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RESUMO

Com o crescimento das midias digitais, formou-se uma divisao entre o analégico
e o digital, especialmente nas areas do Design e das Artes. Tendo isso em vista, o
presente trabalho busca explorar a utilizacdo conjunta de técnicas criativas analégicas
e digitais no processo criativo de um projeto em Design de Superficie, tendo como
objetivo criar uma colecdao de estampas para uma marca autoral de acessérios e
papelaria utilizando, de maneira experimental, as técnicas selecionadas durante o seu
desenvolvimento. Além da experimentacido, o projeto busca a documentacdo do
processo e da pesquisa por tras dele, incentivando a producao e consumo de arte e

design produzidos de maneira independente.

PALAVRAS-CHAVE: Design de Superficie, Processo Criativo, Experimentacao



1. INTRODUCAO

Muitas formas de criar envolvem uma certa materialidade, porém, com o
advento das midias digitais, formou-se essa divisdo entre o que é digital e o que é
analégico. Enquanto que a midia analdgica, manual ou tradicional tende a ser vista
como uma atividade “mais artistica”, a midia digital é vista por algumas pessoas como
algo “mais facil”. Além disso, determinados mercados exigem maiores conhecimentos
de determinadas técnicas, especialmente se tratando das ferramentas digitais, que
demandam entregas rapidas. No entanto, técnicas criativas, tanto analdgicas quanto
digitais, requerem muito estudo e pratica e, por isso, ndo precisam ser comparadas no
aspecto de dificuldade de utilizacao, por se tratarem de competéncias diferentes, mas
ao mesmo tempo, interligadas.

A manualidade é essencial em projetos de design, trazendo resultados mais
espontaneos, por conta da imprevisibilidade de como o material ird se comportar,
enquanto que a praticidade de alteracbes das ferramentas digitais pode propiciar
multiplos resultados sem desperdicio, ja que um trabalho nao é totalmente descartado
se demandar ajustes. Contudo, ambos campos tém o potencial para exploracao e
complementacao entre si, contribuindo criativamente nos processos de artes e de
design e, portanto, este Trabalho de Conclusdao de Curso busca agregar estas areas
igualmente presentes no desenvolvimento de produtos do setor criativo.

O presente projeto propde experimentar as possibilidades envolvendo a
utilizacdo conjunta de determinadas técnicas criativas tanto manuais quanto digitais,
através da criacao de uma colecao de estampas para uma marca autoral de acessérios e
papelaria, idealizada e administrada pela autora, de maneira independente. Portanto,
busca utilizar as técnicas por meio de um processo exploratério, observando e
analisando os resultados, sejam eles inesperados ou nao, e reconhecendo o que sera
necessario para um produto final que se adeque as delimitacbes do projeto,
delimitacoes essas que foram definidas através da preparacao de um briefing.

Na elaboracdo do briefing, foram definidas as exigéncias bdsicas do projeto,
como a proposta de trabalho, publico-alvo preferencial, escala de producao, aplicacoes

das estampas e como os potenciais produtos seriam comercializados, para
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corresponder com a proposta da microempresa atendida. Apés uma breve pesquisa em
portais de noticias na internet, foi possivel delimitar um nicho de mercado em
ascensao: o de mulheres jovens que se interessam em consumir acessorios para
organizacao pessoal e itens de papelaria, especialmente por conta da expansao do
e-commerce e de uma onda de curiosidade pelo mundo da organizacio (PINHO, 2019;
RIVEIRA, 2019). Também foi preparada uma anélise de similares, bem como foram
feitas breves pesquisas sobre processos produtivos e técnicas criativas, avaliando a
viabilidade do projeto. Sendo assim, este projeto visa ndo apenas a experimentacao,
mas também a documentacdo do processo e da pesquisa por tras dele, de modo a

incentivar a producao e consumo de arte e design produzidos de forma independente.

2. PROBLEMA DE PROIJETO

Como utilizar técnicas analdgicas e digitais de maneira conjunta no processo

criativo de um projeto de design de superficie?

3. JUSTIFICATIVA

O presente projeto é importante porque visa estimular a experimentacao entre
duas areas criativas diferentes, mas relacionadas e de igual importancia no ambito das
Artes e Design. Associando as experiéncias académicas e profissionais que a autora
teve com artes, ilustracdo e design é possivel, por meio deste trabalho, divulgar o
estudo e aplicacdo de multiplas técnicas em projetos criativos, assim como a
documentacao de seus processos.

