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ESTAMPAS QUE CELEBRAM O CARNAVAL DE PERNAMBUCO: UM DIALOGO
ENTRE A CULTURA E O DESIGN DE SUPERFICIE
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Resumo: O presente artigo tem como objetivo desenvolver uma colecdo de estampas
téxteis inspiradas no Carnaval de Pernambuco, visando exaltar a cultura brasileira e
suas caracteristicas regionais. Busca-se também evidenciar de que forma o design
auxilia e enriquece este processo de criacdo. A metodologia utilizada parte da
adaptacao dos métodos “Superficies de um lugar”, de Mol (2018), e da metodologia
de Traducdo Intersemidtica de Medeiros, Teixeira e Goncalves (2016), acrescentando
etapas de acompanhamento vivenciadas no cotidiano da industria. Propde-se um
novo meétodo para projetos de superficie téxtil que abordam aspectos culturais e
utilizam da traducao intersemiotica para o desenvolvimento das suas padronagens. A
pesquisa fundamenta-se a partir de ferramentas e técnicas de criacdo do design de
superficie, onde utiliza-se da traducdo intersemiotica para transpor os elementos
culturais e do estudo de tendéncias para embasar as decisdes tomadas ao longo do
projeto. Pode-se observar que o uso das ferramentas do design contribui
consideravelmente para o desenvolvimento de produtos que contenham significado e
estejam condizentes com as tendéncias de consumo atuais, gerando produtos mais
atrativos e que atendam as necessidades do mercado.

Palavras-chave: Semiotica. Tendéncias. Design de Superficie. Carnaval.

1 INTRODUCAO

Com o intuito de agregar valor a produtos, o design aplicado as superficies
vem se destacando como ferramenta importante na busca pela diferenciacéo, e uma
das principais funcdes do design de superficie € a busca incessante por elementos
gue servirdo como inspiracao criativa. Esses elementos podem ser representados
através de cores, grafismos, formas e texturas.

Aliado a isso, ao abordar o design de superficie téxtil direcionado
especialmente para o ramo da moda, campo que essa pesquisa ira tratar, € preciso
incorporar a pesquisa de tendéncias e comportamentos no processo, antecipando

tendéncias de mercado e utilizando seus estudos como uma importante ferramenta
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competitiva, trazendo uma maior assertividade ao criar produtos compativeis com o
gue os consumidores estdo buscando.

A inspiragcéo para a criagdo das estampas pode partir de diversos locais e
contextos. Os aspectos culturais sdo um deles, agregando importante valor signico
para as padronagens e despertando identificacdo com o produto desenvolvido,
enriguecendo as estampas ao torna-las elementos comunicativos que despertam
sentimentos de pertencimento ao evocar a representatividade cultural e/ou regional.

Conforme dados do Ministério do Turismo (2023), o carnaval € um grande
exemplo disso: sendo uma festividade extremamente relevante para 0 contexto
cultural brasileiro, representa a maior festa popular do pais, unindo fatores sociais,
histéricos e culturais que atraem todos os anos milhares de pessoas e turistas,
movimentando significativamente a economia3. Possuindo diversos simbolos e
elementos representativos, € um rico espaco inspiracional para a criacdo das mais
diversas padronagens e produtos, podendo gerar resultados satisfatérios quando
alinhados as tendéncias de consumo.

O objetivo desta pesquisa é desenvolver uma colecao de estampas téxteis
inspiradas no Carnaval de Pernambuco, utilizando de ferramentas e conceitos do
design para transpor esses elementos, valorizando a cultura brasileira e a pluralidade
encontrada nas diferentes regides do pais.

A partir do contexto apresentado, gera-se a seguinte pergunta: Como
desenvolver uma colecdo de estampas téxteis baseadas no Carnaval de Pernambuco,
unindo o estudo de tendéncias e o uso das ferramentas do design para transpor
elementos culturais e gerar significado?

Para auxiliar na concretizacdo do objetivo estipulado para essa pesquisa,
identificou-se trés principais objetivos especificos, sendo eles: 1) compreender a
importancia das ferramentas do design no processo de criacdo de uma colecédo de
estampas; 2) apresentar o processo de traducdo intersemiética de tendéncias na
criacao de superficies téxteis; 3) destacar e exaltar a cultura brasileira, contribuindo
para a valorizagao da sua pluralidade e regionalidade.

A metodologia utilizada partira de uma adaptagdo do método “Superficies

de um lugar”, de lara Aguiar Mol (2018), e da metodologia de Tradugéao Intersemidtica

3 Disponivel em: <https://www.gov.br/turismo/pt-br/assuntos/noticias/carnaval-2023-bate-recorde-e-
aguece-turismo-do-pais>. Acesso em: 19 mar. 2023.
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de Medeiros, Teixeira e Gongalves (2016), unindo pontos relevantes de ambas para
o presente trabalho e apresentando uma proposta de metodologia projetual para
demais projetos baseados em fatores culturais e traducéo intersemiotica aplicados ao
design de superficie.

Segundo Prodanov e Freitas (2013), em relacédo a sua natureza, a pesquisa
classifica-se como aplicada, pois vai desenvolver uma colecéo de estampas e gerar
conhecimentos especificos acerca do design téxtil e, quanto ao seu objetivo, é
classificada como exploratoria, ja que se baseia em pesquisas bibliograficas e busca
gerar mais informacdes sobre o tema abordado.

Referindo-se aos seus procedimentos técnicos, também segundo
Prodanov e Freitas (2013), a pesquisa é definida como bibliografica, pois é
apresentada a partir de materiais ja publicados, especialmente por livros e artigos
académicos, e tem uma abordagem qualitativa, pois ndo faz uso de dados estatisticos
por possuir um objeto repleto de subjetividade.

Nos capitulos seguintes, serdo abordadas as pesquisas tedricas
pertinentes para o entendimento do projeto, apresentando o design de superficie e
suas técnicas, a semiodtica e suas funcbes, as caracteristicas do Carnaval
Pernambucano e todo o processo metodologico utilizado para a concretizacdo do

resultado final.

2 DESIGN DE SUPERFICIE

Conforme afirma Freitas (2018), o design de superficie € a area do design
responsavel por atuar e explorar as propriedades que revestem os objetos, sejam eles
bidimensionais ou tridimensionais. Seu objetivo é transformar tais propriedades,
fazendo com que um suporte ndo seja apenas uma superficie, mas sim um elemento
comunicativo, carregado de informacdes e significados. Para isso, trabalha-se
explorando o uso de diferentes cores, texturas e grafismos. Segundo Freitas:

A relacdo entre as superficies e o publico acontece na interacdo das
qualidades sensoriais, “[...] qualidade em si mesma, que é um poder-ser ndo

necessariamente realizado” (Peirce, 1974, p. 89), que essas superficies
oferecem. (PEIRCE, 1974, p. 89 apud FREITAS, 2018, p.13).

