pernambucano
3”. Todas as imagens desenvolvidas possuem carater autoral da autora, sem limitaces
buscando a criatividade e o afeto com a obra referencial. A colecdo resultou em cinco
(5) estampas: La Belle de Jour, Poads, Ganado Pernambucano, Cabloco de Lanca e

Pierrot Pernambucano.
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Estampa 1 — La Belle de Jour

As flores ganham um apre¢o a mais pela autora, sendo assim para o desenvolvimento da
primeira estampa: papoulas com sobreposicédo de forma. O rapport se define com um ritmo
na diagonal voltado para a esquerda, remeto a impressdo de continuacdo em declinio e
volume. Foram utilizados brushes que remetem tinta a base de agua.
Com influéncia no ‘floral estilizado’, para Clive Edwards (2012) estas formas
estilizadas associam-se a art noveau e art decé devido a possibilidade de criacao devarios

padrdes e combinagdes.
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Estampa 1 — Especificagdes Técnicas

‘ C:87M:88Y:0 K:0
‘ C:64 M: 97 Y: 89 K:93

C:19M:25Y: 74 K:0

Elemento

Mdédulo e sistema de repeticao

COR:

Apresenta variaces de cores, diante a paleta de cores
definida na colecdo. Cada estampa possuio encontro
das cores em harmonia. Identificadas no padréo de cor
CMYK.

TECNICA:
/A técnica utilizada foi o sistema alinhado, por meio

da sobreposi¢do de elementos em desordem.

ELEMENTO:
Utilizou-se de trés elementos para fazer sobreposicéo
de formas, remetendo a ideia de volume e

movimento.
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Estampa 2 — Poés

Diante a segunda padronagem, foi observado a composicao da gola da roupa do caboclo
de lanca e assim extraido a composicado de pods. Para este desenvolvimento, 0s poas sao
livres e sobrepostos remetendo a disposicao destes elementos conforme a pintura apresenta.
Assim, de modo estilizado poas com sobreposicdo e variedade de tamanhos em harmonia.

Além disso, Clve Edwards (2012) menciona que, a forma de circulo propde uma ideia de

infinito e possui uma imensa versatilidade.

Estampa 2 — Especificagdes Técnicas
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Estampa 2 — Poas Elemento
e® »
'Y
o'.. "
® "O 3@
&~ ®
2
e S X )
¢ o v e v
*®e 0 oo
.::82 M: 100 Y:54 K:41 .62 M: 98 Y: 69 K:43
. C:87M:88Y:0 K0 ‘:92M:69Y:33K:1
Modulo e sistema de repeti¢cao COR:

Apresenta varia¢@es de cores, diante a paleta de cores
definida na colecdo. Cada estampa possui 0 encontro
das cores em harmonia. Identinficadas no padréo de
cor CMYK.

TECNICA:
A técnica utilizada foi o sistema alinhado, por meio

da sobreposi¢do de elementos em desordem.

ELEMENTO:

Utilizou-se de pods para fazer sobreposicdo de
formas, remetendo a ideia de volume presente no
quadro.

Estampa 3 — Ganado Pernambucano




Para a terceira estampa, inspirado nas pinceladas que compdem o caboclo de lanca e 0
pierrot, as fitas ganham formas geometricas e com os encaixes ffoi possivel criar uma
repeticdo de padronagem que remetem as estampas com estilo “’ganado’’ (padronagens:
geometricas, cores vivas, tapecarias oriundas do indios Navajos na regido dos Estados
Unidos). Conforme Clive Edwards (2012), esse estilo de desenho de costuma-se utilizar
em areas que sdo espelhadas na vertical e horizontal, e podem ser naturalistas e

geometricas.
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Estampa 3 — Especificagdes Técnicas

Estampa 3 — Ganado Pernambucano Elemento

. C:64 M: 35 Y: 31 K:0 . C:28M:57 Y:52K:0
. C:93M: 96 Y: 19 K:0 .79 M: 82 Y:33K:1
C:14M:29 Y:94K: 0 .eom:esv: 37 K:OR

. C:53M:80Y:22K:0

Médulo e sistema de repeticao COR:
SO - Apresenta variaces de cores, diante a paleta de cores

definida na colecdo. Cada estampa possui 0 encontro
das cores em harmonia. Identinficadas no padrdo de
cor CYMK.

TECNICA:
A técnica utilizada foi o sistema alinhado, por meio

da sobreposi¢éo de elementos.

R R ELEMENTO:
R R Utilizou-se de pinceladas com espelhamento para

fazer sobreposicdo de formas, remetendo a ideia de

um conjunto de imagem geometrica..




Estampa 4 — Caboclo de Lancga

N .

Para o desenvolvimento dos motivos dessa estampa, foi observado detalhes de fita que
fazem composi¢do das mascaras no quadro ‘bem pernambucano’.De forma explicita e

rementendo a um trabalho handmade e aideia de movimento, musica, danca.
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Estampa 4 — Especificagdes Técnicas

Estampa 4 — Caboclo de Lanca

.C: 67M: 55 Y: 90 K:15 .28 M: 57 Y:52K:0

.::64 M: 35 Y:31K:0 .79 M:82Y:33K:1

‘?:93 M: 96 Y: 18 K:0 ‘C:GO M: 68 Y: 37 K:0
C:14M:29Y: 94K:0

@cvis0v2ko

Elemento

Médulo e sistema de repeticao

COR:

Apresenta variacOes de cores, diante a paleta de cores
definida na colecdo. Cada estampa possui o encontro
das cores em harmonia. Identificadas no padrdo de
cor CMYK.