Através da criacdo de estampas para produtos fisicos, o projeto pretende realcar
a utilizacao das técnicas escolhidas de maneira exploratéria, mas eficiente, na execucao
de projetos. Portanto, este projeto tem o potencial de encorajar jovens designers e
artistas a trabalhar de maneira independente e experimental, inovando através da
mistura de técnicas tanto na area do Design de Superficie, quanto em outros campos e

categorias do Design e das Artes.



5. OBJETIVOS

GERAL: Criar uma colecao de estampas para acessorios de organizacao pessoal

e papelaria, através da utilizacao simultanea de técnicas manuais e digitais durante o

processo criativo.

ESPECIFICOS:

e Explorar técnicas analdgicas e digitais de desenho e manipulacao de imagens,

assim como técnicas de design de superficie

e Documentar a utilizacao de técnicas analdgicas e digitais no processo criativo

e Estudar processos criativos e produtivos para a fabricacao de artigos fisicos para

marcas independentes e de pequena escala

e Divulgar a producao e consumo de arte e design independentes

6. METODOLOGIA

Para o presente projeto, foram combinadas as metodologias de Bernd Lobach

(2001) e Andrew Hall (2012), por se tratarem de metodologias adaptaveis a diversas

categorias de projeto. A metodologia de Lébach é voltada para design industrial,

enguanto que a metodologia de Hall é voltada a ilustracao, portanto, se encaixando nos

produtos finais pretendidos. Levando em conta que se trata de um projeto de Design de

Superficie, foram inseridas algumas etapas especificas do processo de criacdo de

estampas na metodologia, bem como foram inseridas as etapas de experimentacdo das

técnicas criativas. A estrutura metodoldgica estd listada abaixo:

1. Analise do Problema (conhecimento do problema)

1.1.

1.2

Coleta e analise de informacodes (PESQUISA)

1.1.1. Briefing (exigéncias do projeto, delimitacio de publico-alvo)
1.1.2.  Andlise do mercado e configuracao (similares)
1.1.3.  Andlise de materiais e processos de fabricacao

Definicdo do problema (CONCEITO)

1.2.1. Moodboards, palavras-chave, mapa mental
1.2.2. Selecao das técnicas a serem utilizadas



2. Geracaode Alternativas
2.1. Métodos de geracao de alternativas:

2.1.1. Mapa mental (adicionais, se necessario)
2.1.2. Esbocos deideias, rascunhos e ilustracoes

2.1.2.1. Experimentacoes com as técnicas analégicas
2.1.2.2. Elaboracao de biblioteca de motivos analdgicos e digitais

2.1.3. Selecao dos motivos a serem utilizados
2.1.4. Testes de composicao das estampas

2.1.4.1. Exploracao dos acabamentos digitais
3. Avaliacao das Alternativas

3.1. Listados melhores testes de estampas (corridas; localizadas, se houver)
3.2. Escolhadas melhores estampas

3.2.1.  Senecessario, incorporar diversas alternativas
4. Implementacao da solucao escolhida
4.1. Novaavaliacdo dasolucao
4.1.1. Ajustes de composicio e cores das estampas (digitalmente)

4.2. Solucdo de design (detalhes, desenvolvimento de modelos e mockups,
documentacao do projeto, relatorio, apresentacao, divulgacéo)

7. BRIEFING

Na fase inicial, foi desenvolvido um briefing conforme a metodologia de Hall
(2012), determinando as exigéncias basicas do projeto, no caso: a proposta de trabalho,
publico-alvo preferencial, escala de producao, produtos nos quais serdo aplicadas as
estampas e como os potenciais produtos seriam comercializados. Foi necessario fazer
um levantamento do histérico, proposta e materiais pré-existentes da marca, que
pertence a autora deste trabalho, podendo assim compreender as necessidades e
valores da empresa. Sendo assim, foram elaborados questionamentos voltados a essas
demandas e respondidos pela autora, enquanto proprietaria da empresa, assim
definindo quais dados seriam necessarios para a continuidade do mesmo. O briefing

precisou ser revisado diversas vezes na fase inicial do projeto, para que fosse reunido o
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maximo de informacdes possiveis para o alinhamento com a proposta da marca, bem
como algumas verificacoes de viabilidade, como, por exemplo, os processos produtivos

dos itens nos quais seriam aplicados as estampas.

