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RESUMO

Este trabalho objetiva criar uma coleg¢do de estampas inspirada no Alto do Moura,
bairro de Caruaru (PE), com recorte para o tripé do barro, formado pelo Mestre
Vitalino, Mestre Manuel Eudécio e Mestre Zé Caboclo. Os padrées desenvolvidos
serdo aplicados na éarea téxtil, com o objetivo de confeccionar camisas. O
norteamento tedrico desse projeto se deu a partir dos estudos e algumas técnicas
da &rea de Design de Superficies, incluindo uma apresentacéo sobre o territorio e 0s
artesdos abordados. A metodologia usada para o desenvolvimento projetual foia de
Bruno Munari (1998), com algumas adaptacdes baseadas em Silva (2018), para
melhor adequar algumas etapas a este projeto e otimizar o processo da criacdo da
colecdo. Como resultado, € apresentada uma cole¢do de 10 estampas que contribui
para comunicar, fortalecer, valorizar e preservar a identidade cultural do Alto do

Moura, a tradicdo do artesanato de barro e o legado do tripé.

Palavras-chave: Design de superficies; Alto do Moura; Tripé do Barro; Moda.



ABSTRACT

This work aims to create a collection of prints inspired by Alto do Moura,
neighborhood of Caruaru (PE), with a focus on the clay tripod, formed by Mestre
Vitalino, Mestre Manuel Eudécio and Mestre Zé Caboclo. The standards developed
will be applied in the textile area, with the aim of making shirts. The theoretical
guidance of this project was based on studies and some techniques in the area of
Surface Design, including a presentation aboutthe territory and the artisans covered.
The methodology used for project development was that of Bruno Munari (1998),
with some adaptations based on Silva (2018), to better adapt some steps to this
project and optimize the process of creating the collection. As a result, a collection of
10 prints is presented that contributes to communicating, strengthening, valuing and
preserving the cultural identity of Alto do Moura, the tradition of clay crafts and the
legacy of the tripod.

Keywords: Surface design; Alto do Moura; Clay Tripod; Fashion.
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1 INTRODUCAO

Apos o fenbmeno de mudangas chamado “globalizacdo”, houve uma
conexao de diversas pessoas e lugares do mundo todo, o que fez com que 0s seus
costumes e caracteristicas sociais, econémicas, culturais e até politicas, se
misturassem. Esse processo facilitado de circulacdo de informacbes, bens e
pessoas, por vezes, ocasiona um cendrio em que a individualizacdo perde o seu
lugar para a massificacdo. Como uma das varias consequéncias, tem-se a perda de
identidades culturais, principalmente locais, pois “A medida em que as culturas
nacionais tornam-se mais expostas a influéncias externas, é dificil conservar as
identidades culturais intactas ou impedir que elas se tornem enfraquecidas” (Hall,
1992, p. 74).

De acordo com Neto (2007, p.1) “ldentidade cultural € um conjunto de tragos
caracteristicos que definem um determinado grupo”. Esses tragos sédo responsaveis
por gerar um sentimento de pertencimento que ligam as pessoas a um determinado
local. Eles compreendem: lingua, religido, ritos, festas, manifestacdes artisticas,
costumes, culinaria, etc, e podem ser passados pelas pessoas, de geracao para
geracgdo, por meio da literatura e das midias, por exemplo. A construcdo dessa
identidade, se embasa em aspectos simbolicos ligados a um territério e a sua
histéria, no entanto, quanto mais a vida social se torna mediada pelo mercado
global, mais as identidades se tornam desvinculadas de tempos, lugares, historias e

tradicOes especificas e parecem flutuar livremente (Hall, 1992).

Diante deste cenario de tensdo entre o global e o local que impacta e
transforma identidades, cresce uma demanda pelo fortalecimento da cultura local,
para que essa nédo se corrompa diante da global, necessitando de uma preservacéo
para que seus tracos e tradicdes ndo se percam. Nesse viés, o design de
superficies, pode contribuir para essa causa ao desenvolver projetos que resgatem
elementos que expressam referéncias culturais ligadas a um territério, no intuito de
valorizar e perpetuar a sua identidade cultural. Além disso, projetos desse cunho
criam artefatos exclusivos e regionalmente personalizados, que se destacam em
meio a imensidao de produtos de carater global, frutos desse mundo globalizado.

Nesse sentido, o territério do Alto do Moura se enquadra nesse contexto de
preservacdo da sua identidade por meio de projetos de design - para que nao sejam
esquecidos em meio a globalizacéo - visto que se trata de um importante centro de

artes figurativas do barro na América Latina, que se tornou um territério de grande



relevancia cultural e importancia socioecondmica, principalmente para os moradores
da regido. A producao da ceramica garante o sustento de muitas pessoas, sejam
artesas, pintoras das pecas ou as que retiram o barro manualmente do terreno,
segundo a Associacdo deMoradores e Arteséos do Alto do Moura (Abmam). Mais do
gue um sustento, € um costume, uma tradicdo. A arte é o proprio Alto do Moura
(Lourenco, 2021).

No Alto do Moura néo existe s6 a arte figurativa do barro, mas também ha
outras expressdes culturais e artisticas que estdo presentes, como; as bandas de
pifanos, as atividades praticas ligadas a utilizacdo desse instrumento, a mazurca
(danca de roda), o bacamarte (muito usado nas festas Juninas), o reisado
(manifestacdo popular que celebra o nascimento do menino Jesus e rememora a
visita dos trés reis magos a Belém), poetas, poetisas, violeiros, compositores,
sanfoneiros e até a encenacao da Paixao de Cristo no periodo da Pascoa crista. Os
participantes dessas expressdes sdo, na maioria, artesdos e artesds. Ha também
figuras importantes como Vitalino Pereira de Souza, conhecido como Mestre Vitalino,
gque segundo Onildo Almeida, em seu poema, declara "Vitalino foi embora, mas
deixou sua arte, seus bonecos, seu valor. Morre o homem fica a fama". A poesia de
Onildo Almeida imortalizou o renomado mestre do barro, pois, por causa de Vitalino,
0 Alto do Moura hoje é um celeiro de artistas que vivem do artesanato (Rodrigues,
2015). Além de Vitalino, outros dois nomes importantes se ligam ao Alto do Moura;
Manuel Euddcio e Zé Caboclo, que juntos, sdo considerados o tripé do barro que
deu o ponta pé inicial a cultura de barro no local, potencializando ainda mais o
territorio.

Ao perceber a relevancia dessas expressoées, a influéncia desse territorio, bem
como 0s seus impactos econdmico, social e artistico; evidencia-se a importancia de
se aliar o design de superficie a preservacdo e valorizacdo da sua identidade
cultural, a fim de contribuir para que essa seja cada vez mais fortalecida e néo

enfraquecida pelo fenbmeno da globalizacao.

1.1 JUSTIFICATIVA

Quando se fala em preservar a identidade cultural de um territério como o
Alto do Moura, tornam-se necessarios meios de expressdo que consigam realizar
esse trabalho. O design de superficie, por sua vez, logo se mostra uma ferramenta

aliada, pois a superficie € um importante meio de comunicagdo que dialoga
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diretamente com as pessoas através do poder de transmissao de mensagens e que
tem capacidade de provocar uma interagdo usuario - objeto. Nesse sentido,
carregadas de desenhos, grafismos, simbologias, cores e texturas; as estampas
podem comunicar singularidades de uma regido e paralelamente, perpetuar suas
tradicdes, despertando também um sentimento de orgulho e pertencimento, que
contribui para fortalecer a identidade cultural desse territorio em ambito local e até
global.

Portanto, desenvolver uma colecao de estampas inspirada em um importante
centro de artes figurativas, terdA uma grande relevancia cultural, pois, além de
contribuir para manter viva a tradicdo socio-artistico-cultural do barro, o projeto
também farA uma homenagem aos artesdos considerados o tripé, de forma que
tanto o legado referente ao Alto do Moura guanto aos seus principais mestres,
alcancem muitas pessoas e lugares através das estampas, devido os diversos usos

e aplicagbes que Ihes serdao dadas.

1.2 OBJETIVO GERAL
Desenvolver uma colecao de estampas inspiradas no Alto do Moura.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Pesquisar sobre a histéria do Alto do Moura e os artesdos que sao
considerados o tripé do barro — Manuel Euddcio, Vitalino e Zé Caboclo;

e Selecionar os elementos graficos (formas, cores e texturas) representativos do
local e artesdos citados;

e Criar uma colecdo de estampas para aplicd-las em camisas e produtos
diversos;

e Gerar um editorial de moda.

1.4 METODOLOGIA

O trabalho tomou como base a metodologia projetual de Bruno Munari,
retirada do seu livro “Das coisas nascem coisas’ (1998), desenvolvida para resolver
problemas do campo de design e por ser uma ferramenta que apresenta uma
estrutura condizente para a elaboragdo de uma cole¢cdo de estampas. O
procedimento consiste em 12 etapas desde a conceituacdo do problema até a sua

solucdo final, nas quais essas se subdividem em trés categorias gerais:
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problematizacao, pratica e solucao.

Figura 1 — Metodologia de projeto

P-DP-CP-CD-AD-C

PROBLEMA DEFINIGAO DO COMPONENTES COLETA DE DADOS ANALISE DE DADOS CRIATIVIDADE
PROBLEMA DO PROBLEMA
MATERIAIS E EXPERIMENTAGAO MODELO VERIFICACAO DESENHO DE SOLUGAO
TECNOLOGIAS CONSTRUGCAO

Fonte: Munari (1998).