Reforcando o olhar de Freitas (2018), Rubim define o design de superficie

como sendo “todo projeto elaborado por um designer, no que diz respeito ao
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tratamento e cor utilizados em uma superficie, industrial, ou ndo” (RUBIM, 2010, p.21),
compreendendo-0 como um projeto para uma superficie de qualquer natureza,
abrangendo o design téxtil, ceramico, de plasticos, papéis, emborrachados e sobre
utilitarios.

Para Rubim (2010), o design de superficie lida principalmente com fatores
estéticos, possuindo extrema relevancia no momento de atrair ou repelir os
consumidores. Isso porque o sentido visual sera o primeiro mediador deste contato,
possuindo importancia significativa neste processo de aceitacdo. Contudo, é
importante também levar em consideracao fatores subjetivos e culturais no momento
da criacdo, no qual Freitas (2018) destaca, a partir da fala de Niemeyer (2003), que o
designer € um articulador diante das interferéncias e rupturas. Nesse sentido, Freitas
(2018, p. 26), destaca que “todas essas convergéncias e divergéncias interferem no
resultado estético-funcional desejado. Os produtos gerados sdo resultados da
multiplicidade e da interdisciplinaridade entre essas conexdes”.

O design de superficie téxtil esta diretamente conectado a moda, ramo que
este projeto ird contemplar, buscando inovagdes e novas composi¢des imagéticas que
valorizam esteticamente seus produtos, gerando valor e conexdo com o publico. Tais
composicdes estdo atreladas a percepcao individual de cada pessoa e, para auxiliar
nesse quesito, sdo elaboradas levando em consideracdo os estudos de tendéncia.
(SILVA, 2016)

E preciso criar padronagens ndo apenas atrativas esteticamente, mas
também que atendam as demandas do mercado e estejam alinhadas com as
tendéncias de consumo do setor, pois “[...] € 0 design que se adapta as mudancas
estéticas e funcionais dos usuarios, e ndo o contrario.” (FREITAS, 2018, p.30),

assunto esse que serd melhor desenvolvido na secdo 6.1 desta pesquisa.
2.1 FERRAMENTAS E TECNICAS DE CRIACAO

Ao abordar o Design de Superficie como elemento criativo, Ruthschilling
(2008) e Rubim (2010) descrevem em seus estudos a importancia de se pensar em

modulos para escala industrial, ndo se limitando somente a superficie bidimensional,

mas sim em uma estrutura grafica com propriedades visuais. Deste modo, o
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desenvolvimento criativo pode ser aperfeicoado, expandindo suas possibilidades

gréficas durante a construcao do projeto.

De acordo com Ruthschilling (2008),

o design de superficie €

predominantemente formado por um sistema de repeticdo, possuindo importancia

significativa para a area. Especialmente ao falar da industria téxtil, onde ha uma

grande producdo em massa, pensar em projetos de superficie com moédulos de

repeticdo € essencial. Para auxiliar neste processo, existem alguns conceitos

indispensaveis envolvendo a criacdo dos modulos e sua repeti¢cdo (conhecido como

rapport), os quais serdo detalhados a seguir.

e Moddulo: O modulo pode ser entendido como a menor unidade visual do padréo,

contendo todos os elementos que se repetem na estampa.

e Rapport: Segunda Silva (2016), rapport € um termo em francés que significa

repeticdo (ou repeat, em inglés). Ele representa um sistema de repeticéo linear,

onde todos os seus lados se encaixam igualmente quando colocados lado a lado,

conforme apresentado na figura 1. Silva complementa ao dizer que:

O rapport, em sua composic¢édo, € formado por elementos compositivos como:
pontos, linhas, cores, texturas, espacos, tensdo, respiro, repeticdo e
harmonia. Lembrando que o ponto é a menor unidade visual e a partir dele
se produz qualquer forma de percepcao visual. (SILVA, 2016, p.17)

Figura 1: Rapport e sua repeticao
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e Diferentes formas de repeticdo: Existem também diferentes

repeticdo do modulo, conforme apontado por Ruthschilling

possibilidades de
(2008), utilizando

repeticbes em intervalos constantes, podendo gerar diversos resultados a partir

de um anico desenho, conforme ilustrado na figura 2.
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Figura 2: Médulo e suas possibilidades de repeticao
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Fonte: RUTHSCHILLING, 2013, p.70

Além das técnicas de desenvolvimento das padronagens citadas acima, €
preciso que o profissional conhega também as diferentes técnicas de impresséo e
producao téxtil, possuindo carga para compreender o melhor processo a ser utilizado
em cada situacédo e as limitacdes que cada abordagem possui.

De acordo com Kinas, a estamparia pode ser classificada como o “processo
em que a coloracdo de um tecido é feita por perfis ou desenhos pré-concebidos”
(2011, p.23). Dentro da éarea téxtil, encontra-se a maior variedade de técnicas e
aplicacdes, envolvendo processos de tecelagem, estampas, bordados e
termocolantes. O interessante é a possibilidade de combinar diferentes técnicas,
gerando resultados ainda mais atrativos, diversificados e inovadores.

Alguns dos processos de impressdao mais comuns sdo a serigrafia, a
sublimacdo e a estamparia digital. Aliado a elas, as técnicas de bordado e
termocolante também sédo amplamente utilizadas na moda.

A serigrafia, também conhecida como quadro ou silk-screen, é uma técnica
de molde vazado, inspirado no esténcil, permitindo grande precisdao nos desenhos
(SCHNEIDER, 2019). Nesta técnica, conforme aponta Kinas (2011), o tecido é
esticado e preso em uma moldura (quadro) e sdo gravadas matrizes para as diferentes
cores utilizadas na estampa, utilizando uma emulsé&o fotossensivel para determinar as
areas por onde a tinta devera ou ndo passar. Cada matriz € aplicada individualmente,
utilizando-se um rodo de borracha para espalhar e aplicar a tinta.

A impressao por sublimacgéo € um processo onde a impressao da estampa
e feita por meio de um papel de transferéncia térmica, penetrando nas fibras do tecido.
Para este tipo de estamparia, € preciso utilizar tecidos sintéticos, como o poliéster,

para alcancar melhores resultados (KINAS, 2011). Segundo Carvalho e Ruthschilling
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(2016), este processo pode acontecer de duas formas: por prensa térmica, onde o
papel sublimado é prensado contra o tecido; ou calandra, onde papel e tecido passam
juntos por rolos aquecidos. Independentemente do modo como ¢ feita, essa técnica
resulta em uma estampa sem toque.