Sobre a Marca

A colecao sera desenvolvida para uma marca independente, que pertence a
autora do projeto. A Formigatelier € uma microempresa criada em 2021 com o intuito
de comercializar produtos estampados em pequenas tiragens, com foco em acessorios
para o dia-a-dia, organizacao e papelaria (Figura 1). A marca busca transmitir uma ideia
de aconchego em meio a rotinas corridas, através de produtos utilitarios e de uma

linguagem visual leve, com paletas de cores reduzidas, assim como o traco estilizado.

Figura 1. Material Grafico da empresa Formigatelier.

Fonte: elaborado pela autora.

Qual produto ou servico sera oferecido?

A proposta visa evidenciar as possibilidades do uso conjunto de técnicas
manuais e digitais no processo criativo de um projeto de design, com énfase na criacao
de estampas para uma linha de acessorios, como canecas, estojos e papelaria, voltados
para o publico feminino. Misturar os dois tipos de midia (analégica e digital) de maneira
sutil, fazendo o acabamento e juncao no digital, através de ilustracoes e grafismos,

conforme o exemplo a seguir (Figura 2).



Figura 2. Estampa produzida utilizando técnicas analégicas e digitais.

Fonte: elaborado pela autora.

No rapport! acima as manchas foram feitas em aquarela, atribuindo textura e
cor, enquanto que os outros elementos foram feitos no digital, dando harmonia e

fluidez a estampa.

Delimitacao do perfil do publico comprador:

A delimitacao do perfil comprador foi desenvolvida levando em consideracao a
proposta da marca e dos produtos a serem oferecidos, bem como foi realizada uma
breve pesquisa em portais de noticias no que se refere ao mercado de papelaria e
organizacao pessoal e sobre a habitos de consumo em e-commerce. Dessa forma, foi
possivel validar o perfil em ascensao: de mulheres jovens que se interessam por
acessoOrios para organizacao pessoal e itens de papelaria, que tem o apreco por
produtos fisicos e de boa qualidade e que compram na internet, especialmente por
conta da expansao do e-commerce e de uma onda de curiosidade pelo universo da
organizacao (PINHO, 2019; RIVEIRA, 2019;). Sendo assim, o publico-alvo preferencial

da colecao tem as seguintes caracteristicas:

e Mulheres de 25 a 35 anos, interessadas por artes, organizacao e papelaria;

e Possiveis profissoes: estudantes universitarias, artistas, arquitetas, ilustradoras,
programadoras, youtubers, streamers, psicélogas, professoras...

e Trabalham CLT ou sdo autébnomas, costumam trabalhar em Home Office,

necessitando de artigos de organizacao pessoal e papelaria;

! Termo utilizado para se referir a elementos modulares dispostos em repeticao.



e Compram na internet, mas também preferem comprar de maneira local e mais
consciente, compreendendo o valor de produtos produzidos em menor escala;

e Gostam de saber como sao feitos os produtos que consomem, assim como
gostam de conhecer as pessoas que estao por tras deles;

e Tém ligacdo com cultura pop num geral. Por conta disso, apreciam objetos com

tematicas de personagens e/ou motivos considerados “fofos”, “meigos” e bem

humorados;

Possiveis Aplicacgdes:
e Estojo/necessaire
e Caneca
e Papelaria
o Caderno
o Blocode notas

o Adesivos

Como os produtos seriam produzidos?

Fabricacao prépria e/ou terceirizada. Em pequena escala, tiragens limitadas.

Como e onde seriam vendidos?

E-commerce.

8. PESQUISA EXPLORATORIA

Apos as delimitacdes do briefing, foi possivel pesquisar diferentes aspectos
importantes para o avanco do projeto, como um levantamento de designers e estudios
gue oferecessem servicos similares ao da autora (Tabela 1), uma pesquisa de processos
produtivos para verificar a viabilidade de producdo em pequena escala (Tabela 2) e a
listagem de técnicas criativas e suas respectivas caracteristicas que poderiam ser

incorporadas ao desenvolvimento do trabalho (Tabela 3).



Tabela 1. Quadro de anélise de similares. Fonte: elaborado pela autora.