No entanto, foram feitas algumas adaptacdes baseadas em Silva (2018), nas
quais algumas etapas foram descartadas e outras agrupadas, para adequar a
metodologia ao projeto e trazer objetividade ao desenvolvimento da colecdo. Das
12, foram descartadas as etapas de: problema, componentes do problema,
materiais e tecnologias, verificacdo e desenho de construcdo; e foram usadas 7
etapas, resumidas em 4. A primeira € a de definicdo do problema; a segunda agrupa
a coleta e a andlise de dados; a terceira agrupa a criatividade e a experimentacéo e
a quarta etapa agrupa o modelo e a de solucéo. Tais etapas serdo detalhadas
posteriormente no topico 4, que trata da metodologia de projeto. Abaixo esta a
demonstragdo da metodologia de Munari (1998) adaptada por Silva (2018).

Quadro 1 — Adaptacdes na Metodologia de Munari (1998)

FASES METODOS E PROCESSOS
Contexto,
1. DEFINICAO DO PROBLEMA briefing,
publico-alvo
Pesquisas visuais,
2. COLETA E ANALISE DE DADOS Eat Eragético

Geragao de alternativas

3. CRIATIVIDADE E EXPERIMENTACAO Definicao dos elementos
Aplicagao de cores
4. DEFINICAO DO MODELO E DA Avaliagdo de Alternativas
SOLUGAO FINAL Aplicagdo

Fonte: Silva (2018).

No entanto, foram feitas ainda mudancas sutis para tornar a adaptacdo de

Silva (2018) condizente com o tema e a proposta desse projeto. Nesse Viés, a etapa
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de coleta e anélise de dados sofreu uma alteracéo, na qual descartou-se a pesquisa
visual (que sera realizada no referencial tedrico) e acrescentou-se a etapa de visita
ao Alto do Moura, que sera imprescindivel para nortear o desenvolvimento da
colecdo. Na etapa de criatividade e experimentacdo, agrupou-se as fases de
definicdo dos elementos e aplicagbes de cores para otimizar esse processo e foi
acrescentada a fase de geracdo de médulos e rapports. Por fim, na quarta etapa foi
acrescentado um topico importante para a finalizacdo do projeto; especificacbes

técnicas, conforme mostrado no quadro 2 abaixo.

Quadro 2 — Alteragdes na metodologia de Silva (2018)

ETAPAS METODOS E PROCESSOS

- Contextualizagédo

1. DEFINI(;AO DO PROBLEMA - Briefing
- Publico - alvo

- Pesquisa de similares

2. COLETA E ANALISE DE DADOS - Visita ao Alto do Moura
- Estudo imagético

- Geragéo de alternativas
- Captagdo e esbogos dos elementos

3. CRIATIVIDADE E EXPERIMENTACAO - Definicao dos elementos e aplicagdo de cores
- Geragao de maodulos e rapports
4. DEFINIGAO DO MODELO E - Alvaliagéo das alternativas
3 A - ificagdes técni
DA SOLUGAO FINAL oo e

Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2023).

Além disso, para a construcao das estampas, foram utilizados os sistemas de
repeticdo que apresentam simetrias combinadas, elaboradas por Schwartz (2005),
gue demonstra as possibilidades de um mdédulo se repetir para formar o padréo.
Ademais, desenvolveu-se um tépico para apresentar o territdério do Alto do Moura, o
tripé do barro e o design de superficie, para uma melhor compreensao sobre os

temas que séo a base desse projeto.
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1.5 ALTO DO MOURA: CONHECENDO O TERRITORIO E O TRIPE DO BARRO

Bairro do municipio de Caruaru, localizado na capital do Agreste
pernambucano e a 7km do centro da cidade, é considerado pela Unesco o maior
centro de arte figurativa das Américas. Esse territdrio concentra varias casas que se
transformaram ao longo do tempo em ateliés do barro, sendo conhecido sobretudo,

como uma comunidade de artesdos populares.

Esse povoado concentra mais de 1.000 artesdos, que em seus trabalhos,
representam o dia a dia e diversos costumes do homem nordestino e sertanejo,
levando a sua cultura para diversos lugares do mundo. Dentre algumas figuras
especificas dessa representacdo estdo: o bumba-meu-boi, omaracatu, as bandas de
pifano, os retirantes da seca, 0 cangaco e 0S cangaceiros, principalmente os
famosos Lampido e Maria Bonita, o vaqueiro, a vagquejada, o casamento e o
enterro na zona rural. Hoje, o artesanato de barro do Alto do Moura ultrapassou as

fronteiras do pais, retratando os costumes de uma terra, sua cultura e o seu povo.

De acordo com o site (Brasil de fato, 2019) foi na metade do século XX que a
producdo do artesanato das familias do bairro — com uma consideravel parte
descendente de Kariri (etnia indigena) - comecou a se transformar em uma fonte de
renda para os moradores, que encontraram na feira de Caruaru, um escoamento
das suas producdes. O bairro também é um dos principais polos para celebrar a
festa de S&o Jodo no més de junho, que se torna um grande arraial e um lugar ideal

para quem quer curtir os festejos durante o dia.

No ano de 1948, a chegada de Vitalino Pereira dos Santos - Mestre Vitalino -
para o bairro, trouxe uma perspectiva para a comunidade, jaA que a sua fama em
ambito nacional contribuiu para facilitar bastante a comercializacao dos artesanatos
produzidos. Foi entdo em 1971 que a casa de Vitalino foi transformada em uma
espécie de museu, onde estdo arquivados suas principais producdes, itens pessoais

e algumas de suas fotografias (Gonzaga, 2019).

Além de Vitalino, grandes nomes como Mestre Zé Caboclo e Mestre Manuel
Eudocio o acompanharam, formando uma triade que foi o pilar original do que é o
Alto do Mourahoje. Foi com a forte influéncia desse movimento iniciado por essas
trés importantes figuras que se desenvolveu e cultivou-se a aptidao pelo barro na

regido Alto do Moura.
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Figura 2 — Vitalino, Zé Caboclo e Manuel Eudécio

Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2023).

Dessa forma, percebendo a importancia desses trés autores para o Alto do
Moura e entendendo o impacto que eles tem na cultura e no artesanato popular, foi
decidido usa-los como o subtema da colecdo, para homenageéa-los. Sendo assim,

cabe falar um pouco mais sobre cada um desses artesaos nos tdpicos a seguir.
1.5.1 Mestre Vitalino

Filho de Marcelino Pereira dos Santos e Josefa Maria da Conceic¢ao, Vitalino
Pereira dos Santos, nasceu no dia 10 de julho de 1909, no sitio Ribeira dos
Campos, que ficano Agreste de Pernambuco. Foi aos 6 anos de idade, que fez seu
primeiro artesanato com as sobras do barro usado por sua mae na producéo de
utensilios domeésticos, que ficou conhecido como um gato maracaja trepado numa

arvore, acuado por um cachorro e o cacador fazendo pontaria.

Em 1931, casou-se aos 22 anos com Joana Maria da Concei¢cédo, com quem
teve 16 filhos. ApOs 17 anos de casamento, ele saiu do sitio Ribeira dos Campos e
se mudou para o Alto do Moura, no final da década de 1940 e la viveu o restante da
sua vida. Vitalino foi o primeiro ceramista a ter real destaque no pais e
internacionalmente também, sendo pioneiro em usar o0 barro para retratar o
cotidiano do povo da zona rural. Em suas pecas, buscou traduzir os costumes
nordestinos, retratando retirantes, a vaquejada, o violeiro, as lavadeiras, etc. Ele foi

chamado de Mestre por ter deixado seguidores.

Morreu aos 54 anos, em 1963 e o reconhecimento de suas obras ganhou
mais relevancia ap6s a sua morte. Sua producao passou a ser iconografica, sendo
vista como um legado, que serviu de inspiracdo para a formacéao de varias geracées
de artistas populares posteriores a ele. Suas obras hoje, sdo encontradas em varios

locais e veiculos de informacdo, como; o Museu do Homem do Nordeste, que tem
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um acervo de 118 pecas do artista, com sete delas cedidas ao Museu Cais do
Sertdo, localizado no Recife Antigo. Além disso, o Museu do Homem do Nordeste
langou o livro “Vitalino menino” — roteiro de Walter Ramos e ilustracdo de Joao Lin.
A Editora Massangana também publicou o livro “Mestre Vitalino” em 1986, da autora
Lélia Coelho Frota. Outro exemplar sobre o artista — “Vitalino: um ceramista popular
do Nordeste”, escrito pelo autor René Ribeiro e publicado pelo Instituto Joaquim
Nabuco de Pesquisas Sociais em 1972 e o arquivo da Cinemateca Pernambucana
possui o filme “O Mundo do Mestre Vitalino”, um curta-metragem de 1953, que se

dedica a mostrar o trabalho de Vitalino pela direcdo de Armando Laroche.
1.1.2 Mestre Zé Caboclo

Nascido em 1921 no bairro do Alto do Moura (Caruaru — PE), José Antdnio
da Silva, mais conhecido como Mestre Zé do Caboclo, foi um discipulo e amigo de
Vitalino. Ele aprendeu a modelar o barro nas brincadeiras infantis, produzindo seus
proprios brinquedos ao observar a méde e uma irma que se dedicavam ao artesanato
utilitario. Apesar do precoce trabalho com a matéria-prima, foi no final dos anos 40
gue ele se interessou verdadeiramente por arte, apés conhecer mais afundo o

trabalho do Mestre Vitalino, juntamente com o seu cunhado, Manuel Eudécio.