A impressao digital € baseada nas técnicas de impressao a jato sobre
papel. Kinas descreve essa impressao como o processo onde “o desenho se constroi
por pequenas gostas (sic) de tinta de cores distintas, seguindo um padrdo pré-
determinado sobre uma superficie” (2011, p.29). Sendo uma das formas de impressao
mais tecnoldgicas atualmente, € mais sustentavel e permite a impressao em diversos
tipos de suporte, abrangendo as fibras naturais - como algodao, seda e 1a - e também
as sintéticas - como o poliéster. Conforme complementa Kinas:

Nos métodos tradicionais, um trabalho com muitas cores custa mais, pois é
produzida uma matriz para cada cor. Na estamparia a jato de tinta, ndo ha
diferenca entre o nimero de cores utilizadas. Os pigmentos utilizados tém
mostrado muitas vantagens sobre as outras tintas: sdo mais resistentes a
descoloragdo e as lavagens, costumam ser mais baratos, podem ser
utilizados sobre variados tipos de tecidos e sua fixacdo é mais simples. Pode-
se produzir todo tipo de imagens devido ao processo de quadricromia
(CMYK), em que se permite a reproducdo de meios-tons e trabalhar com
milhdes de cores. (KINAS, 2011, p.34)

J& os bordados se tratam de uma técnica de customizacdo amplamente
utilizada no ramo da moda. Conforme descreve Silva (2022), neste tipo de aplicacéao
uma linha é colocada em uma agulha, formando elementos com textura e relevo.
Originada dos bordados manuais, que sdo um trago cultural muito presente no Brasil,
os bordados industriais sdo produzidos com maior rapidez e em maior escala.
Utilizando softwares especificos para desenvolver os desenhos digitais, “a partir de
gualguer imagem em formato JPG, o desenvolvedor de bordado pode manusear os
pontos, direcdo, densidade e todas as caracteristicas que o bordado vai ter até o
ultimo furo da agulha” (SILVA, 2022, p.24).

Os termocolantes, também conhecidos como hotfix, s&o os acabamentos
gue necessitam de uma prensa térmica para serem aplicados no tecido. Seu
processo, segundo lervolino, Ramos e Vieira (2020), consiste em desenvolver o
desenho a ser estampado em qualquer software compativel com o corte a laser, cortar
uma chapa de PVC - chamada de cartela - com o molde onde os termocolantes serao

encaixados e, ap0s preencher todos os espacos, transferi-los utilizando uma folha
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transparente autoadesiva, que sera posicionada no local onde a aplicacdo sera
realizada.

Todas as técnicas citadas possuem limitacbes e diversos fatores que
podem levar a um bom ou mau resultado. E imprescindivel que o design conheca cada
uma delas e compreenda que o tipo de tecido utilizado também deve ser levado em
consideracdo na decisdo das técnicas utilizadas. E preciso, ainda, estar alinhado as
tendéncias que estdo em alta no mercado, pesquisando as técnicas que mais vem

sendo utilizadas para incorpora-las ao produto desenvolvido.

3 A IMPORTANCIA DAS TENDENCIAS

O conceito de tendéncia, segundo Caldas (2013), estd baseado em ideias
de movimento, mudanca e representacdo do futuro, correspondendo a uma
consequéncia do proprio presente. Derivando do latim tendentia, esta ligada ao
significado de “tender para”, “inclinar-se para” ou ser “atraido por”, onde os individuos
dirigem-se a objetivos que possam satisfazer suas necessidades.

Ainda conforme Caldas (2013), a tendéncia representa um ciclo finito,
podendo ser classificada como macrotendéncia - movimentos longos, duradouros, de
maior impacto, mas menos perceptiveis no cotidiano - ou microtendéncia -
movimentos curtos e passageiros, representando uma oscilagédo rapida e frequente.
Elas sé@o definidas com base na sociedade consumidora, nos nichos de consumo e
acontecimentos socioculturais, sendo imprevisiveis quanto ao seu real impacto.
(CAMPOS, RECH, 2010)

As tendéncias sdo sempre criadas por pessoas, por isso a identificacdo das
tendéncias esta diretamente ligada a observacdo de seus comportamentos. Vejlgaard
(2008) aborda que nédo é preciso comunicar-se com outras pessoas para descobrir 0
gue ha de novo, basta observar. A partir disso surgem os coolhunters, classificados
por Riezu (2011) como pessoas responsaveis por investigar os costumes, mitos e

histérias de determinados locais. Para isso:

[...] precisam ter intuicdo, sensibilidade, capacidades organizativas e
analiticas. Teorizam com base na pesquisa ativa, ou seja, prestam atengéo
sem intervir, e contribuem com algo pessoal para o fenbmeno posteriormente.
Observar esta a meio caminho entre olhar e perceber. E um ato deliberado,
reflexivo, em que se seleciona uma parte da realidade. (RIEZU, 2011, p.11)
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Os coolhunters, denominados por Vejlgaard (2008) como trendsetters - ou
lancadores de tendéncia - sdo o inicio do processo constante de determinacéo de
novas tendéncias. Conforme ilustra em seu modelo (figura 3), as tendéncias nascem
a partir dos coolhunters - englobando trend creators e trendsetters -, sdo adotadas
pelos trend followers e propagadas para a sociedade pelos mainstreams. Quando

alcancam os conservadores e anti-inovadores, elas comecam a desaparecer.

Figura 3: Modelo de tendéncias em formato de diamante

Trerd cmaiors

Fonte: Vejlgaard (2008, p.64)

Erner (2005) afirma que a adocao de tendéncias esta ligada a processos
de aceitacdo coletiva, visto que desperta o sentimento de pertencimento e
identificacdo. Bauman (2008) complementa esta percepcéo ao citar a frase "sou o que
sou porque outros me reconhecem como tal”, descrevendo a vida social como “uma
expressao de sentimentos de pertengas sucessivas™. (BAUMAN, 2008, p.107)

Para gerar tal diferenciagdo diante dos demais, existem determinados
grupos de pessoas que estdo mais abertos e propensos a adesdo das novas
tendéncias. Vejlgaard (2008) os divide em sete grupos, sendo eles:

e Jovens: sao exploradores e costumam ter uma mente mais aberta;

e Designers: interessados em coisas novas, imaginativos e flexiveis;

e Artistas: criativos, imaginativos e adeptos as mudancgas;

e Pessoas com maior poder aquisitivo: seu estilo acompanha e dita as

tendéncias, podem adquirir pecas mais caras e luxuosas;

e Celebridades: criativas e confortaveis com mudancas;
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e Gays: mais emocionados e empaticos, preferéncia por variacao;
e Subculturas e antenados a moda: se preocupam com o estilo, diversos
tracos psicologicos e variacdo quanto a receptividade de mudancas.
Unindo as tendéncias ao setor fashion, segundo Campos e Rech (2010) a
moda € um fator comunicativo, pois por meio dela “os individuos significam seus
corpos e com isso constroem suas identidades e subjetividades” (2010, p.172), ideia
que reforcam ao dizer que:
As roupas, por serem signos que carregam em si uma série de significados
[...] imprimem ao seu portador uma escolha didria de posicionamento no

conjunto maior das teias de significados compostos como a cultura”
(SANT'ANNA, 2007, p. 75 apud. CAMPOS; RECH, 2010, p.174)

Neste aspecto, a fala de Kinas (2011) faz a ligacdo entre moda e o design
téxtil, afirmando que a estamparia tem o objetivo de tornar os tecidos mais cativantes
para o consumidor, envolvendo questdes socioculturais e subjetivas, sendo um fator
decisivo para a aceitacao ou ndo de uma determinada padronagem.