! Fonte: Alexandra Cook; ? Fonte: Amy Van Lujik; * Fonte: Carmico; * Fonte: Note Me; ° Fonte: Estiidio Arth; ® Fonte: Studio KJP;


https://www.instagram.com/alxndracook/
https://www.amyvanluijk.com/
https://www.instagram.com/carmiico/
https://www.instagram.com/no.te.me/
https://www.estudioarth.com
https://www.studiokjp.com

O foco na Andlise de Similares foi buscar por designers e marcas de pequena e
média escala e/ou independentes, proporcionais a marca da autora, e de segmentos
préoximos aos trabalhados neste projeto. Ao elaborar o levantamento, foi possivel
avaliar uma gama de alternativas tanto na questao da utilizacao das técnicas, quanto

nos servicos oferecidos e publico-alvo.

Figura 3. Trabalhos anteriores da autora em estamparia.

Fonte: elaborado pela autora.

Apos a listagem de designers e avaliacdo de seus atributos, foi realizada uma
breve comparacao com trabalhos anteriores da autora (Figura 3), de modo a analisar
em quais aspectos é possivel destacar o presente projeto em relacdo aos seus
concorrentes. Observando o trabalho da autora, o ponto principal seria o traco e estilo
de desenho distintos, definido pelo conjunto das seguintes caracteristicas: combinacao
de elementos abstratos e figurativos; utilizacdo de elementos rabiscados, dando uma
estética de esboco; a utilizacdo de texturas e degradés, contrastando com figuras
estilizadas.

Outro elemento a se destacar é que nenhum dos profissionais listados utiliza a
técnica do lapis de cor de maneira significativa, enquanto a aquarela foi observada
como técnica principal nos trabalhos de duas pequenas empresas listadas. Por
consequéncia, sdo técnicas de destaque e que podem ser utilizadas no presente
trabalho, considerando que se alinham tanto com a proposta da marca, quanto com o

estilo de ilustracao da autora.



SEGMENTO
Téxtil
Teéxtil

Papelaria

Papelaria

Papelaria

Ceramica

PESQUISA DE PROCESSOS PRODUTIVOS PEQUENA ESCALA

PRODUTO
Estojo/Necessaire

Estojo/Necessaire

Adesivos
Caderno

Bloco de Notas

Caneca

TIPO DE
ESTAMPA

Corrida

Corrida

Localizada
Corrida

Localizada

Corrida

OBSERVACOES MATERIAL
Tecido Sintético
Tecido Fibras Naturais

Papel Adesivo ou Vinil
Adesivo

Papel Alta Gramatura (Capa)
Papel Offset 90g

PROCESSO
Sublimacao

Estamparia Digital

Impressao Digital
Impressao Digital

Impressao Digital

Caneca Sublimatica Resinada Sublimacao

Tabela 2. Pesquisa de processos produtivos. Fonte: elaborado pela autora.

Para o quadro de processos produtivos (Tabela 2), foi realizada uma pesquisa em

sites de fornecedores especializados em estamparia e impressao digital (FERREIRA,
2016; TOMELIN, 2020; TSCHERNE, 2018), assim como foi feita uma verificacdo das
informacdes em livros, artigos e capitulos de dissertacées sobre o assunto (BETTINI;

LASCHUK, 2014; VILLAS-BOAS,, 2008; YAMANE, 2008). Sendo assim, os produtos e

seus respectivos processos listados acima podem ser considerados vidveis para

producao em pequena escala.

TECNICA

Aquarela

PESQUISA DE TECNICAS CRIATIVAS

ANALOGICAS
MATERIAIS

NECESSARIOS CARACTERISTICAS

Fluidez,

imprevisibilidade do
material proporciona

resultados

Tinta Aquarela; interessantes e

Pincel; Papel
para Aquarela;

inesperados; Texturas
do papel e da tinta;

(continua)

TECNICA

llustracao
Bitmap

DIGITAIS

MATERIAIS
NECESSARIOS

CARACTERISTICAS

Possibilidade de refinar os
tracados; Nao utiliza papéis e
outros materiais que podem
ser descartados caso as
ilustracoes ndo sejam
utilizadas; Variacoes e
mudancas crométicas e de
detalhes com agilidade;
Impossibilidade de
dimensionar para tamanho

Software Bitmap;
Mesa Grafica;

diferente que o definido
inicialmente;
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(continuacgdo)