Se casou com Celestina Rodrigues de Oliveira, com quem teve oito filhos,
constituindo uma oficina de ceramica familiar, que deu origem a uma producao rica
e diversificada. Tornou-se um dos mais conceituados artistas de Caruaru,
contribuindo de maneira decisiva, junto com Vitalino e Manuel Eudocio, para marcar
um estilo na arte dos bonecos de barro daquela regido. Foi responsavel por “dar
vida” aos olhos dos bonecos de barro, por meio do alto relevo, ao invés de fazé-los
furadinhos. Em seus trabalhos, gostava de reproduzirtambém as cenas do cotidiano
e pecas do folclore, como maracatu, reisado e figuras de velhos, porque gostava de
conversas com pessoas mais experientes. Outro destaque para o seu trabalho, sdo
as moringas antropomorfas de grandes dimensdes, como "Lampido e Maria Bonita",
as esculturas da Virgem Maria e as pecas de profissdes, no qual representou

médicos, dentistas, advogados, sapateiros, pescadores, etc.

Morreu aos 52 anos, em 1973, porém seu legado permanece vivo atraves
dos seus filhos artesdos, que juntos, confeccionam e comercializam pecas
artesanais no Alto do Moura. A Mestra Marliete Rodrigues, sua filha cacula, foi uma

das discipulas que mais ganhou destaque em seu trabalho, conhecida por suas
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obras em miniaturas, trazendo muita delicadeza em cada peca. A familia de zZé
Caboclo integra a Alameda dos Mestres da Fenearte (Feira Nacional de Negocios
do Artesanato) desde as primeiras edi¢cdes da feira e, atualmente, algumas de suas
obras podem ser apreciadas em alguns museus, como o0 Homem do Nordeste no
Recife, 0 do Barro em Caruaru, Museu Casa do Pontal e o Museu da Histdria e Arte,

ambos no Rio de Janeiro.

1.5.3 Mestre Manuel Eudécio

7

Nascido em 1931, Manuel Eudécio Rodrigues é considerado o ultimo
discipulo do Mestre Vitalino. Ele viveu a vida toda no Alto do Moura e teve o
primeiro contato com o barro também quando crianca, no qual usava-o para
confeccionar seus brinquedos, junto dos seus familiares, que produziam varias
pecas utilitarias do dia a dia, como panelas, potes e jarros. Manuel sempre buscou
retratar a cultura popular nordestina em suas criacdes, como 0S cangaceiros,
Lampido e Maria Bonita, 0 casamento na roga e os bois. Em 1948, conheceu o
famoso Mestre Vitalino e juntos, com Zé do Caboclo, os trés comecaram a produzir
esculturas em barro natural. Quando em vida, o trabalho de Euddcio ficou conhecido
em todo Brasil, principalmente no Rio de Janeiro, Sdo Paulo e Bahia, além, de
Pernambuco. No exterior, ele teve suas pecas na Alemanha, Franca, Portugal e
Estados Unidos. Seu reconhecimento foi tdo grande, que sua peca “Familia de

Retirantes” foi presenteada ao Papa Bento XVI pelo presidente Lula.

Em 2002, mestre Manuel Eudécio foi premiado com o titulo de “Patriménio
Vivo” pelo Governo de Pernambuco e em 2005, foi homenageado com uma
exposicdo individual na Sala do Artista Popular do Museu do Folclore do Rio de
Janeiro. No ano de 2017, a Fenearte (Feira Nacional de Negocios do Artesanato)
rendeu mais uma homenagem ao mestre e ele e seus filhos ja integraram por varios
anos a Alameda dos Mestres do evento. Morreu aos 85 anos, em 13 de fevereiro de
2016, mas deixou um legado que permanece forte com trés dos seus nove filhos,

José Silvano, Luiz Carlos e Ademilson Rodrigues.
1.6 DESIGN DE SUPERFICIE

“Design de superficie ou Surface design, € uma designacdo amplamente
utilizada nos Estados Unidos para definirtodo projeto elaborado por um designer, no

que diz respeito ao tratamento e cor utilizados em uma superficie, industrial ou nao”
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(Rubim, 2004, p. 21). Em complemento, Rutschilling (2008, pag. 23) afirma que
“Design de superficie € uma atividade criativa e técnica que se ocupa com a criagao
e o desenvolvimento de qualidades estéticas, funcionais e estruturais, projetadas
especificamente para constituicdo e/ou tratamentos de superficies”. Em outras
palavras, tais conceitos resumem o design de superficie a criacdo de texturas
visuais e tateis, usadas para revestir e adornar superficies, com o objetivo de se
obter composicdes estéticas decorativas, simbolicas e funcionais, que podem ser
aplicadas em diversos suportes, como: papelaria (papeis de embrulho, embalagens,
produtos descartaveis, agenda, blocos, cadernos, papel de parede, etc), téxtil
(tecidos, nao tecidos, carpetes, tapetes, rendas pelos processos de estamparia,
malharia, tecelagem e jacquard), ceramica (azulejos, lajotas, loucas e outros
artefatos decorativos), area digital (layouts de paginas de internet, jogos e

animacdes) e materiais sintéticos como a formica, que € um plastico laminado.

Figura 3 — Aplicagdes do design de superficie

Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2023).

Rutschilling (2002, pag. 39) ressalta que se opta por usar o nome “design de
superficie” - que é uma tradugao do “Surface Design”, usado em paises de lingua
inglesa - por ser um termo mais abrangente do que os termos brasileiros conhecidos
como “Design Téxtil” e “Desenho (industrial) de estamparia”, pois esses, se referem
somente ao campo téxtil e a impressdo de desenhos sobre tecidos. Consoante,
Silva e Menezes (2023), comentam ainda que o ideal € usar o nome no plural:
Design de Superficies, visto que existem varias possibilidades a serem exploradas

como suportes para aplicacdo do(s) design(s) desenvolvido(s).

O Design de Superficies, segundo Schwartz (2002), pode ainda influenciar

as primeiras sensacoes e percepcdes que o individuo adquire sobre um produto,

despertar emocgoOes, atitudes, reforcar os potenciais do objeto dentro de um
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contexto, além de servir como ferramenta para renovar ou inovar um produto. Nesse
viés, entendendo o design de superficies como uma ferramenta valiosa de
comunicacdo e expressdo, cabe entender os principios basicos que o norteiam,

para que essa interacdo aconteca de forma eficiente.
1.6.1 Principios béasicos do design de superficies

Para Rutschilling (2002), o design de superficie compreende alguns
fundamentos necessarios que configuram a sua linguagem visual, nos quais, muito
se assemelham a linguagem visual usada nas artes visuais, mas com algumas

peculiaridades, sao eles:

Elementos: Sdo a base da construcdo de um projeto de design de
superficies. Eles podem se apresentar de diversas maneiras, dentre elas, destacam-
se trés. A primeira é percebida como “figura” ou “motivo”, que sao formas que ficam
em primeiro plano, definindo o sentido, tema e a percepcao visual; a segunda séo
os “’elementos de preenchimentos”, que podem ser grafismos e texturas, usados
para preencheralguma camada, geralmente o fundo; e a terceira sdo os “elementos
de ritmo”, que sdo aqueles usados para um maior apelo visual, que se posicionam e

se organizam de forma a ter destaque e gerar o efeito desejado.

Composicao: Refere-se a organizacdo dos elementos considerando a
superficie, que apesar de plana, podera ser observada por varios pontos de vista,
ao acompanhar o volume da forma 3d que tem o seu suporte, que pode modificar a

sua leitura.

Utilidade: Trata-se da superficie e do publico-alvo para o qual se esti
criando, pois, as soluc¢des podem diferir de acordo com a natureza da superficie e
do publico.

Repetic&o: Se refere a forma como os elementos se organizam em unidades
ou moédulos, ao se repetir em intervalos constantes, de acordo com um sistema que
gera um padrdo. E considerado um dos recursos técnicos mais importantes no qual
o designer de superficies deve entender, pois, as vezes € na repeticdo dos médulos
gue surgem resultados visuais inesperados, necessitando de ajustes. A repeticao
considera trés aspectos; a unidade ou “moédulo”, o sistema de repeti¢ao (repeat, em

inglés, e rapport em francés) e o encaixe.
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e Moddulo: é a unidade da padronagem que ira se repetir. O modulo vai reunir
o(s) elemento(s) organizado(s) dentro de uma estrutura delimitada
preestabelecida, de modo que, quando colocados lado a lado, formem um

padrdo continuo.

e Encaixe: Se refere aos pontos de encontro das formas entre os moédulos,
mediante o desenho continuo que se repete. A apresentacdo desse encaixe
deve mostrar uma unidade completa, com informacgdes necessarias indicando
0s pontos de encontro das formas para demonstrar o efeito que sera criado

com a repeticdo do desenho.

e Sistema: E a forma como o moédulo ira se repetir. E definido pelo designer e
de acordo com o sistema escolhido, o efeito sera diferente. Rutschilling (2002)
aborda que existem basicamente dois tipos de sistema nos quais 0os modulos
podem se repetir; o alinhado, aquele em que as unidades sao colocadas lado
a lado, uma sobre as outras, seguindo uma grade com linhas verticais e
horizontais; e o ndo alinhado, onde um alinhamento se mantém (vertical ou

horizontalmente) e o outro muda e altera 0 &ngulo ou espagcamento.

Atrelado a isto, Schwartz (2005) trata que o modulo pode valer-se de muitas
alternativas de repeticdes, nas quais podem surgir modulacdes e ritmos que ajudam
a propor diferentes potencialidades e percepcdes para a superficie. Nesse sentido,
a simetria se torna um item essencial para que um sistema seja gerado e estruture
um padrao. Essas simetrias podem ser consideradas de operacao simples, que séo
aguelas que abrangem a translacao, rotacdo, reflexdo, inversao e dilatacdo dos

moédulos, como exposto abaixo (Quadro 3).