Por este motivo, € de suma importancia que o desenvolvimento de novas
padronagens esteja alinhado as tendéncias de consumo, atendendo ao desejo dos
consumidores para que elas sejam aceitas de forma positiva pelo publico e gerem

resultados mercadoldgicos satisfatorios e inovadores.

4 SEMIOTICA E TRADUCAO INTERSEMIOTICA

A semidtica € uma ciéncia que explora as mais diversas linguagens,
estudando a producéo de significado e sentido gerado a partir delas. Santaella (2005),
baseada no estudo semiotico de Peirce, aborda a semiotica como uma fenomenologia
gue estuda o processo de desenvolvimento dos signos. Para entender este processo,
€ preciso iniciar pelo entendimento do que € um fenémeno.

Conforme Santaella (2005), um fenémeno é tudo aquilo que é percebido
pela mente humana, sendo dividido por Peirce em trés categorias: a primeiridade trata
das qualidades, caracteristicas e sensacOes; secundidade é a determinacao,
existéncia e indicagdo de algo; a terceiridade trata da generalidade, inteligéncia,
cultura e simbolismo. Uma esta diretamente ligada a outra, sendo o signo a forma
mais simples de manifestacao da terceiridade. Isso porgue o signo pode ser entendido

como um primeiro (fendmeno), “ligando um segundo (aquilo que o signo indica, se
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refere ou representa) a um terceiro (o efeito que o signo ird provocar em um possivel
interpretante)” (SANTAELLA, 2005, p.7).

Um signo é tudo aquilo que representa uma outra coisa, denominada de
objeto do signo, que podera provocar um efeito interpretativo, chamado de
interpretante do signo (SANTAELLA, 2005). Por exemplo, no caso de um filme
biografico: o flme é o signo da vida desta pessoa, sendo esta 0 objeto do signo, e 0
efeito produzido nos telespectadores € o interpretante.

A traducéo desses signos acontece a todo momento, visto que Plaza (2010,
p. 18) afirma que “[...] qualquer pensamento é necessariamente tradugao”, pois a partir
do momento em que uma experiéncia assume o carater pensante, ela esta
conectando experiéncias e conhecimentos prévios para gerar significado. Ao abordar
a transmutacéo destes signos de uma linguagem para outra, identifica-se a traducéo
intersemidtica.

Segundo Medeiros, Teixeira e Goncgalves (2016), a linguagem pode ser
compreendida como tudo aquilo que gera comunicacao e significado, dividindo-se em
verbal (fala) e ndo-verbal - sons, cddigos, cores, gestos e imagens, permitindo maiores
possibilidades interpretativas, pois esta ligada as questdes subjetivas e culturais. Para
melhor abordar todos esses aspectos, é possivel unir as trés categorias de fenébmenos
citadas anteriormente as trés classes de signo definidas por Plaza (2010) a partir do
estudo de Peirce, sendo elas:

e {cone: qualidades e caracteristicas, como cores e formas.

e indice: sensac6es e relagdo com o icone, indicacio, existéncia.

e Simbolo: convencéao, habito, aprendida culturalmente, simbdlica.

Para Plaza (2010), ao trabalhar com a tradugé&o intersemiotica é preciso
realizar adaptacbes com base na linguagem em que se apresenta, tornando a
comunicacao mais eficiente para aquilo que ela se propde. Como trabalha com signos
de diferentes naturezas, muitas vezes essa adaptacdo vai gerar novos signos e
objetos do signo, afastando-se cada vez mais da sua origem. Conforme Medeiros,
Teixeira e Gongalves (2016), o foco da traducdo néo esta em assemelhar-se ao signo
original, mas sim manter seu significado e esséncia.

Como ocorre a necessidade de adaptacéo entre as traducdes, 0 processo
de traducdo intersemidtica envolve também muita criatividade, pois cada sistema

semidtico se apresenta melhor de determinada forma. Por exemplo, coisas que se
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apresentam muito bem na forma escrita podem n&do expressar um resultado
satisfatorio em formato audiovisual. Nessas situacdes, cabe ao tradutor determinar o
que deve ser eliminado, substituido ou acrescentado para que seu significado seja
preservado. (MEDEIROS; TEIXEIRA; GONCALVES, 2016)

Segundo Plaza (2010), em casos onde busca-se a semelhanca por meio
das qualidades, acontece a traducédo iconica, transcrevendo a descricdo de textos
para a linguagem visual mantendo a maior quantidade de semelhanca possivel.
Contudo, conforme destacado anteriormente, a tradug&o entre as linguagens sempre
gerara adaptacdes, criando singularidades que caracterizam a traducéo iconica. Nos
casos de traducao intersemidtica onde acontece a transcricdo de formas, é preciso
destacar o legi-signo semiotico. Sua capacidade de gerar leis permite a aplicacdo de
normas nas formas, sendo possivel o reconhecimento de semelhancas entre o objeto
original e sua traducao.

Ao inserir a abordagem de traducao intersemiotica no contexto cultural cujo
esta pesquisa estd inserida, é possivel explorar o uso das qualidades iconicas,
indiciais e simbdlicas dos elementos culturais para gerar produtos repletos de carga
significativa, proporcionando identificacdo e representatividade por parte do grupo

sociocultural escolhido como objeto de estudo.

5 RIQUEZA CULTURAL: O CARNAVAL COMO INSPIRACAO

O Carnaval é uma festividade extremamente importante para o contexto
sociocultural brasileiro, abrangendo diversos aspectos historicos intrinsecos a sua
origem, bem como refletindo toda a pluralidade cultural brasileira e suas diferentes
ramificacbes e adaptacdes sofridas ao longo do tempo. Para compreender melhor
suas diferentes abordagens, faz-se necessario retornar para o ponto de origem do
Carnaval, nos tempos coloniais do século passado.

Conforme Flores (1996), na Idade Média o periodo da quaresma - tempo
de quarenta dias que antecedem a PA&scoa - era rigorosamente pautado pelas
questdes religiosas da Igreja, envolvendo jejuns e restricdes. Contudo, nos trés dias
gue antecedem o inicio deste periodo de abstinéncia, realizava-se uma grande festa,
repleta de dancas, brincadeiras, comidas, bebidas e liberdade para extravasar.

Chamada originalmente de intréito, passou a ser conhecida como entrudo devido a
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pronuncia utilizada pelos povos. Trazido ao Brasil pelos Portugueses, o entrudo foi a
primeira forma de manifestacdo da festa no pais.

O primeiro relato atribui sua origem a Pernambuco, em 1553, onde era
“caracterizado pela brincadeira de sujar uns aos outros com polvilho, p6-de-sapato ou
farinha de trigo e de atirar limdes-de-cheiro (limbes recheados de agua, urina ou outras
coisas) em familiares e vizinhos” (DINIZ, 2008, p.17).