TECNICA:
A técnica utilizada foi o sistema ndo alinhado, por

meio do deslocamento dos modulos.

ELEMENTO:

Utilizou-se de “’pinceladas’ diagonais, inspiradas
nas fitas presentes no quadro, sobrepondo as formas,
remetendo a ideia de um conjunto de imagem
abstrata e

handmade.




Estampa 5 — Pierrot Pernambucano

Diante a quinta estampa, sobreposicfes de elementos ddo continuidade as

composicdes realizadas em todos os padrdes de forma que expressao um visual abstrato
e autoral. A padronagem apresenta o desenho explicito de uma figura importante no
quadro “Bem-Pernambucano 3”, as mascaras que pernambucanas, lembrando a figura
do pierrot. Abordando dessa maneira, uma caracteristica ‘moderna’, assim como

menciona CliveEdwards (2012).

42



43

Estampa 5 — Especificagcdes Técnicas

Estampa 5 - Pierrot Pernambucano

.C282M:100Y: 54K:1 C:20M: 23 Y: 89 K:0
.:: 85M:50Y:83 K:14 C:19M:25Y:74 K:0

.c: 92M: 69 Y:33 K:1

Elemento

Médulo e sistema de repeticao

-

COR:

Apresenta variacOes de cores, diante a paleta de cores
definida na cole¢do. Cada estampa possui 0 encontro
das cores em harmonia. Identificadas no padrdo de
cor CYMK.

TECNICA:
A técnica utilizada foi o sistema ndo alinhado, por

meio da sobreposic&o.

ELEMENTO:

Utilizou-se de quatro elementos para fazer
sobreposicdo de formas, remetendo a ideia de volume
e linhas dando forma explicita do

flores + mascara.




8.3 DESENHO DE ESTAMPARIA

Este desenvolvimento foi projetado através do software Adobe Photoshop. O
software possibilita para a designer, ferramentas que facilitam o seu trabalho e que
ajudam na livre criagdo. Os brushes (pinceis) que o Photoshop apresenta, permite uma
liberdade a mais na hora da criagdo, visto que a designer trabalha em cima de

acabamentos que remetam a tracos feitos a méo.

8.4 PROTOTIPO/APLICACOES

Para esta fase do projeto, compreende na aplicagdo das padronagens
desenvolvidas oferecendo uma visualizagao do resultado final deste desenvolvimentode
colecdo. Sendo assim, as padronagens foram aplicadas de forma digital em fashion
mockups e seguidamente testes executados em técnica industrial utilizada da
sublimacéo.

Figura 18: Fashion mockups.

FASHION MOCKUPS

Fonte: Compilacdo da autora (2023).

44



Figura 19: Fashion mockups 2

FASHION MOCKUPS

Fonte: Compilacdo da autora (2023).

A principio as padronagens foram pensadas para superficies de
vestudario. Em contrapartida, as estampas podem ser visualizadas também em
acessorios de moda assim como mostra na figura 21.

Figura 20: Mockups acessorios de moda

LN /TN

MOCKUPS ;

Fonte: Compilacdo da autora (2023).
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9. CONSIDERACOES FINAIS

Este projeto buscou enaltecer e destacar o trabalho da artista plastica
pernambucana Socorrinho Gueiros referenciando como as criagbes manuais, atravésda
pintura, podem influenciar de forma criativa o desenvolvimento de novas imagens,
desenhos, formas e texturas a serem aplicadas nas superficies. Para este trabalho aautora,
inspirou-se em uma das obras da década de 1990 da artista Socorrinho 0: “Bem
Pernambucano 3. Este quadro possui uma gama de caracteristicas queremetem a
Pernambuco, sendo esses preceitos definidos que direcionaram o presente projeto. Para
atingir satisfagdo dessa ideia, considerou-se um objetivo de desenvolver uma colegéo de
padronagens inspiradas na obra “Bem Pernambucano 3”.

A colecdo de estampas surge a partir de um motivo de carater emocional da
autora, em relacdo a valorizacdo dos trabalhos artisticos partindo da sua figura materna.
Além disso, cativa de maneira criativa a identidade da colecdo de cinco estampas de
forma autonoma, reafirmando a liberdade de expressdo estética da designer.
Compreendeu-se através dos objetivos desta pesquisa, a importancia de ressaltar o valor
da artista pernambucana e as possibilidades de alinhar o design as artes plasticas e outras
manifestacdes artisticas.

Por meio da analise da pesquisa qualitativa aplicada, permitiu-se entender de
maneira mais detalhada os sentimentos da artista e quais elementos relevantes agregam
no segmento da colecdo. Posteriormente a isto, aplicou-se a metodologia de Doris
Treptow (2013) para obter satisfacdo neste memorial de projeto. Aliado a metodologia
de pesquisa, foram apresentados os conceitos do design de superficie esuas técnicas de
aplicacdo norteando de forma objetiva este desenvolvimento apresentado ao longo do
trabalho.

Para obter o resultado desejado, as utilizacdes das ferramentas dos softwares
Adobes Photoshop foram essenciais ao longo da elaboracdo das padronagens,
proporcionando de forma positiva a conclusdo deste projeto.

Diante disso, compreende-se a relevancia desta pesquisa no campo do design
sugerindo como artistas pernambucanos podem inspirar novas possibilidades criativas,
envolvendo as manifestacGes artisticas locais e o design. Ressaltando de forma cultural
e autbnoma perspectivas que abordam as expressdes pernambucanasno design de

superficie.
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