Quadro 3 — Operacdes simples de Simetrias

TIPO DE SIMETRIA DESCRICAO

O modulo, mantendo seu tamanho e direcao
originais, desloca-se de uma determinada distancia
ao longo de um eixo dado.

O moédulo, mantendo seu tamanho original,
desloca-se de uma forma radial ao redor de um
ponto. Pode ser horaria ou anti-horaria.

O modulo, mantendo seu tamanho original, é
espelhado em relagéo a um eixo dado, ou em relagéo
a ambos.

O modulo mantém o seu tamanho e sua diregéo
original, mas muda seu sentido. Equivale a duas
reflexdes ortogonais.

Translagao RIR
RIR
Rotacao R|D
x(d
Reflexdo RIA|RIR|IR|A
ABB|EY
I x R|d
nversio
d|R
[R]
Dilatacdo 2 R R
=R

O modulo tem seu tamanho original ampliado ou
reduzido segundo uma lei determinada, sem
alteragao de suas proporgdes.

Fonte: Schwartz (2005).
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Ja as simetrias combinadas, muito usadas no design téxtil, trata-se da juncao de dois

ou mais tipos de simetrias simples, conforme mostra o quadro abaixo.

Quadro 4 — Simetrias combinadas no Design Téxtil

SISTEMA EXEMPLO

Full drop (Totalmente alinhado)

Suas linhas e colunas encontram-se totalmente alinhadas

Sistemna alinhado de repetigfio baseado na tranlago, Conslitui-se no sistema de repeticio mais simples,

R|R
RIR

}_H

Half drop (Desalinhado)

relagfio a outra pela melade da medida do modulo

Sistema néo-alinhado de repeti¢io baseado na translagao. Suas colunas encontram-se deslocadas uma em

CIEIE

Brick (tijolo)

relagdo a outra pela metade da medida do madulo.

Sistema n&o-alinhado de repetigio baseado na translagio. Suas linhas encontram-se deslocadas uma em

=||[=]=

Stripe (invertido)

Equivale a inverséo.

Sistema alinhado de repetigic em que predomina linhas verticais, horizentais ou diagonais.

el 125

Turn over (Refletido)

total da superficie. Equvale a reflexfio em dois eixos.

Sistema de repetigio alinhado baseado na simetria de reflexio em dois eixos até o preenchimento

W

Mirror vertical (Espelhado vertical)
Sistema de repetiglo alinhado baseado na simetria de reflexdo.
Equivale a reflexdo no eixo vertical

Ny ||| K|
|0l x|

em um unico eixo

Mirror vertical com > (Esp vertical com deslocamento horizontal)
Sistema de repeligfio ndo-alinhado baseado na simetria de reflexfio. Equivale a reflexfo com translagfio

Mirror horizontal (Espelhado horizontal)

eixo horizontal,

Sistema de repetigdo alinhado baseado na simetria de reflexdo. Equivale a reflexdo no

Mirror hori I com vertical ( [

um unico eixo.

Sisterna de repetigio néo-alinhado baseado na simetria de reflexéio. Equivale a reflexfo com translagfio em

com vertical)

v 132651213

Fonte: Schwartz (2005).

Contudo, é imprescindivel que o designer de superficies compreenda os

principios basicos da éarea, a fim de aumentar suas possibilidades criativas e

potencializar o resultado dos seus projetos.
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2 METODOLOGIA DE DESIGN

A metodologia usada foi desenvolvida por Munari (1998) e é composta por 12
etapas. No entanto, “O método de projeto, para o designer, ndo € absoluto nem
definitivo; pode ser modificado caso ele encontre outros valores objetivos que
melhorem o processo” (Munari, 1998, p. 11). Nesse viés, foram feitas adaptacoes,
baseadas em Fernandes (2018), no qual das 12 etapas, algumas foram descartadas
e outras foram agrupadas, sintetizando a metodologia em 4 etapas para otimizar o

desenvolvimento da cole¢do de design de superficies, conforme mostra o quadro 5.

Quadro 5 - AdaptacBes na metodologia de Munari (1998)

- Contextualizagéo

1. DEFINIGAO DO PROBLEMA - Briefing

- Publico - alvo

- Pesquisa de similares

2. COLETA E ANALISE DE DADOS - Visita ao Alto do Moura
- Estudo imagético

- Geragdo de alternativas
- Captacao e esbogos dos elementos

3. CRIATIVIDADE E EXPERIMENTACAO - Definigao dos elementos e aplicagéo de cores
- Geragao de modulos e rapports
4. DEFINICAD DO MODELO E - Alvaliagdo das alternativas

- especificagdes técnicas
- Aplicacéao

DA SOLUGAO FINAL

Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2023).

Em relacéo as etapas que se referem ao problema, optou-se por simplificadas
e abordar o tépico de definicdo do problema, que apresenta informagdes suficientes
iniciar o desenvolvimento da colecdo. Essa etapa compreende a contextualizacdo
do projeto mediante a sua problematica; em sequéncia, é elaborado um briefing com
diretrizes praticas para o desenvolvimento do projeto com base na solugédo que se
objetiva para a problematica levantada e por ultimo, é feito um levantamento e

analise do publico-alvo.

As etapas de coleta e andlise de dados foram agrupadas por se
complementarem. Nessa fase, primeiro é realizado uma pesquisa de similares para
buscar projetos de estampas que abordem uma tematica igual ou parecida com a
desse projeto, a fim de entender como eles ja foram explorados graficamente. Em

seguida, sera feita uma visita ao Alto do Moura para fazer um estudo imagético
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acerca do que sera fotografado e percebido durante a visita e elaborar um painel

temético que agrupe essas informacdes e direcione o0 processo criativo a seguir.

As etapas de criatividade e experimentacéo foram agrupadas por se tratar de
fases que se completam e acontecem simultaneamente. De inicio, sera feita uma
delimitacdo do tema, com base nas diretrizes do briefing para afunilar a colegcao
definindo quais obras e referéncias - a partir do estudo imagético e painel teméatico -
serdo usadas para representar e homenagear cada artesao e o territério abordado.
Em seguida, inicia-se a criacdo das estampas, por meio da geracdo de alternativas
gue compreende trés fases. A primeira captard os elementos das obras escolhidas
através de esbocos manuais; a segunda ira definir quais desses elementos tem
mais coeréncia com as delimitacbes do tema, para refina-los no computador e
aplicar cores coerentes e na terceira, serdo gerados os modulos e os sistemas de

repeticdo de cada estampa.

Na etapa de modelo e solucéao final objetiva-se apresentar uma solucéo para
a problematica da contextualizagdo, isto €, o resultado da cole¢cdo proposta como
solucéo. Nessa fase, avalia-se as alternativas desenvolvidas por meio de ajustes (se
necessario), testes de impressdo e reducdo das estampas para conferir a
legibilidade dos elementos, especifica-se as medidas minimas dos médulos para os
casos de sua aplicacdo nas superficies e, por fim, sdo mostradas as aplica¢des das
estampas na superficie escolhida. Essas mudancas feitas na metodologia seréo

expostas no tépico de desenvolvimento projetual abaixo.
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3 DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

Neste topico seréo discorridas as etapas comentadas anteriormente de forma
pratica, seguindo a metodologia adaptada para direcionar o processo do projeto,

executando-o desde as etapas de pesquisa até a solucéo final.
3.1 DEFINICAO DO PROBLEMA
3.1.1 Contextualizagéo

Conforme Munari (1998) é a partir de uma necessidade que pode surgir um
problema de design. Nesse sentido, como apontado anteriormente, por causa da
sua rigueza cultural, principalmente por sua tradi¢do do barro, ha uma necessidade
de valorizar e fortalecer, bem como preservar a identidade do territério do Alto do
Moura, para manter viva a cultura de artes figurativas e o legado do tripé do barro.
Logo, isso pode ser considerado um problema, no qual o design de superficies, por
meio da criacdo de uma colecdo de estampas inspirada nessa tematica, podera
contribuir para uma solucdo. Dessa forma, a proposta desse projeto enquanto
solucdo, é retratar o Alto do Moura como protagonista de uma colecao de estampas,
ressaltando elementos representativos da sua identidade cultural, por meio de obras
do importante tripé (Vitalino, Euddécio e Zé Caboclo), a fim de comunicar o seu

legado ao mundo e evitar que o local e os artesédos sejam esquecidos.
3.1.2 Briefing

Perante a contextualizacédo do problema de design exposto acima, o briefing
trata das diretrizes praticas para entdo desenvolver a colecdo apontada como a
solucdo desse projeto. Sendo assim, objetiva-se a criacdo de 10 estampas que
tragam referéncias tematicas do Alto do Moura, com foco no tripé do barro. Para
isso, a colecdo ira se subdividir para homenagear o territério e os trés artesaos
escolhidos. Assim, foram separadas 3 estampas para representar o Mestre Vitalino,
3 para prestigiar o Mestre Manuel Euddcio, 2 para homenagear o Mestre Zé
caboclo, 1 para retratar o local e uma para homenagear os trés artesdos juntos.
Desse modo, a colecédo deve evidenciar obras importantes desses arteséos, cores,
texturas e simbolos que lhes representem e possam ser reconhecidos,
principalmente pelo seu publico-alvo. Decidiu-se imprimir as estampas no tecido
para confeccionar camisas, por ser uma aplicagao que conversa diretamente com a

proposta do projeto, de “vestir’ a sua cultura para comunica-la e perpetua-la através
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do seu uso, quando vestidas pelas pessoas para ir a varios lugares.
3.1.3 Publico-alvo

Para criar a colecdo das estampas inspirada no Alto do Moura, foi
imprescindivel como parte do processo, procurar o perfil dos consumidores que se
adequariam a essa tematica para determinar o seu publico-alvo, a fim de nortear o
projeto e torné-lo mais assertivo. Essa etapa busca entdo entender caracteristicas
pessoais, como estilo de vida, de consumo e de comportamentos, com o intuito de

refletir um pouco dessa esséncia nas padronagens.