A pratica era vista como uma festividade brutal e suja pelas camadas mais
altas da sociedade e, para que eles também pudessem festejar de alguma forma,
criaram-se as sociedades. Oriundas das partes elitizadas do Rio de Janeiro, as
sociedades realizavam diversas atividades, destacando-se os desfiles com carros
ornamentados, mulheres produzidas e grupos musicais, além de bailes com uso de
mascaras, fantasias e uso de confete e serpentinas. (DINIZ, 2008)

Rapidamente o Carnaval se espalhou pelas diferentes regifes do Brasil e
novas tradicdes foram sendo criadas, afinal, conforme aponta Risério (1995):

Como se um caotico e colorido reino do ritmo, da exuberancia erética, do
extravasamento generalizado, se estendesse uniformemente pelo pais, com
0S mesmos tambores, as mesmas fantasias, os mesmos quadris em transe,
numa incrivel proliferacdo de bailes e desfiles diuturnos. Mas nao é bem

assim. De cidade a cidade, de Recife a Porto Seguro, sdo grandes as
diferencas (RISERIO, 1995, p. 90).

Na regido sudeste, especialmente em Sao Paulo e Rio de Janeiro, é muito
forte a presenca dos desfiles das escolas de samba, além dos bloquinhos e do
carnaval de rua. Na Bahia, a principal atracdo sdo os trios elétricos, geralmente
embalados por grandes cantores brasileiros, que arrastam multiddes pelas ruas
através dos mais de 150 blocos organizados durante os dias de festa. Pernambuco é
bastante caracterizado pelo frevo, maracatu e os bonecos gigantes que encantam o
carnaval de Olinda. A regidao norte, de uma forma geral, aborda principalmente
questdes folcléricas em sua celebragcdo, como a Festa do Boi-Bumba, em Manaus,
trazendo também aspectos regionais da cultura indigena. (ESCOLA, 2023)

Para este projeto, escolheu-se abordar o carnaval de Pernambuco, por toda
sua carga histérica e cultural para o contexto brasileiro. Além de ser associado ao
primeiro relato da festividade no Brasil, o carnaval pernambucano possui simbolos e
caracteristicas culturais extremamente marcantes, 0s quais se pretende exaltar e

ressaltar com a execuc¢ao deste trabalho.
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6 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os métodos cientificos guiam a busca de solugbes para o assunto
proposto, auxiliando todo o processo por meio de um conjunto de acdes sistematicas,
oferecendo maior confiabilidade e seguranca nos resultados alcancados
(PRODANOV; FREITAS, 2013).

Figura 4: Etapas das metodologias

Metodologia de Tradugdo Intersemiética

comCEITos- PANES
CHAVE SEMANTICOS
nouy v erer—— o o e gy e

Proposta de Metodologia para a Criagdo de Estampas

e T
- vovt - ORI — - -

Fonte: Da autora (2023)

Com o objetivo de desenvolver uma colecdo de superficies téxteis
inspiradas no Carnaval de Pernambuco, a metodologia utilizada partira de uma
adaptacao das metodologias “Superficies de um Lugar”, de lara Aguiar Mol (2018), -
um meétodo para projetos de design de superficie que busca valorizar elementos e
valores culturais do territorio brasileiro, e da metodologia de Traducao Intersemidtica
de Medeiros, Teixeira e Goncgalves (2016), que visa facilitar a transposicao e
adaptacao dos signos linguisticos e visuais entre diferentes midias.

A metodologia proposta para este trabalho, conforme observado na figura
4, combina etapas de ambos 0s métodos e acrescenta novos passos, estando estes
direcionados ao acompanhamento e desenvolvimento real das estampas e técnicas,

procedimentos vivenciados no dia a dia dos profissionais inseridos na industria.
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6.1 PESQUISA

A primeira etapa do método consiste em captar informacdes que sirvam de
base e apoio para os desenvolvimentos das demais fases do projeto, guiando e
embasando as decisdes subsequentes. Ela compreende as etapas de “Pré-Pesquisa”
e “Imersao I” da metodologia de Mol (2018), definindo e aprofundando o tema a ser
estudado. Traz também informacdes para abastecer o briefing e acumular dados para
a iniciagdo do projeto, correspondendo a etapa de “Necessidades do Projeto” do
meétodo de Medeiros, Teixeira e Goncgalves (2016).

Como definido anteriormente, esta pesquisa tem como objeto de estudo o
Carnaval de Pernambuco, uma festividade bastante reconhecida por possuir
caracteristicas Unicas e marcantes, como o frevo e os bonecos gigantes de Olinda,
assuntos os quais serdo detalhados a sequir.

Assim como no restante do pais, em Recife somente as festas celebradas
pela elite eram chamadas de carnaval, enquanto os festejos e manifestacdes
populares de rua eram denominadas de entrudo, assunto melhor detalhado no
capitulo 5 desta pesquisa. Com as reformas urbanas ocorridas no século XX, a
burguesia criou um novo carnaval de rua, buscando abolir as festas populares. Porém,
com os custos elevados dos desfiles e a baixa da economia agucareira, o carnaval de
rua da elite declinou, dando espaco as celebracdes populares organizadas por
agremiacoes, que atraiam cada vez mais folides. (RAULINO, 2012)

Conforme Silva e Felipe (2018), o frevo € uma manifestacdo oriunda dessas
agremiacdes. Unindo musica e danca, seu nome vem do verbo ferver, que era
pronunciado como “frevo” pelos menos instruidos, originando assim o nome do novo
elemento cultural de Recife. Durante o Carnaval, segundo os autores, o frevo toma
conta dos principais festejos da regido metropolitana de Recife, onde acontece o maior
bloco carnavalesco do estado, o Galo da Madrugada.

Além do frevo, conforme Silva e Fellipe (2018) outra grande atracdo do
carnaval pernambucano sdo 0s bonecos gigantes presentes nas ladeiras da Cidade
Alta, em Olinda. Iniciado no ano de 1919, em Belém de S&o Francisco, sertdo de
Pernambuco, com o personagem Zé Pereira, sua figura vem de uma tradicdo medieval
europeia, conectada a igreja e ao carnaval, onde os excessos e figuras extravagantes

eram usadas como forma de critica social e humor. Em Olinda, o primeiro boneco que
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se tem registro € o Homem da Meia-Noite que, ao lado de Zé Pereira, abre
oficialmente o carnaval da cidade a zero hora. (RAULINO, 2012). Além deles, estao
presentes também as figuras de Vitalina, companheira de Zé Pereira, a Mulher do
Meio-dia e o Menino da Tarde, representando os mais tradicionais bonecos gigantes
de Olinda.*

Existem ainda diversas musicas e marchinhas carnavalescas que marcam
o carnaval de Pernambuco todos os anos, estando entre as mais tocadas® algumas
cancgdes como “Frevo Mulher”, de Zé Ramalho, “Hino do Galo”, de José Mario Chaves,
“Voltei Recife”, de Luiz Bandeira, “Tropicana”, de Alceu Valenca e Vicente Barreto, e
"Chuva de Sombrinhas”, de André Rio e Nena Queiroga.