ANALOGICAS

MATERIAIS

TECNICA NECESSARIOS

Lapis de Cor;

Lapis de Cor Papel;

Caneta
Esferografica;
Papel;

Caneta
Esferografica

Caneta
Nanquim;
Papel;

Caneta
Nanquim

Papel; Cola;
Tesoura; Papéis
e Imagens para

Colagem Colagens;

CARACTERISTICAS

Texturas do Papel;
Possibilidade de paleta

de cores mais complexa;
Sobreposicdo de cores e

texturas; Material
ludico/nostalgico;

Texturas ténues;
Material barato e de
facil acesso, do
dia-a-dia; Ludico;
Manchas de tintae
borrdes podem
aparecer; Opcao
Monocromatica e

Colorida; Sobreposicdo Manipulacido

de cores e texturas;

Texturas e hachuras;
Manchas de tintae
borrdes podem
aparecer; Opcao
monocromaticae
colorida, mas limitada a
poucas cores;

Possibilidade de utilizar
papéis diversos;
Reutilizacdo de
materiais que poderiam
ir para o descarte;
Ressignificacdo de
materiais e figuras;

Tabela 3. Pesquisa de Técnicas Criativas.

Fonte: elaborado pela autora.

TECNICA

Colagem
Digital

de Imagens

DIGITAIS

MATERIAIS

NECESSARIOS  CARACTERISTICAS

Possibilidade de utilizar
recursos diversos (fotografias
e ilustracoes royalty free,
fotografias e ilustracoes de
autoria propria); Mudancas
cromaticas; Recortes e
posicionamento de imagens;
Ressignificacao das figuras;

Software Bitmap;
Imagens para
Colagem;

Acabamento das imagens;
Mudanca de detalhes;
Remocao de manchas e
imperfeicoes das imagens;
Mudancas Cromaticas;
Criacao do Rapport;

Software Bitmap Acabamento das estampas;
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A tabela de Técnicas Criativas (Tabela 3) foi produzida através da listagem de
técnicas ja utilizadas pela autora do trabalho anteriormente em outros projetos, assim
como técnicas criativas apresentadas pelos autores Hall (2012) e Yamane (2008),

analisando assim como poderiam colaborar para alcancar o objetivo geral do trabalho.

9. CONCEITO

Apods a coleta e andlise das informacoes anteriores, foram elaborados alguns
exercicios de modo a possibilitar algumas tomadas de decisdo para continuidade do
projeto. Primeiramente foi necessario estabelecer as palavras-chave da colecao, que
foram geradas através de um brainstorming? (Figura 4), fazendo um alinhamento com

as caracteristicas da marca.

Figura 4. Brainstorming das Palavras-chave.

Fonte: elaborado pela autora.

2 Termo utilizado para se referir a uma técnica criativa, na qual se manifestam o maximo de ideias
possivel, de maneira espontanea e livre de criticas.
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Durante o processo, foram selecionadas as seguintes palavras-chave para a

colecao de estampas a ser desenvolvida:

ACONCHEGANTE
ALEGRE
ESPONTANEA
LEVE
VIVIDA

A partir da definicdo das palavras-chave, puderam ser selecionadas as técnicas

criativas que mais se adequassem as caracteristicas da colecdo, por meio de

associacoes:

e AQUARELA — Espontaneidade, fluidez (ESPONTANEA, LEVE)

e LAPIS DE COR — Nostalgia, cores e contrastes mais ténues (ACONCHEGANTE,
LEVE)

e ILUSTRACAO BITMAP — Contrastes mais acentuados, possibilidades,
variacoes, testes (VIVIDA, ESPONTANEA)

e MANIPULACAO DE IMAGENS — Variacdes cromaticas (VIVIDA,
ESPONTANEA)

Em seguida, foi iniciado o processo de definicdo da tematica da colecdo, no qual
foi realizado um Mapa Mental (Figura 5) com as palavras-chave definidas
anteriormente, possibilitando novas associacées e um alinhamento da colecdo com os
atributos da marca e do seu publico-alvo.