Nesse viés, observou-se que o publico desse projeto sdo pessoas
consideradas “bairristas’, que sdo aquelas que possuem um forte sentimento de
amor e lealdade a sua cidade, bairro ou regido. Essas pessoas costumam valorizar
e defender as caracteristicas e peculiaridades do local onde vivem, muitas vezes,
mostrando um orgulho excessivo. Para esse perfil, ndo tem tanta restricdo de
género ou idade, apenas gostos em comum, que estdo ligados pelo fanatismo a
cultura de um local e o sentimento de pertencimento a ele. Essas pessoas tendem a
consumir produtos que ressaltam e valorizam essa identidade territorial, que vao
desde vestimentas a produtos utilitarios e decorativos. Em seu estilo de vida,
costumam exaltar a culinéria, musica, arte e artistas regionais, apreciam tradicoes,
participam de festejos populares como o Sdo Jodo e o Carnaval e apoiam o
comércio local, consumindo marcas que carregam esse regionalismo em sua
identidade. Também buscam entender a historia e a cultura da regidao e se
interessam em frequentar pontos turisticos de importancia para a cidade. Esse perfil
pode abranger pessoas bairristas que moram no territério do Alto do Moura, Caruaru
e regides proximas, mas também pessoas de fora, que moram em outros lugares do
pais, ou até mesmo em outros paises, mas que apreciem e se identifiqguem com a
cultura do Alto do Moura. Abaixo estd um painel que sintetiza e representa esse

publico-alvo.
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Figura 4 - Painel de publico-alvo e estilo de vida
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Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2023).
3.2 COLETA E ANALISE DE DADOS

Nesse topico, sdo abordadas informacdes essenciais para o horteamento do
projeto, por meio de uma pesquisa na internet para buscar projetos similares a
tematica trabalhada; uma visita ao Alto do Moura; um estudo imagético e um painel
tematico que reune elementos representativos do local e dos artesaos escolhidos,
para nortear o processo criativo e minimizar a probabilidade de incoeréncias visuais

das estampas ao tema trabalhado.
3.2.1 Pesquisa de similares
Colecao Terra Viva - Mioca

Mioca € uma marca infantil Caruaruense que tem um conceito regional e
cultural em seus produtos. Dentre suas pecas desenvolvidas, a colegao “terra viva”,
criada em 2023, se inspirou na arte do barro do Mestre Vitalino e o homenageou
com duas estampas que retratam duas de suas obras; o boi e a banda de pifanos,
que faz referéncia a festa de Sao Jodo. A colecdo foi uma mistura do trabalho da
estilista Lais Alves com os desenhos feitos pela artista plastica Cintia Brito. As
estampas retratam os elementos de forma figurativa e lidica, com os tracos e as

texturas de uma pintura artesanal.
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Figura 5 - Colecé&o Terra Viva (Mioca)

Fonte: Instagram da marca Mioca (2022).
Gato-Maracaja - Mioca

Em 2022, a mesma marca faz outra homenagema Vitalino, referenciando sua
obra “o cagador de gato-maracajas”. A ideia da estampa € ressaltar o sentimento de
pertencimento local e o respeito a natureza, mostrando o gato com um desenho

[Gdico, texturizado e sem contornos.

Figura 6 - Gato-Maracaja (Mioca)

I
Z
A~
e
st
=

Fonte: Instagram da marca Mioca (2022).

Estampas Gonzaguianas — Guilherme Luigi

O designer pernambucano Guilherme Luigi, inspirado na cultura nordestina,
desenvolveu em 2014 uma colecdo de estampas para aplicacdo téxtl, que
apresenta graficamente o universo do sertdo. As estampas foram organizadas em:
Sertdo, trazendo a simbologia do lugar onde Luiz Gonzaga falava, com paisagens,
faunae floralocais; Traje, que traz a indumentaria de couro e acessorios em couro e
metal diretamente ligados a estética do cangaco e do vaqueiro; e Musica, onde
trouxe o universo poético do cantor, através de sentimentos, emoc¢des e sensacoes.
A colecao traz elementos graficos figurativos que misturam geometria com formas

organicas e apresenta uma variedade de cores, em sua maioria, vibrantes.


http://guilhermeluigi.com/
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Figura 7 - Estampas Gonzaguianas (Guilherme Luigi)

Fonte: Ame Design (2014).

Mediante os padrdes expostos, é perceptivel que em suas composicées
seguem a mesma ideia de trazer os elementos de forma preenchida e colorida, ao
invés de ser um desenho minimalista, s6 com o contorno ou a silhueta do objeto
representado. As estampas da marca Mioca apresentam desenhos mais ludicos e
seguemum estilo de composicéo livre; enquanto as estampas gonzaguianas trazem
desenhos mais ‘“rigidos” e se comportam de forma ordenada, com simetrias e

alguns de seus sistemas de repeticdes mais elaborados.
3.2.2 Visita ao Alto do Moura

No dia 26 de novembro de 2023, foi feita uma visita ao Alto do Moura para
observar o local e tirar fotos, a fim de entender mais de perto suas caracteristicas e
quais eram 0s seus elementos mais representativos. A partir das pesquisas
realizadas no referencial teérico sobre o Alto do Moura percebeu-se a importancia
do tripé do barro composto por Vitalino, Euddcio e Zé Caboclo e nesse momento da
visita, o intuito também foi falar com familiares desses artistas, caso estivessem no
local, para coletar algumas informacdes relevantes sobre eles, para usé-las durante
0 processo criativo das estampas. Dessa forma, foi visitada a casa Museu Mestre
Vitalino onde foi falado com o seu neto, que explicou resumidamente um pouco da
trajetéria do seu avd e do seu pai, Severino Vitalino. A ele foi perguntado quais
obras considerava importantes no trabalho do seu avé, que disse ser o “boi”’ e 0
“cacgador de gatos maracajas’. Seguindo o trajeto, foram visitados outros ateliés e
lojas que vendem as artes figurativas do barro, para observar de perto as
caracteristicas das pecas, bem como ver quais modelos se repetiam ao longo do
caminho. No atelié do mestre Zé Caboclo, estavam o seu filho, neto e bisneto

modelando bois de barro, onde falaram um pouco sobre o Mestre Zé Caboclo e
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mostraram algumas obras do artesdo. La tinham diversas obras suas, como
maracatu, bois e personagens regionais, além de fotos e cartazes dele com a sua

familia, expondo matérias sobre o seu trabalho.

A partir das informacdes e imagens coletadas durante a visita, foi feito um
estudo imagético e elaborado um painel tematico que mistura as fotos capturadas
durante a visita com outras encontradas durante a pesquisa feita na internet sobre o
Alto do Moura e o tripé do barro, para que juntas, transmitam a esséncia e a

atmosfera do local que norteara ainda mais a criacdo da colecao.
3.2.3 Estudo imagético

O painel abaixo, sintetiza um pouco do que é encontrado no Alto do Moura. A
partir dele, serdo feitos recortes para analisar o artesanato, cores, tipografias e
outros elementos mais recorrentes. Essa analise servira para direcionar a geracao
de alternativas, na escolha dos elementos que estardo nas composicfes das

padronagens desenvolvidas na fase de criatividade e experimentacao.

Figura 8 - Painel tematico do Alto do Moura
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Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2023).

A partir do quadro, pode-se perceber algumas caracteristicas protagonistas
no Alto do Moura e que sdo recorrentes no artesanato do barro dos autores
abordados. As pecas se repetem na forma e no estilo de representar o tema central
das obras, que geralmente mostram o Nordeste através de bois, carrocas, vasos
utilitarios, cachorros, gatos, adultos, criancas, trouxas de roupa na cabeca, malas,
além de figuras importantes como Lampido e Maria Bonita. As pecas sao bastante

coloridas e o acabamento das pinturas geralmente € brilhoso. Além do barro, a
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madeira € outro material muito usado nos artesanatos vendidos no Alto do Moura,
sendo comum encontrar dentre muitas coisas, plaguinhas com frases talhadas na

propria madeira, artefatos com mensagens regionais e brinquedos infantis.

Nas cores, percebe-se um protagonismo das primarias (amarelo, azul e
vermelho), presentes na maioria das obras, em detalhes grandes, como as roupas
dos bonecos. As secundarias (verde e laranja), também estdo destacadas em boa
parte do acervo que se encontra no local e sdo muito usadas nos ornamentos
decorativos das pecas. Ja os tons de marrom, estdo nas partes que evidenciam o
barro, que geralmente, simulam a cor da pele, sendo encontrados nos rostos, maos,
pernas e pés das pessoas representadas e também em alguns bichos que estéao
sem pintar. O cinza é encontrado em esculturas que estdo no local e em detalhes
menores que compdem as cenas. Por fim, o preto € muito usado nos cabelos dos

personagens, em acessaorios, cachorros e em rostos de boi.