Outra grande manifestacdo cultural tipica de Pernambuco € o Maracatu.
Conforme o Portal da Cultura Pernambucana — CULTURA.PE (2023), ele é nascido
da resisténcia cultural do povo negro, que anseia manter viva suas tradi¢cdes, sendo
um movimento que remonta as festas feitas por escravos para celebrar a coroacao do
Rei do Congo. O termo “maracatu” era usado pelos senhores para expressar a
‘confusdo e bagunga” dos escravos, enquanto estes o utilizavam para alertar os
demais sobre a presenca de policiais que viriam a reprimir sua festividade. Inserido
nas comemoracfes carnavalescas mais tarde, existem dois tipos de maracatu: o
maracatu nagao representa um cortejo, onde sdo representadas diversas figuras da
realeza, bem como animais; enquanto no maracatu rural é realizado um desfile que
lembra uma espécie de batalha. A expressdo do maracatu rural envolve também a
manifestacéo religiosa de aspectos indigenas e afro-brasileiros, além de uma fantasia
extremamente caracteristica e vibrante.

Partindo para o campo das tendéncias, a WGSN - Worth Global Style
Network aponta como uma grande previsdo de macrotendéncia para o campo da
moda o tema ‘Conexdes comunitarias’, destacando produtos que afirmam os valores
individualidade de cada um e seu poder como seres em comunidade. Apresentada
como tépico para a construcao de estampas da Primavera/Verao 2025, seu foco esta
em desenvolver “designs que podem nos conectar tanto com nossa prépria cultura,

tradicdo e identidade, quanto com comunidades e culturas externas as nossas

4 Disponivel em: <https://www.carnaxe.com.br/histor/zepereira/bonecosgigantesolinda.htm>. Acesso
em 13 out. 2023

5> Disponivel em: <https://g1.globo.com/pe/pernambuco/carnaval/2020/noticia/2020/02/18/hino-do-galo
-voltei-recife-frevo-mulher-confira-a-lista-das-musicas-mais-tocadas-no-carnaval-de-
pernambuco.ghtml> Acesso em 15 out. 2023.
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vivéncias” (WGSN, 2023). Fundamentada em propésito, destina-se a pensar em itens
que podem melhorar o mundo através da individualizacdo, adaptando produtos e
servigos para necessidades e emocgdes singulares.

O tema desperta sensacgOes anti perfeccionistas, bem como valores de
inclusdo e empatia, “o artesanato e a contagéo de historias representam a base dessa
tendéncia” (WGSN, 2023), enriquecendo os designs através de técnicas e elementos
que exaltam as tradicbes locais. Seu objetivo é acrescentar um viés terapéutico aos
produtos por meio do design, gerando propostas que atendam melhor os
consumidores, tanto de forma individual quanto coletiva.

A tendéncia foi escolhida para este projeto por comunicar-se com 0S
objetivos da pesquisa, que busca exaltar os aspectos culturais do carnaval
pernambucano, bem como trazer uma conexao com as diferentes culturas e tradicoes
encontradas nas diferentes partes do nosso pais, reafirmando a brasilidade como forte

elemento emocional de identificacéo.

6.2 DEFINICAO

A etapa de definicdo compila as etapas de “Conceitos-Chave”, “Midia” e
“Painéis Semanticos” da metodologia de Medeiros, Teixeira e Gongalves (2016), e as
fases de “Selecao” e “Imersao II” de Mol (2018). Como a metodologia é especifica
para a superficie téxtil, substituiu-se a escolha do suporte pela definicdo das técnicas
a serem utilizadas no desmembramento de cada padronagem.

Nesta etapa sdo delimitadas as producbes que serdo feitas durante o
projeto, seus principais conceitos e as técnicas utilizadas. E desenvolvido um mapa
mental com conceitos-chave que serdo a base para a criacdo de painéis visuais, 0
qual guiardo a elaboracao das estampas.

Apos a andlise dos dados levantados na etapa de pesquisa, definiu-se para
este projeto a producéo de trés estampas direcionadas para a moda feminina, que
posteriormente terdo seus elementos individualizados na utilizagdo de técnicas e
estampas localizadas. Cada desenvolvimento buscara representar um dos elementos
da cultura pernambucana, abordando o frevo, os bonecos gigantes e uma marchinha

de carnaval.
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Como primeiro passo, é feito um mapa mental com conceitos-chave que
guiardo a busca por referéncias e simbolos visuais (Fig. 5). As palavras e expressdes

utilizadas partiram da fundamentacéo descrita na etapa de Pesquisa.

Figura 5: Mapa mental com conceitos-chave

Fonte: Da autora (2023)

A partir dos principais conceitos, foram construidos painéis semanticos que
serviram de referéncia visual para a criacdo das padronagens delimitadas
anteriormente (Fig. 6). Além das referéncias sobre o assunto, foram escolhidas
também referéncias de estamparia e possiveis estilos de ilustracdo para os
desenvolvimentos

O primeiro painel representa os bonecos gigantes de Olinda, trazendo seus
principais personagens e destacando o grande numero de pessoas que participam
desta grande festa. Acrescentou-se a este painel o Marco Zero®, um grande ponto
turistico que representa o inicio do nascimento da cidade de Recife, usada como ponto
de partida para todas as distancias rodoviarias. E também um local que recebe
diversos eventos e comemoracdes, especialmente no Carnaval. A partir dele,
delimitou-se um estilo de ilustracdo com viés cubista, trazendo uma estampa
geométrica em grande escala, a fim de representar a grandeza deste simbolo para o

Carnaval de Pernambuco.

6 Disponivel em: <https://summitmobilidade.estadao.com.br/urbanismo/marco-zero-recife-qual-e-a-
historia-do-ponto-turistico/> Acesso em 28 out. 2023.
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O segundo painel é uma representacao do frevo, trazendo alguns dos seus
principais passos de danca e de seus simbolos, como a sombrinha colorida e roupas
caracteristicas. Para esta padronagem, definiu-se uma construgdo mais limpa, com
areas de respiro entre os elementos. Sera utilizada a cor azul em maior evidéncia e
as demais distribuidas em detalhes na composicdo. Buscou-se também trazer alguns
tracos que lembrassem a ilustracdo de Cordel, pois este tipo de literatura se mostra

muito forte no estado’.

Fonte: Da autora (2023)

O ultimo painel traz os elementos extraidos da musica “Frevo Mulher”, de
Zé Ramalho, uma marchinha bastante conhecida e cantada nos carnavais
pernambucanos. Esta padronagem seguira um estilo de ilustracéo referenciando as
roupas do Maracatu, simulando suas lantejoulas na estamparia corrida e trazendo
técnicas em aplicacdes locais.

Como técnica de impressdo, o método utilizado sera a sublimacao, por
eliminar a necessidade de matrizes e possuir menor custo para o projeto. Junto a ele,
serdo utilizadas as técnicas de bordados e termocolantes, visando aumentar a
atratividade das composicfes. Além das estampas corridas, serdo feitas também

aplicacoes locais em diferentes tipos de pecas.