Através do Mapa Mental, foram selecionadas algumas ideias, que geraram um
novo mapa (Figura 6), que veio a definir a tematica da colecdo: Pequenas Coisas Felizes.
Através da combinacdo de elementos tematicos diversos como hobbies, comidas e itens
do dia-a-dia, bem como o traco da autora e paleta de cores vivida, a colecdo visa trazer
uma sensacao de bem estar para pessoas com rotinas corridas, que vem a se alinhar a

proposta da marca.
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Figura 5. Mapa Mental com as Palavras-chave.

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 6. Segundo Mapa Mental.

Fonte: elaborado pela autora.
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Para delimitar melhor o conceito e servir como referéncias de inspiracao para a
geracao de alternativas, foram criados dois moodboards: o primeiro (Figura 7), mais
intuitivo, buscando sensacoes, cores e texturas que se alinhassem com a proposta,
enquanto o segundo (Figura 8) tem a intencdo de guiar a composicdo e os motivos a

serem desenvolvidos.

Figuras 7 e 8. Moodboards.

Fonte: elaborado pela autora.
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10. GERACAO DE ALTERNATIVAS

Apods a elaboracao dos moodboards foi iniciada a geracao de alternativas dos
motivos das estampas. O primeiro passo dessa etapa foi fazer mais um Mapa Mental

(Figura 9), para delimitar alguns elementos a serem desenvolvidos.

Figura 9. Terceiro Mapa Mental.

Fonte: elaborado pela autora.

Com as ideias selecionadas, foram feitos alguns rascunhos como forma de
exercicio inicial (Figura 10), de modo a traduzir os elementos no estilo de desenho da
autora, para depois fazer os experimentos com as técnicas criativas selecionadas,

desenvolvendo assim a biblioteca de motivos.
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Figura 10. Rascunhos iniciais.

Fonte: elaborado pela autora

Para comecar a experimentar a técnica da aquarela, foi realizado um
experimento com manchas, silhuetas e respingos (Figuras 11, 12, 13 e 14). Essa técnica
foi escolhida por possuir um processo mais fluido e gerar resultados mais imprevisiveis.
As figuras geradas tém texturas, mas por se tratarem de silhuetas e manchas,
possibilitam interferéncias posteriores com tracado digital. Nessa etapa foi utilizado o
papel para aquarela da linha Etival, 200 g/m? da marca Clairefontaine, que possui uma
textura leve, mas perceptivel.

Nessa etapa, ja foi definida a paleta de cores a ser utilizada, que partiu do
primeiro moodboard apresentado anteriormente, utilizando tons analogos de amarelo,
laranja e magenta (Figura 15). Paralelamente, também foram desenvolvidas ilustracoes
apenas com lapis de cor, sendo explorados aspectos do traco, bem como
preenchimentos e sombreamentos (Figura 16). Essas ilustracoes também foram
digitalizadas para testar interferéncias e acabamentos digitais. Nessa etapa foi
utilizado o papel de desenho com gramatura de 200g/m?, da linha universitaria da

marca Canson.
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Figura 11. Experimento com aquarela.

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 13. Experimentos com aquarela.

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 12. Experimento com aquarela.

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 14. Experimento com aquarela.

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 15. Paleta gerada a partir do moodboard.

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 16. Experimentos com |apis de cor.

Fonte: elaborado pela autora.

Foram selecionados pequenos grupos de ilustracdes a partir das imagens acima
para comecar a experimentar com as intervencoes digitais. De inicio, foram feitos
recortes digitais para facilitar a composicao das estampas nas etapas seguintes, assim
como foram realizadas intervencdes de tracado sobre as manchas de aquarela e alguns
efeitos de sobreposicao de cor utilizando Modos de Mesclagem de Camadas do Adobe
Photoshop, enquanto que alguns motivos menores também foram desenhados
digitalmente (Figura 17). Também foram feitos testes de preenchimentos sobre as
ilustracoes a lapis, possibilitando variacdes cromaticas (Figura 18). Além disso, algumas
texturas realizadas a lapis foram transformadas em carimbos digitais no Photoshop
(Figura 19).
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Figura 17. Motivos em Aquarela e Arte Digital.

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 18. Motivos em Lapis de Cor e Arte Digital.

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 19. Texturas em Lapis de Cor.

Fonte: elaborado pela autora.