Nas pecas que sao pintadas, existe um certo padrédo de grafismos usados,
principalmente nas roupas, acessorios (como 0s chapéus) e na ornamentac¢do dos
bichos. Bolinhas de tamanhos variados (uma dentro da outra), flores, lagos, estrelas
e pontinhos pequenos, sdo desenhos caracteristicos usados para enfeitar as pecas
de barro. As tipografias que estdo espalhadas pelo Alto do Moura, geralmente nao
tem serifas, seguem um padréo de letras mais alongadas, sdo maiusculas, algumas
misturam tamanhos diferentes de letras na mesma palavra, trazem um estilo
regional, tragos manuais, sendo talhadas na madeira, coladas sob a madeira ou até
mesmo pintadas na madeira. A partir do estudo imagético realizado com as
informacdes obtidas e percebidas, péde-se dar inicio as etapas de criacdo e

experimentacao, para dar vida as estampas.
3.3 CRIATIVIDADE E EXPERIMENTACAO

O objetivo dessa fase é testar a criatividade e gerar o maior numero de
opcOes. Para isso, foi necesséario - a partir das diretrizes do briefing e do estudo
imagético - definir quais as caracteristicas do local e as obras do tripé do barro que
seriam usadas como referéncias, para separar os elementos que seriam importantes
destacar e usar para compor cada uma das estampas da colecdo. Nesse sentido,
decidiu-se usar obras importantes de cada um desses artesdos, por terem tido
alguma relevancia ou destaqgue em suas trajetorias. Assim, foram definidas para as

estampas do Mestre Vitalino, as obras: "o cagador de gatos maracajas’ (por ser a
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primeira que ele fez, aos 6 anos de idade para usar como brinquedo em sua
infancia); o seu famoso boi e a estatua que fica em frente a sua casa museu, que o
homenageia tocando pifano (uma outra coisa que lhe representava e que deixou em
sua historia, além do artesanato de barro). Para as estampas do Mestre Manuel
Euddcio, foram escolhidas as obras “capitdo Marinho” (por ser também uma
simbologia do reisado, uma festividade cultural que acontece na regido relacionada
ao Dia de Reis), a familia de retirantes (por ter também relacdo com a literatura
brasileira com o tema da seca do sertdo nordestino) e as bolinhas bastante
caracteristicas das roupas dos seus personagens, que ele pintava para simular uma
estampa. Para as estampas do Mestre Zé Caboclo, foram usadas as obras Lampiao
e Maria Bonita, por serem personagens conhecidos e ter uma referéncia histérico-
cultural ligada a regido Nordeste, tema central de muitas de suas obras. Para a
estampa tripé do barro, foram usadas fotos dos trés mestres com idades parecidas e
para a estampa do Alto do Moura, foi escolhida a estrutura da entrada principal.
Abaixo (figura 10) estd sintetizado todas as obras e referéncias fotograficas
escolhidas, que servirdo de base para gerar as alternativas das estampas, nas

etapas seguintes.

Figura 9 — Obras e referéncias imagéticas escolhidas
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Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2023).

3.3.1 Geracéo de alternativas

ApoOs reunir todas as referéncias necessarias para a criacdo das estampas,

foi pensado em algumas ideias a partir do painel construido para decidir qual(is)
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caminho(s) criativo(s) tomar na geracdo de alternativas. Decidiu-se entdo, seguir por
uma abordagem na qual os elementos fossem desenhados de forma figurativa, que
€ um estilo artistico que representa as formas da realidade, preservando as suas
caracteristicas. Esse estilo também foi escolhido para fazer referéncia a arte
“figurativa” do barro, a fim de trazer uma coeréncia conceitual, visual e eternizar as
caracteristicas das obras e dos autores. A partir disso, seguiu-se para a geracao de
alternativas, que foi dividida em trés etapas; a primeira foi a fase de captar os
elementos, a segunda etapa definiu os elementos para aprimora-los no computador
com o programa Adobe lllustrator por meio da vetorizacéo e aplicar suas cores e na

terceira etapa, foram gerados o modulo e o rapport de cada estampa.
3.3.1.1 Captacao e esbocgos dos elementos

De cada obra e fotografia usadas como base, foram captados varios
elementos que pudessem ter uma ligacdo com essas referéncias, esbocando
manualmente suas caracteristicas, com desenhos figurativos com o tracado preto, a
fim de identificar todos os detalhes a serem mostrados. Foram também
acrescentados elementos de composicao, que sao desenhos de elementos menores
e mais simplificados, para serem usados posteriormente para melhor preencher os
espacos e compor harmoniosamente as estampas. Os elementos foram
desenhados juntos para observar as similaridades entre eles, formas, angulos, etc,
com o objetivo de ja ir montando a harmonia da cole¢cédo. Ainda nessa fase, para nao
saturar as estampas de informacdo e pensando na questdo da reducado dos
elementos e na impressdo das estampas; optou-se por “desmembrar’ algumas das
obras que tem mais detalhes e cores, destacando apenas algumas partes mais
expressivas e usa-las de forma separada, representando s6 o rosto, ou sé do busto
para cima, etc, nos angulos de frente, de perfil ou misturando os dois, para que seus

detalhes ficassem legiveis mesmo nos casos de reducéo dos elementos.



32

Figura 10 - Captacédo dos elementos
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Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).

3.3.1.2 Definicdo dos elementos e aplicacdo de cores

ApOs os esbocos, nessa etapa foram definidos quais elementos fariam parte
das estampas. De todos os rascunhos, foram escolhidos aqueles que mais
representavam as obras de modo claro, buscando uma similaridade em suas formas
e angulos. Posteriormente, os elementos escolhidos foram vetorizados e refinados
no computador, no programa Adobe Illustrator e em seguida foram coloridos. Abaixo

0s quadros mostram os elementos definidos e coloridos para cada estampa.
Capitdo Marinho — Mestre Manuel Eudocio

As cabecas do burro e capitdo Marinho, os lagos e as bolinhas que enfeitam a
parte inferior do burro, foram os elementos definidos para essa estampa. Pelo fato
da obra ser grande e ter muitos elementos decorativos coloridos, optou-se por
sintetiza-la e representar apenas 0s rostos dos personagens, por serem partes

expressivas da obra, para trazer legibilidade aos elementos, mesmo quando
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precisem ser reduzidos. As cores foram escolhidas baseadas na obra original, que
usa predominante as primarias (azul, amarelo e vermelho), o verde, o preto e o

branco em detalhes e marrons para simular as peles e remeter ao barro.

Quadro 6 - Definicdo de elementos e aplicacdo das cores (Capitdo Marinho)

cam R16 coam k73 Com o R carm R
MEA a5 MBI 632 G255 M G
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K23 HalsHO K:70m #9201
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Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).

Familia de retirantes — Mestre Manuel Eudécio

A obra é grande, detalhada e colorida. Dessa forma, também foi decidido
sintetiza-la e mostrar alguns detalhes expressivos simplificados para nao saturar a
estampa e expor os elementos de forma legivel. Foram definidos o cachorro preto, a
idosa montada no burro com uma mala (por ser uma parte da cena que representa
bem o tema da fuga), o chapéu de palha que remete aos personagens masculinos,
a trouxinha, a mala de viagem e as bolinhas que remetem aos desenhos dos
vestidos. As cores usadas remetem as cores da obra, que contrasta o colorido do

vermelho, amarelo e verde; com o neutro do preto, branco e marrom.

Quadro 7 - Definicdo de elementos e aplicacdo das cores (Familia de retirantes)

C25% R:158 8% RS C16%  R:212 C66% R8T C27%  R:161 [STELE ] Co%  R255 Co1% Rl
M: 100% G:25 M:48% G:113 M:42% G:152 M:36% G112 M:64% G:95 M:81%  G:32 M0% G255 M79% G
Y:88% B:34 Y:20% B:158 Y:89% B:44 Y:96%  B:d5 V:73%  B:64 Y:70%  8:28 Y:0%  B:255 Yi62% B:1
K:23%  #9e1922 K% 433719 K% #d4982c K:25%  #57702d K:23%  ¥al5f40 K:70%  #49201c K:O% e K:97%  #010101

Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).

Bolinhas - Mestre Manuel Eudécio

Para essa estampa, os elementos sdo os circulos com mini circulos dentro

deles, com tamanhos variados, que sdo frequentemente pintados nas roupas dos
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personagens do Mestre Manuel Euddcio, simulando estampas. Foram desenhados
varios circulos semelhantes aos das pinturas e coloridos com azul, branco, amarelo,

vermelho, verde e preto.

Quadro 8 - Definicdo de elementos e aplicagdo das cores (bolinhas)

Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).

Cacador de gatos Maracajas - Mestre Vitalino

Os elementos definidos foram os simplificados e retratados no angulo de
frente e de lado para terem legibilidade. Como muitas das obras de Vitalino ndo
costumavam ser pintadas, foram usados dois tons de marrons para remeter ao barro
e a simplicidade das obras. O marrom mais claro preenche a base dos elementos e
0 mais escuro destaca e contrasta alguns detalhes. As cores caramelo e um outro

tom de marrom escuro representam as pintas dos gatos maracajas.

Quadro 9 - Definicdo de elementos e aplicacdo das cores (Cacador de gatos maracajas)

C3% R4 2% R167 C36% R114 C5T R46 Co%  R255 CoM R
M 67% G:67 M6m% G99 M:60% G 7S W68 G:31 MoO% G255 M79% Gl
ViIT%  Bidd Y:76%  Bi6l Y:97% B2 Y.7% BT 0% Bi255 Y:62% Bl
K479 $72432¢ K:20%  #a7633d K:47%  #724615 K:81% #2111 K% K:97%  #010101

Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).

Boi — Mestre Vitalino

O desenho do boi inteiro € o elemento principal para essa estampa e para
agregar valor, foi acrescentado o desenho do nome Vitalino, que imita a assinatura
que ele fazia em suas obras (como essa na lateral do boi da foto) e um formato

organico de uma mancha para remeter ao barro sendo moldado. A combinacao de
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cores sao também dois tons de marrons, claro e escuro, para remeter ao barro e

criar harmonia com a estampa anterior e as outras que serdo semelhantes.