7 Disponivel em: <https://pe.unit.br/blog/noticias/dos-barbantes-ao-mundo-digital-a-literatura-de -
cordelpersiste/#:~:text=Em%20Pernambuco%2C%20a%20cultura%20do,compartilham%20a%?20arte
%20na%20regi%C3%A30>. Acesso em 28 out. 2023.
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6.3 CRIACAO

A terceira etapa do método compreende desde o desenvolvimento dos
primeiros rascunhos até a conclusdo do rapport e a escolha de cores, unindo as
etapas “Geragao”, de Mol (2018), com a fase de “Geragcdo de alternativas” e a
definicdo final presente na etapa “Solugcdo e validagdo” de Medeiros, Teixeira e
Goncalves (2016).

O estilo de ilustracdo escolhido para o desenvolvimento das estampas
parte de um subtépico da macrotendéncia “Conexdes comunitarias”, trazendo o
conceito do “Tropical maximalista” (Fig. 7). Segundo a WGSN (2023), este conceito
aborda a questao de longevidade e propdésito versatil, trazendo a alegria do veréo por
meio de cores vivas e estampas vibrantes, direcionando o design para padronagens
desenhadas a mao, “pintadas de forma livre ou esbogadas de forma genuina” (WGSN,
2023).

Figura 7: Conceito Tropical Maximalista

Fonte: WGSN (2023)

Além deste conceito, a WGSN (2023) aponta para a chamada “Painterly
Patterns” (Fig. 8), um estilo de estamparia que vem crescendo como tendéncia e esta
se apresentando nos principais desfiles de Primavera/Verdo 24 até o momento@.
Contemplando um traco bastante artistico e imperfeito, traz aquarelas manchadas,

marcas de esboco e pinceladas espontaneas e auténticas para as padronagens.

& O estilo Painterly Patterns pode ser observado nos desfiles da Semana de Moda de Nova York e
Mildo, para a colecdo de P/V 24. Disponivel em: <https://www.wgsn.com/fashion/article/6501af50ed
8a0c81d76alcl5>. Acesso em 30 out. 2023.
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Figura 8: Estilo de estamparia Painterly Patterns

Em questdo de cores, a WGSN (2023) traz para a P/V 25 uma cartela
repleta de tons quentes e vibrantes para esta tendéncia. A paleta comunica-se muito
bem com o conceito do “Tropical maximalista” e com a tematica desta pesquisa,
servindo de base para a paleta de cores da colecdo. Combinada com a previséo de
cores da temporada para a moda feminina®, teve algumas tonalidades adaptadas para

melhor representar as questdes simbdlicas do carnaval pernambucano. (Fig. 9)

Figura 9: Cartela de cores

Cartela de cores da colegao

9Z-£9-£01
vZ-45-vl

Cartela de cores Conexdes Comunitarias P/V 25 Cartela de cores Feminino P/V 25

Fonte: Da autora (2023)

Para o desenvolvimento da estampa referente aos bonecos gigantes, foram

feitos estudos preliminares dos principais personagens a fim de extrair suas

% Disponivel em: <https://www.wgsn.com/fashion/article/6478633a63a9e3884e421cee>. Acesso em
28 out. 2023.
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caracteristicas mais marcantes para destaca-las na producéao (Fig. 10). A partir disso,

seguiu-se com as seguintes defini¢cdes:
e Homem da meia-noite: chapéu, gravata borboleta e barba preta, terno
verde e branco.
e Menino da tarde: chapéu e gravata branco, terno vermelho e branco.
e Mulher do meio-dia: chapéu e roupa amarela e azul, cabelo preto.
e Zé Pereira: cabelo e barba preto, roupa multicolorida.
e Vitalina: cabelos loiros, roupa multicolorida.

Figura 10: Estudos preliminares

/ ™) 7 ) 3 -
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o

Fonte: Da autora (2023)

A partir dos esbocgos, os desenhos foram coloridos digitalmente com a
ferramenta Adobe Photoshop, utilizando um pincel que simula o efeito da aquarela.
Para esta estampa, escolheu-se um visual bastante carregado, sem areas de respiro,
buscando representar o grande numero de folides que enche as ruas de Pernambuco

durante os carnavais. (Fig. 11)
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Figura 11: Estampa Bonecos Gigantes
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Fonte: Da autora (2023)

Para a estampa direcionada ao frevo, o objetivo era priorizar e apresentar
alguns dos passos de danca do estilo. Utilizando das fotografias de referéncia para
tracar a ilustracéo (Fig. 12), optou-se por manter um contorno nos elementos e utilizar

um traco de ilustracdo que remete as caracteristicas do Cordel.

Figura 12: Processo de desenvolvimento

Fonte: Da autora (2023)

Para trazer leveza e movimento na composicéo, foram utilizadas bastante
areas de respiro entre os elementos, rotacionando-os para criar uma estampa
dindmica e acrescentado pequenos complementos em lugares pontuais. Além disso,
foi colorida com uma aquarela manchada, trazendo em evidéncia cores vibrantes e

com mais luminosidade. (Fig. 13)
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Figura 13: Estampa Frevo

Fonte: Da autora (2023)

O desenvolvimento da estampa sobre a musica “Frevo Mulher” partiu da
delimitacdo de palavras-chave extraidas da letra da musica (Fig.14), apresentadas
também no mapa mental da etapa 6.1. A partir delas, criaram-se 0s principais
elementos da padronagem, usando um pincel de bolinhas para simular as lantejoulas

bordadas nas roupas do Maracatu.

Figura 14: Estampa Frevo Mulher

Frevo Mulher

Quantos agul ouvem, os alhes eram de 1

Quartos elementos smam squela muher 3 ‘

Quantos bamens eGm INVRMB, outios, Yoo >

Quionos aindo secos no solo de mistha mio 03 -
-

Gemeram entre cabecas, s ponta do esporio
A foiha do nio-me taque, o medo da solidao
Venena me compuan heiro, dessts no contador
£ desembaca no primeie agude de meu amor

fantl
N

£ quanda o tempo sacode 2 cabelein
A tranca 1oca vermeiha
Um olho eego vaguea procurando por um

£ guanda o fempo sacode 2 cabelein
Atianch tods vermalha
Um olba cego vaguess procurando por um

Fonte: Da autora (2023)

Os elementos foram dispostos de modo que criassem uma composicao
dindmica, buscando retratar o movimento de procura cantado na musica (Fig. 15). Os
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movimentos sinuosos e 0s caminhos tracados entre 0s elementos principais anseiam
representar os versos “E quando o tempo sacode a cabeleira” e “E desemboca no
primeiro agude de meu amor”. Dentro da estampa, cria-se um caminho visual que vai
de encontro ao unico coragcdo da composicao, representando “aquela mulher” que os

tantos “elementos amam”.

Figura 15: Estampa Frevo Mulher
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Fonte: Da autora (2023)

6.4 FINALIZACAO

A etapa de finalizag&o consiste em fazer a impresséo da estampa e calibrar
as cores para atingir o resultado esperado, além de ajustar a escala dos elementos e
desenvolver a ficha técnica da padronagem. Esta fase da metodologia compila as
etapas de “Aplicacao” e “Finalizagdo” descritas por Mol (2018), adaptando e
acrescentando outras informacdes.