Apods a experimentacdo sobre as ilustracoes selecionadas, foram iniciados os
testes de composicao das estampas. Nessa etapa foram desenhados alguns rafes a lapis
(Figura 20) e os médulos® foram produzidos no software Adobe Photoshop, utilizando
ferramentas de deslocamento e sobreposicdo de camadas. Em uma das alternativas
também foram inseridos elementos fotograficos simultaneamente com as ilustracoes,
elementos esses que foram recortados digitalmente e sobrepostos com texturas
(Figura 21). Ao final dessa fase foram produzidas cerca de dezoito opcoes (Figuras 22 e
23).

3 Termo utilizado para se referir aos elementos modulares que serdo dispostos em repeticio na
estampa.
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Figura 20. Esbocos iniciais de composicao das estampas.

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 21. Elementos fotograficos.

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 22. Testes de Composicao.

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 23. Testes de Composicao.

Fonte: elaborado pela autora.

Embora nem todas as alternativas geradas tenham atingido os resultados
esperados, foi possivel encontrar estampas com movimento e composicdo
interessantes, levando para a etapa seguinte de selecdo das alternativas, na qual foram

escolhidas as melhores opcoes que foram refinadas e incorporadas a colecao.

1. AVALIACAO DAS ALTERNATIVAS

Na fase da avaliacao das alternativas foram agrupadas todas as estampas criadas
até o momento e foram descartados os médulos que estavam muito marcados quando
submetidos a repeticdo, bem como foram eliminadas as composicoes que estavam
muito poluidas visualmente (Figura 24). Com os modulos que sobraram, foram testadas
algumas variacoes de cores (Figura 25) e em seguida foi realizada uma nova selecdo
(Figura 26), na qual foram eliminadas algumas alternativas muito similares entre si, seja

pelos elementos utilizados como pelo movimento e disposicdo dos mesmos.
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Figura 24. Primeira Selecao.

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 25. Variacoes Cromaticas.

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 26. Segunda selecio.

Fonte: elaborado pela autora.

Apesar da grande quantidade de alternativas geradas foi necessario limitar
guantas estampas fariam parte da colecao final. Sendo assim, foram selecionadas
qguatro estampas principais, e suas respectivas variacdes cromaticas, que, na etapa final
do projeto, sofreram pequenos ajustes e correcdes para serem aplicadas nos produtos

(Figura 27).
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Figura 27. Selecao final.

Fonte: elaborado pela autora.
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12. IMPLEMENTAGCAO DAS SOLUCOES ESCOLHIDAS

Com as estampas selecionadas, foram feitos pequenos ajustes de cor, contraste e
saturacao nas estampas, chegando as configuracoes finais dos médulos e rapports da
colecao (Figuras 28, 29, 30, 31, 32 e 33). Os mddulos se repetem lado a lado nos eixos

horizontal e vertical e estao apresentados a seguir num rapport de quatro médulos.

Figura 28. Médulo e Rapport em suas configuracoes finais.

Fonte: elaborado pela autora.
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Figuras 29 e 30. Médulos e Rapports em suas configuracdes finais (estampa principal e variacio).

Fonte: elaborado pela autora.
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Figuras 31 e 32. Médulos e Rapports em suas configuracdes finais (estampa principal e variacio).
Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 33. Mdédulo e Rapport em suas configuragoes finais.

Fonte: elaborado pela autora.

Nestas configuracoes, as estampas foram aplicadas sobre mockups (simulacoes)
dos seguintes produtos: bloco de notas, caneca, estojo e caderno (Figuras 35, 36, 37 e
38). Foram elaboradas, também, duas cartelas de adesivos com alguns dos elementos

utilizados nas estampas, complementando a colecao (Figuras 34 e 39).

Figura 34. Rascunho da cartela de adesivos

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 35. Mockups de bloco de notas, caneca, estojo e caderno.

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 36.Mockups de bloco de notas, caneca, estojo e caderno.

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 37. Mockups de bloco de notas, caneca, estojo e caderno.

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 38. Mockups de bloco de notas, caneca, estojo e caderno.

Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 39. Mockups dos adesivos.
Fonte: elaborado pela autora.

153. DETALHAMENTO

Apds montar as simulacdes dos produtos da colecao, foi necessario preparar as

especificacoes de producdo dos mesmos, de modo a definir os processos produtivos,

consultando o levantamento realizado na fase inicial do projeto (Tabela 2). Para essa

etapa, foi elaborado um quadro dos processos produtivos sugeridos para a confeccdo

dos itens que levam a aplicacdo de estampas em rapport (Tabela 4).