Quadro 10 - Definicéo de elementos e aplicagdo das cores (Boi Vitalino)
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Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).

Vitalino

O elemento definido foi a estdtua que representa o Mestre Vitalino tocando
pifano, localizada na sua casa museu, no Alto do Moura. O desenho visto de frente
€ para mostrar todos os seus detalhes e preservar as caracteristicas da obra. Foi
acrescentado uma flor, formada por quatro pétalas que se inspiram no desenho da
letra O que esta na placa na frente da sua casa, sinalizando “casa museu Mestre
Vitalino”. As cores remetem as da estatua, com dois tons de azuis, 4 tons de

marrons, preto, branco e o amarelo, presente na flor.

Quadro 11 - Definicdo de elementos e aplicacédo das cores (Vitalino)

3% RN C36% R125 c
M66% G 67 M:55% G:89 Mo26% G125
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Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).

Maria Bonita — Mestre Zé Caboclo

Definiu-se o desenho que retrata a boneca no angulo de frente e da cintura
para cima, para captar a parte principal e mostrar bem os detalhes da obra. Para

completar a composigéo e a identidade da obra, foi adicionado o desenho da estrela
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gue esta em seu chapéu, em um tamanho maior. A paleta traz um azul-escuro e um
laranja vibrante como protagonistas. Além de tons de marrom, amarelo, vermelho,

preto e branco, usados em alguns detalhes.

Quadro 12 - Definicdo de elementos e aplicagdo das cores (Maria Bonita)

Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).

Lampido - Mestre Zé Caboclo

Foi definido o desenho do Lampi&o retratado também no angulo de frente e
da cintura para cima, para captar as caracteristicas principais do personagem e
formar uma harmonia com a estampa anterior, ja que Maria Bonita € uma figura que
tem ligacdo com Lampido. Para trazer unidade com a estampa acima, o desenho da
estrela que também esta presente no chapéu do Lampido foi agregado como
elemento de composicdo para enriquecer a identidade dessa estampa. A paleta de
cores também reine o azul e o laranja como as principais, além de marrons,

amarelo, vermelho, preto e branco, usados como as cores secundarias.

Quadro 13 - Definicdo de elementos e aplicacdo das cores (Lampiao)

Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).

Tripé do Barro

Os elementos definidos foram os rostos dos trés artesdos, Manuel Euddcio,
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Vitalino e Zé Caboclo, retratados do pescoc¢o para cima no angulo de frente para
evidenciar seus tracos, pois o0 intuito € homenagear esses autores. Foram
acrescentados elementos menores e simplificados, como triangulos de varios
tamanhos e formatos para agregar na estampa e enfatizar o conceito de trés em um,
pois mesmo sendo diferentes, suas contribuicbes se complementam, funcionando
como “uma coisa sO”, um tripé. As cores escolhidas foram marrons, para fazer
referéncia direta ao barro e evidenciar a ligacdo desses artesdos a matéria-prima de

suas artes.

Quadro 14 - Definicdo de elementos e aplicacdo das cores (Tripé do barro)
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Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).

Alto do Moura

A estrutura arquitetdbnica que fica no comeco foi o elemento definido para
representar essa estampa, por ser bastante expressiva e a primeira coisa que se vé
ao chegar no local, por ser a entrada principal. Foram acrescentados elementos
menores, como as bolinhas da estampa de Manuel euddcio, os triangulos da
estampa tripé do barro e a estrela que faz parte das estampas Lampido e Maria
Bonita; para completar esse padrao, trazer harmonia com o resto das estampas e
unidade a colegcdo. As cores fazem referéncia as que estdo presentes nessa

estrutura, contando com dois tons de marrons, dois de amarelos e dois de salméao.

Quadro 15 - Definicdo de elementos e aplicagdo das cores (Alto do Moura)

C52% RS 3% RI21 2 RI178 % R8s I RIM CEn R212
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Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).
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3.3.1.3 Geracao de modulos e rapport

Apo6s definir os elementos de cada estampa, foram realizados varios testes
para escolher os modulos e rapports. As estampas foram criadas usando o software
Adobe lllustrator pelo método “padréo” e seus sistemas de repeticdo se basearam
nas simetrias combinadas de Schwartz (2005), conforme detalhado abaixo em cada

estampa.
Capitdo Marinho

Este padrdo homenageia a obra Capitdo Marinho com uma composicéo
pensada para trazer a alegria da festividade que faz parte do contexto da obra, que
€ um retrato do Capitdo Marinho na celebracdo do reisado no Alto do Moura,
encenada na véspera e no Dia de Reis. O padrédo foi construido pelo sistema de
repeticdo Full drop (Totalmente alinhado), que baseado na translagcédo, tem suas
linhas e colunas totalmente alinhados. A estampa utilizou o branco no fundo para

destacar o colorido dos elementos presentes.

Quadro 16 - Médulos, rapport e sistema (Capitdo Marinho)

Médulo isolado Rappor(
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Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).
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Familia de retirantes

O padréo protagoniza a senhora montada no burro com a mala de viagem no
moddulo, por ser uma parte da cena bem caracteristica da tematica da obra; a fuga.
Os elementos secundarios compreendem a mala, o cachorro, o chapéu, as bolinhas
e 0 saco da trouxa, que juntos, complementam o universo desses retirantes. Para a

construcéo da estampa foi usado o Half drop, um sistema de repeticdo nao-alinhado
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baseado na translacédo, no qual suas colunas se deslocam uma em relacéo a outra
pela medida da metade do mdédulo. A cor azul (hexadecimal: #33719¢) foi aplicada

no fundo para harmonizar com as cores presentes e destacar os elementos.

Quadro 17 - M6édulos, rapport e sistema (Familia de retirantes)

Mddulo isolado Rapport

Médulo em rapport
configurado pelo ilustrator

RIR] waroee
Rim

Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).

Bolinhas

Esse padrdao apresenta circulos de varios tamanhos e cores, dispostos de
forma dindmica, para remeter a estampa que Manuel Euddcio pintava nas roupas de
seus personagens. Foi acrescentada a cor amarela (hexadecimal: #d4982c) no
fundo para harmonizar com a paleta existente e destacar os elementos. Foi
construido a partir do sistema de repeticao Full drop, que é baseado na translacéo e

tem suas linhas e colunas totalmente alinhados.

Quadro 18 - Médulos, rapport e sistema (Bolinhas)

Médulo isolado

Médulo em rapport
configurado pelo
ilustrator

Sistema

R|R | Fulldrop

Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).

Boi Vitalino
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O padrdo protagoniza o boi do Mestre Vitalino de diferentes angulos e
tamanhos pela técnica do espelhamento. Em sua constru¢ao, contou com o sistema
de repeticdo Half drop, que é o tipo ndo-alinhado baseado na translacdo, no qual
suas colunas se deslocam uma em relacdo a outra pela medida da metade do
moédulo. No fundo foi acrescentado um bege (hexadecimal: #d3a966) para

contrastar com o marrom escuro dos elementos e fazer referéncia a cor do barro.

Quadro 19 - Médulos, rapport e sistema (Boi Vitalino)

Médulo isolado

Médulo em rapport
configurado pelo ilustrator

TX] Sistema
R R Half Drop
D

Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).
Cacador de gatos Maracajas

Esse padrao retrata o “movimento” de uma cagada através do dinamismo
dos elementos que compdem a obra. Os gatos, o cagador, sua bolsa e sua arma,
sdo o0s elementos protagonistas e foram representados pelo mesmo angulo, com
tamanhos parecidos objetivando harmonia. Ja as pintas que estdo na pele dos gatos
maracajas, sao 0s elementos secundarios que preenchem o padrédo e enfatizam a
temética da obra. O sistema que construiu essa estampa foi o Brick (tijolo), que se
repete de forma né&o-alinhada, baseada na translacdo, no qual suas linhas se
deslocam uma em relacdo a outra pela medida da metade do médulo. No fundo, a
cor bege (hexadecimal: #d3a966) foi aplicada para harmonizar com os elementos e

remeter ao barro, trazendo também unidade com o restante da colec¢éao.
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Quadro 20 - Médulos, rapport e sistema (Cagcador de gatos maracajas)

Rapport

Médulo isolado

Modulo em rapport
configurado pelo ilustrator

Sistema

RlR Brick
R[RIA

Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).

Vitalino

A estampa homenageia o Mestre Vitalino de forma ritmica, evidenciando a
estatua que fica em frente a sua casa museu. Para a sua construcéo, foi usado o
Brick (tijolo), sistema de repeticdo ndo-alinhado, baseado na translacdo e que tem
suas linhas deslocadas uma em relagéo a outra pela medida da metade do modulo.

A estampa manteve o branco no fundo para destacar os elementos presentes.

Quadro 21 - Mddulos, rapport e sistema (Vitalino)

Médulo isolado
v

Madulo em rapport
configurado pelo ilustrator

Sistema

R | R erick

Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).

Maria Bonita

O padrao protagoniza a personagem Maria Bonita ao lado de estrelas que
trazem um pouco do regionalismo nordestino presente na obra. Para a sua
construcéo, foi usado o sistema de repeticdo Half drop, do tipo né&o-alinhado
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baseado na translacéo, no qual suas colunas se deslocam uma em relagéo a outra
pela medida da metade do modulo. No fundo foi acrescentado um bege
(hexadecimal: #d3a966) para harmonizar com o restante da paleta de cores dos

elementos presentes e trazer unidade a colecéo.