Para melhorar visualizar o resultado fisico das estampas e suas
proporcdes, pode-se fazer impressdes em diferentes escalas de arte, procurando o
melhor resultado possivel para a padronagem. ApoOs definido o tamanho, séo
solicitados pedacos de tecido estampados, testando as cores e calibrando-as, caso
necessario, para melhorar a harmonia visual da composicao. (Fig. 16)

Dentro do contexto industrial, quando a estampa tem suas cores aprovadas
€ necessario criar sua ficha técnica, contendo informac¢des como: cole¢do a que

pertence, nome da estampa, tamanho do rapport, amostra fisica aprovada, Pantones
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utilizados, data de aprovacao, designer responsavel, se a estampa possui pé ou nao
- OU seja, se seus elementos precisam estar sempre posicionados de forma vertical

para que sejam compreendidos, e espaco para observacoes extras.

Figura 16: Teste de escala e cor

Fonte: Da autora (2023)

6.5 EXPANSAO

Na etapa de expanséo é onde ocorre o desmembramento dos elementos
das estampas, criando composicfes locais e unindo diferentes técnicas para a
aplicacdo nas pecas. Em casos onde o objetivo destina-se apenas a construcdo das
estampas corridas, esta etapa pode ser eliminada e/ou adaptada.

Conforme especificado na etapa de Definicdo, as técnicas escolhidas para
este projeto sdo os bordados e termocolantes. Com a escolha dos bordados, busca-
se fazer uma associagéo ao grande apelo cultural que os bordados manuais possuem
no Brasil, conforme Silva (2022) aponta em sua pesquisa. Os termocolantes foram
escolhidos por dar brilho e trazer ainda mais vida as pecas, conversando diretamente
com o tema da pesquisa, além de estarem em grande alta na moda feminina.

Cada estampa pode gerar inuameras possibilidades dentro do
desenvolvimento de produtos. Dentro deste cenario, foram criadas algumas solugfes
para a aplicacdo local em diferentes pecas, utilizando elementos extraidos das
estampas corridas, bem como adicionando grafismos complementares nas

composicoes.
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Para as pecas originadas da estampa de bonecos gigantes, buscou-se
manter a grandeza dos elementos, criando composi¢cdes assimétricas e incluindo
bordados de paetés em partes especificas do desenho, além de desenvolver um
barrado de listras complementares para pecas locais. (Fig. 17)

Figura 17: Aplicacdes locais da estampa Bonecos Gigantes

Fonte: Da autora (2023)

Com a estampa do frevo, criaram-se composi¢cdes mais leves e limpas,
seguindo o0 mesmo conceito da estampa corrida. Foram criados barrados delicados
utilizando as ilustracdes das sombrinhas, além de desenhos localizados com alguns
dos passos do frevo. Tais produtos foram enriquecidos por meio de detalhes em
bordados e termocolantes. (Fig. 18)

Na estampa que une a musica e 0 Maracatu, criaram-se arranjos locais,
barrados e também uma espécie de “faixa” lateral com a tranga da padronagem,
alternando entre composi¢cdes mais carregadas e outras contendo apenas pequenos
detalhes. Buscando se aproximar das roupas tipicas do Maracatu, escolheu-se
trabalhar com a técnica de termocolante, onde € possivel representar os circulos que
compdem a estampa por meio das pedras. Em contrapartida, para trazer pecas de
composicado mais leves, foi escolhido como complemento bordados em ponto cruz,

criando um efeito artistico para os elementos. (Fig. 19)

174

—
| —



Revista Vincei - Periadico Cientifico da UniSATC, dossie tematica Design, p. 148-179, 2024

Figura 18: Aplicacdes locais da estampa Frevo

‘t;g\./""

—
——
.?

» |

e iniele

Fonte: Da autora (2023)

Figura 19: Aplicagdes locais da estampa Frevo Mulher
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Fonte: Da autora (2023)
6.6 IMPRESSAO E ACOMPANHAMENTO

Conforme abordado no tépico 6, as Uultimas etapas do método
compreendem vivéncias experienciadas pelos profissionais de design de superficie
inseridos na industria, como a conferéncia de cor e aprovacdo das amostras
estampadas enviadas pelos fornecedores. Engloba também a solicitacao de testes e
amostras para os produtos desenvolvidos na etapa de Expanséo, utilizando as mais
diversas técnicas, bem como seu acompanhamento até o fim da cadeia produtiva.

Como nédo estardo contempladas neste projeto, visto que seu
desenvolvimento é somente de cunho académico, ndo serdo descritas a fundo,
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servindo apenas como documentacdo para o0 uso em futuros projetos e/ou

conhecimento para futuros profissionais da area.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Ao ter como intencdo desenvolver uma colecéo de estampas inspirada no
Carnaval de Pernambuco, utilizando de ferramentas do design, esta pesquisa cumpriu
seu objetivo. A metodologia proposta mostrou-se bastante satisfatoria, contemplando
etapas relevantes para o processo de desenvolvimentos pensado para a industria e
contribuindo para atingir os objetivos especificos elencados no inicio deste projeto.

Apresentados estes pontos, encontra-se a pergunta problema que guiou
este trabalho: Como desenvolver uma colecdo de estampas téxteis baseadas no
Carnaval de Pernambuco, unindo o estudo de tendéncias e o uso das ferramentas do
design para transpor elementos culturais e gerar significado?

Durante sua execucao, percebeu-se a importancia das ferramentas e
métodos de design para guiar a producéo, elencando pontos a serem trabalhados e
etapas que conduzem para um resultado mais assertivo e carregado de significados.
A pesquisa de tendéncias é, também, parte fundamental do processo, trazendo
topicos atuais relevantes para o contexto do projeto, enriquecendo a producao através
de estudos de comportamento e apresentando qualidades graficas em alta no
mercado, criando vantagem competitiva e diferenciacdo com seus produtos.

O auxilio da traducéo intersemidtica mostrou-se essencial para transpor os
elementos para a superficie téxtil, agregando o valor cultural pernambucano aos
produtos desenvolvidos, sem deixar de manter seus tracos de identificacdo, que
contam uma historia através das padronagens. E notavel como a utilizacdo de
aspectos culturais e regionais cria produtos com grande carga significativa e
emocional, gerando conexao e aproximacao com as pessoas inseridas no contexto
da criacéo, além de inimeras possibilidades de desenvolvimento dentro de um tema
extremamente rico culturalmente.

Sugere-se, como continuidade do estudo, abordar os carnavais de outras
regides do pais, bem como demais festividades tipicamente brasileiras. Abre-se
também a possibilidade de utilizar outras macrotendéncias de design e

comportamento para guiar a producéo. A metodologia proposta pode ser utilizada para
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outros contextos de pesquisa, bem como ter suas etapas adaptadas e/ou melhoradas
conforme as necessidades do projeto. Sugere-se acrescentar uma etapa de validacao

com o possivel publico consumidor para avaliar a recep¢éo das producdes.
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