PROCESSOS PRODUTIVOS SUGERIDOS

SEGMENTO PRODUTO PROCESSO MATERIAL
Téxtil Estojo Sublimacao Poliéster

Caneca Sublimatica
Ceramica Caneca Sublimacao Resinada

Impressao Digital (4x0) com | Papel Couché Fosco
laminacao fosca (capa); 170g (capa); Papel
Papelaria Caderno Miolo sem impressao; Offset 90g (miolo);

Bloco de Impressao Digital (4x0);
Papelaria Notas Colado; Papel Offset 90g

Tabela 4. Processos Produtivos Sugeridos.

Fonte: elaborado pela autora.

TAMANHO TAMANHO
PRODUTO (aprox.) MODULO (aprox.)
20x8x10cm 6,5cm

10cm altura 5cm

21x15cm 7cm

10x20cm 5cm
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As possibilidades listadas na tabela sao sugeridas considerando as necessidades
definidas pela empresa atendida. Desse modo, optou-se por materiais e processos de
facil acesso e viaveis em pequenas tiragens.

Os unicos artigos apresentados neste projeto que nao possuem aplicacao de
rapport sdo as cartelas de adesivos (Figuras 40 e 42), que podem ser feitas em
Impressao Digital (4x0), mesmo processo dos outros itens de papelaria da colecio. As
cartelas foram montadas em formato A5 (21 x 14,8cm) e sugere-se a impressao em vinil

adesivo com meio corte (Figuras 41 e 43).

Figura 40. Detalhamento da cartela de adesivos. Figura 41. Indicacdo de meio corte da cartela.

Fonte: elaborado pela autora. Fonte: elaborado pela autora.
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Figura 42. Detalhamento da cartela de adesivos. Figura 43. Indicacdo de meio corte da cartela.

Fonte: elaborado pela autora. Fonte: elaborado pela autora.

14. CONSIDERAGCOES FINAIS

O presente trabalho teve como foco interligar técnicas criativas analogicas e
digitais por meio da criacao da colecao de estampas exposta anteriormente. Ao longo
do projeto e da pesquisa foi possivel compreender melhor as caracteristicas de cada
meio e o potencial de utilizacdo dos mesmos em projetos de Design, agregando as
necessidades de uma pequena empresa.

Elaborar uma pesquisa prévia a experimentacao, bem como preparar um briefing
delimitando as demandas do projeto, foi primordial para que o conceito da colecao
fosse bem definido e a fase criativa transcorresse com maior naturalidade. Logo, o
processo criativo explorou diversas possibilidades e gerou mais material do que seria
utilizado no resultado final apresentado, no entanto, esse material extra foi necessario

para a construcao das etapas do trabalho. Sendo assim, foi possivel perceber a
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importancia da documentacdo do processo criativo, de modo a utilizar esse
aprendizado em projetos futuros.

Ao utilizar as técnicas de aquarela e lapis de cor, experimentou-se com efeitos e
texturas inesperadas, propiciando uma estética interessante para a colecao. Enquanto
que, no campo digital, foi possivel realcar os elementos gerados e criar novas
composicoes e combinacoes sobre as ilustragdes originais.

Embora o trabalho tenha decorrido com certa espontaneidade, em alguns
momentos houveram bloqueios criativos, especialmente na montagem dos maodulos,
por causa de uma dificuldade em encaixar e equilibrar formas e cores dos elementos.
No entanto, essa barreira serviu como estimulo para seguir explorando as
possibilidades das montagens no digital, bem como auxiliou no entendimento dos
limites do processo criativo. Na etapa de acabamento, foi fundamental identificar o
momento de interromper a experimentacao e enfim selecionar e finalizar o projeto.
Tendo como resultado uma colecao de estampas com aspecto alegre e espontaneo,
aplicada sobre os produtos definidos no inicio do processo, percebe-se também as
potencialidades do Design de Superficie, pois a colecdao poderia ser expandida para
outras superficies se assim a empresa atendida desejar.

Compreendendo algumas das possibilidades da experimentacao de técnicas
analégicas e digitais na criacido de estampas, abrem-se portas para explora-las em
outros campos do Design e da Arte. Sendo assim, espera-se que o presente trabalho

possa instigar processos mais intuitivos em projetos futuros de diversas areas criativas.
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