Quadro 22 - Médulos, rapport e sistema (Maria Bonita)

Médulo em rapport
configurado pelo ilustrator

Sistema
Half Drop

Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).

Lampiao

O segundo padrdo que homenageia o Mestre Zé Caboclo, aborda o Lampiéo
de forma dinamica pela técnica de rotacdo do personagem. Por ter ligacdo com a
personagem Maria Bonita e fazer parte do mesmo universo, buscou-se uma
harmonia com o padrédo anterior, que veio com as mesmas estrelas identitarias e
cores que estdo presentes em ambas as obras. Foi construido pelo sistema de
repeticdo Full drop, que se baseia na translacdo e tem as linhas e colunas
totalmente alinhados. Ao fundo foi adicionada a cor bege (hexadecimal: #d3a966)
para ressaltar o colorido dos elementos e trazer unidade a colecéo, por ser uma cor

presente nas outras estampas.
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Quadro 23 - Moédulos, rapport e sistema (Lampiéo)

Médulo isolado

Rapport

Modulo em rapport
configurado pelo
ilustrator

Sistema

R R Full drop

Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).

Tripé do barro

A padronagem homenageia os trés artesdos juntos e traduz a tematica do
tripé do barro, destacando seus rostos para enfatizar os tracos singulares de cada
um. Para remeter ao conceito de tripé, os artesdos foram posicionados de forma
hierarquica, trazendo Vitalino em cima, como a ponta do triangulo (por ser o mais
velho e ter vindo primeiro) e em baixo (por terem vindo depois) estdo Eudocio e Zé
Caboclo lado a lado, compondo a base do tridngulo. Em seu sistema de repeti¢céo,
usou o Half drop, tipo ndo-alinhado que se baseia na translacédo e tem suas colunas
se deslocando uma em relagédo a outra pela medida da metade do modulo. A cor
bege (hexadecimal: #d3a966) foi aplicada no fundo para harmonizar com o barro,

contrastar com os marrons dos elementos e continuar a harmonia da colegéo.

Quadro 24 - Médulos, rapport e sistema (Tripé do barro)

Médulo isolado

Médulo em rapport
configurado pelo ilustrator

Sistema
Half Drop

Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).

Alto do Moura
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O padréo retrata o elemento arquitetbnico caracteristico da entrada do Alto do
Moura em uma composi¢cdo que o explora de forma geométrica e espelhada. Os
tridangulos, estrelas e as bolinhas de Euddcio, completam a sua identidade e fazem
referéncia as outras estampas, trazendo unidade para a colecdo. Seu sistema de
repeticdo € o Full drop, que se baseia na translacdo, com as linhas e colunas
totalmente alinhados. Foi acrescentado um amarelo (hexadecimal: #e5bd62) no
fundo para harmonizar com a paleta de cores dos elementos e se assemelhar ao

tom de bege usado nas outras estampas, visando a harmonia da colecéo.

Quadro 25 - Médulos, rapport e sistema (Alto do Moura)

Modulo isolado Rapport

'AVAVAVV AVA AvA'AVV AVA

P Y

Médulo em rapport
configurado pelo ilustrator

Sistema

R | R| Brick 'A v AVAV ¥A 7 AVAV AVA

R|R[F

Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).

3.4 DEFINICAO DE MODELOS E DA SOLUCAO FINAL

Apés desenvolver as padronagens da colecédo, sdo feitas avaliagbes das
alternativas para corrigir e definir os modelos criados, visando solucdes (caso
precise) em relagdo a legibilidade e dimensionamento dos elementos, mediante
testes de reducédo das estampas. Também séo feitas especificacdes técnicas e por

fim, € mostrada a aplicacdo das estampas nas camisas.
3.4.1 Avaliacao das alternativas

Essa fase contou com testes de reduc¢éo da estampa no computador e com a
impressao delas em papel oficio (ftamanho a4), para observar o contraste de cores,
e se 0s elementos continuariam legiveis mesmo quando diminuidos, como mostrado

abaixo (figura 11).



45

Figura 11 - Teste de legibilidade (impressdo em papel oficio)

Fonte: Capturado pela autora para o projeto (2024).

Como resultado, observou-se que as cores permaneceram com um bom
contraste e o dimensionamento dos elementos estavam bons e legiveis, mesmo
reduzidos. No entanto, alguns tracos dos rostos de alguns elementos ficaram
despercebidos e para corrigir, foram feitas alteracbes na espessura de suas linhas,

aumentando-as para torna-las mais visiveis, como mostrado abaixo.

Quadro 26 - Alteragdes dos elementos

Estampa Lampiao Estampa Maria Bonita

Depois

Estampa boi Vitalino

Depois

Depois

Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).

3.4.2 Especificagdes técnicas

ApoOs os testes de reducdo e legibilidade, tornou-se necesséario definir
medidas minimas para os modulos de cada estampa, para que tenham um limite de

reducao e ndo percam a legibilidade quando usados para aplicar nas superficies.



Quadro 27 - Especificagdes de medidas minimas para os médulos
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MODULOS MEDIDAS MODULOS MEDIDAS MODULOS MEDIDAS
Cap. Marinho g\:gﬁgg :i‘éalrg
5x4,6 cm Sx4 om ,8x4,6 cm
Bolinhas Lampi&o Maria Bonita
2,7x3,4 cm 3,7x5 cm 4x4,8 cm
Familia de Alto do Boi Vitalino
retirantes Moura 5 6x5 cm
6,4x5,8 cm 6x2,7 cm ’

Tripé do
barro
6,2x4 6cm

Fonte: Desenvolvido pela autora para o projeto (2024).

3.4.3 Aplicacbes

Apos os testes de reducdo e legibilidade dos elementos, chegou a etapa da

Vitalino, Lampiéo e Alto do Moura.

Figura 12: Resultado das estampas aplicadas nas camisas

Fonte: Capturado pela autora para o projeto (2024).

aplicacdo das estampas, no qual das dez, cinco foram impressas no tecido crepe
americano (100% poliéster) pelo método sublimacdo para confecionar cinco

camisas. As estampas impressas foram: Tripé do barro, Capitdo Marinho, Boi
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O resultado mostrado finaliza o projeto trazendo a solucdo apontada na etapa
de definicdo do problema: uma colecdo que contribui para propagar e preservar o

Alto do Moura, as artes figurativas e o tripé do barro.

Devido ao numero restrito de paginas desse memorial, salienta-se que a
colecao e as estampas podem ser vistas, de forma mais detalhada, no apéndice A e
as camisas confecionadas podem ser conferidas com mais detalhes no editorial de

moda, no apéndice B.
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4 CONCLUSOES

Como resultado deste projeto, tem-se uma colecdo de estampas inspiradas no
Alto do Moura com recorte para o tripé do barro, formado por Vitalino, Manuel
Eudocio e Zé Caboclo, que surgiu da necessidade de contribuir para valorizar e
preservar a tradicdo do artesanato de barro em meio a esse mundo globalizado. Em
sua construcdo, o trabalho buscou transmitir um pouco da esséncia do Alto do
Moura, identificando elementos significativos, que melhor representassem a tradicéo
da arte figurativa do barro, pelo legado de artesdos que contribuiram para que esse
local tivesse a importdncia socio-artistico-cultural que tem hoje. Por meio do
desenvolvimento dessas estampas, notou-se o quanto o Design de Superficies é
uma ferramenta valiosa, que oferece inumeras possibilidades de comunicar os

atributos de um determinado local para o mundo.

A metodologia utilizada e adaptada, trouxe objetividade para o
desenvolvimento dessa colecao, com etapas que proporcionaram um direcionamento
completo, principalmente durante o processo criativo, que ao fim, possibilitou cumprir
com as expectativas almejadas para o tema abordado. Também se mostrou um
método que pode servir como referéncia e ser aplicado para viabilizar projetos
parecidos, com outras tematicas. Apesar da metodologia ndo ter contado com
nenhuma etapa de feedback das estampas, o resultado foi apresentado para
algumas pessoas que conhecem o local e foi percebido uma aceitacdo por parte
delas, que conseguiram enxergar e identificar a tematica nos padrbes criados. Vale
ressaltar que a base tedrica, que foram as pesquisas sobre o territério e sobre os
artesdos, o entendimento sobre a &rea de Design de Superficies, com seus principios
basicos e algumas técnicas, além da visita ao Alto do Moura; também se tornaram

essencial para nortear a criagao dessa colecéao.

Mediante o exposto, o projeto foi concluido de forma satisfatoria, atendendo
aos objetivos propostos inicialmente e como desdobramentos futuros, pretende-se
(1) continuar utilizando o design de superficies como ferramenta para criar mais
projetos de cunho regional, sobre a cidade de Caruaru e outras regides e (2) Aplicar
as estampas desenvolvidas em outras superficies, que beneficiem os artesdos
homenageados, como embalagens personalizadas para entregar as suas obras (ver
simulacdes no apéndice C). Futuramente, pretende-se também aplicar as estampas

em artefatos decorativos e utilitarios, como papel de paredes, loucas e lencais.
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APENDICE A - ESTAMPAS
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APENDICE B — EDITORIAL DAS CAMISAS

« COLECAO
ALTO DO MOURA

Inspirada no Alto do Moura, a colegdo homenageia o
territério e a sua tradigdo cultural de artes figurativas,
através do tripé do barro, formado por Vitalino, Eudécio
e Zé Caboclo. As estampas foram criadas para servirem
como uma ferramenta que contribui para valorizar esse
local, fortalecer a sua identidade cultural, preservar o

artesanato de barro e o legado desses artesdos.
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APENDICE C - SIMULACAO DAS EMBALAGENS
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