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RESUMO

NARCISOS CONTEMPORANEOS: HIBRIDACOES ENTRE TRADICIONAL E
DIGITAL COMO TEMATICA ARTISTICA PARA DESIGN DE SUPERFICIE

AUTOR: Renato Kuhn
ORIENTADORA: Reinilda de Fatima Berguenmayer Minuzzi

O presente estudo busca nas tematica das redes sociais contemporaneas
Jjuntamente com a arte grega, referéncias para o desenvolvimento de uma colecéo
de estampas para camisetas. O objetivo da pesquisa foi desenvolver a colecao
através de processos de ilustracdo tradicional (manual) e de gravura digital. A
metodologia utilizada tem base na formacao do autor em Artes Visuais, focando em
estilizacBes e processos artisticos de criagdo. Ilgualmente foi realizada uma pesquisa
bibliografica em livros, revistas, artigos e sites sobre questdes que perpassam tal
producdo, a fim de proporcionar um maior entendimento de seus conceitos. Entre
estes, estdo questdes como 0 uso das redes sociais na atualidade, relecionado ao
Mito de Narciso para gerar estéticas hibridas de processos tradicionais e processos
digitais tanto em desktop quanto aparelhos moveis. Como resultado, tem-se uma
colecdo com seis estampas distintas e quatro pecas produzidas na forma de
camisetas. As pecas produzidas foram criadas a partir das referéncias gregas e das
estéticas digitais contemporaneas, para um publico que, independente do género, se
identifique com as pecas.

Palavras-chaves: Design de Superficie. Estamparia Téxtil. Narciso. Hibridac&o.



ABSTRACT

CONTEMPORARY NARCISSUS: HYBRIDIZATIONS BETWEEN TRADITIONAL
AND DIGITAL AS ARTISTIC THEMATICS FOR SURFACE DESIGN

Author: Renato Kuhn
Supervisor: Reinilda de Fatima Berguenmayer Minuzzi

The present research wants to explore the Greek and contemporary aesthetics in
the development of a collection of prints for t-shirts. The objective of the research is
to develop this collection through processes by traditional illustration and digital art.
The methodology is based in the major of the author in Visual Arts, focusing on
artistic and creative processes. Also a bibliographic research was carried out in
books, magazines, articles and websites on questions actually relevant in this
production, in order to provide a greater understanding of the desires and concepts
proposed here. They are present as the identities found in social media network, also
they are related with the Narcissus Myth. There are here an aesthetic created with
traditional process and digital resources. As a result, we have a collection with six
distinct prints and four t-shirts. The pieces produced were created from the classic
Greek references and the contemporary digital aesthetics. We don’t have an
exclusive pretending audience, we look for people who like creativity and artistic
prints regardless of gender. Basically it’'s for someone who identify yourself with the
pieces.

Key-words: Surface Design. Textile Print. Narcissus. Hybridization.
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Capitulo 1

INTRODUCAO

Essa monografia foi desenvolvida na Especializacdo em Design de Superficie
da UFSM, em um estudo que se propOs a criacdo de estampas para superficies
téxteis inspiradas nas estéticas moveis das redes sociais e das visualidades gli
tendo como tema uma adaptacdo contemporanea do Mito do Narciso. Propde-se,
assim, estabelecer uma relacdo entre a tematica grega e as estéticas digitais, tanto
em visualidade quanto em conceitos. Nessa direcdo, entrelacam-se as técnicas
tradicionais de desenho com 0s processos computacionais contemporaneos de
gravura digital e impressao.

Situando-se no campo do Design de Superficie, o estudo leva em
consideracéo a histéria da area e, como método de desenvolvimento, destaca-se a
influéncia das artes visuais na producdo do autor, no processo artistico de criacdo
das estampas e nos conceitos que as permeiam.

A presenca dos dispositivos moveis e das midias na vida cotidiana tem
alcancado proporcdes significativas em compartilhamentos e visualizacdes através
das redes sociais. As imagens das redes virtuais ja vém proporcionando novas
experiéncias estéticas também em aplicacdes no vestuario. Neste ambito, ao
abordar conceitualmente as estéticas digitais difundidas via redes sociais, 0 estudo
pretende refletir sobre seu impacto no contexto atual, aproximando-se desta estética
presente nas redes para gerar producdes, sobretudo, no campo da estamparia para

acessorios de vestuario.

! Entende-se, aqui, como a estética da falha, do ruido, do “bug” gerada a partir de softwares e aplicativos méveis
especificos.
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Assim, buscou-se desenvolver uma colecdo de estampas explorando tal
tematica no campo do design de superficie, de forma que os resultados contribuam
para um novo olhar sobre o assunto, inserindo possibilidades, por exemplo, da glitch
art e dos filtros de aplicativos méveis, como visualidade para as pecas téxteis

geradas.

1.1. OBJETIVOS

O objetivo geral do estudo foi desenvolver uma colecdo de estampas para
camisetas a partir da tematica dos Narcisos Contemporaneos relacionando também
as estéticas digitais como a glitch art e filtros de aplicativos de redes sociais.

Como metas especificas, teve-se:

" Investigar o mito de Narciso e a arte grega, a estética das redes
sociais, e a glitch art a partir de producdes artisticas contemporaneas, pesquisa de
tendéncias e visualidades; bem como uma pesquisa bibliografica em livros, artigos,
internet e revistas.

" Desenvolver uma série de estampas a partir do tema definido
valorizando as ilustracées tradicionais hibridizadas® as estéticas digitais

. Selecionar as estampas e analisar propostas de aplicacbes nos
modelos de camisetas escolhidos, que proporcionem boa visibilidade no produto
destacando as estampas desenvolvidas.

1.2. JUSTIFICATIVA

Nos dias atuais, as autorrepresentacdes e buscas idealizadas pela beleza
estdo bastante presentes no cotidiano. As redes sociais representam, em muitos

casos, um anseio narcisista de divulgacdo de imagens de si. Indo as origens gregas,

12



especificamente com relacdo ao mito de Narciso®, é possivel se deparar com
guestdes acerca das individualidades, superficialidades e aparéncias, tendo em vista
gue Narciso foi um jovem que, por desdobramentos dos fatos, acaba condenado por
Némesis a se apaixonar por sua propria imagem refletida num espelho de agua.
Poderiam ser as redes sociais meios onde surgem os “reflexos” contemporaneos de
narcisos na “agua”? Buscou-se considerar tais questdes nas cria¢cdes desenvolvidas.

Neste sentido, a importancia dessa pesquisa esta na busca de uma producéao
que utilize das estéticas e visualidades encontradas nas redes sociais, que estao
cada vez mais presentes na vida contemporanea, valorizando, assim, a riqueza de
informacdes, tematicas e tendéncias que as redes sociais e aplicativos médveis
podem oferecer. Por outro lado, buscou absorver e inserir estéticas digitais méveis
na criacdo de novos referenciais imagéticos e tematicos para desenvolvimento de
estampas visualmente e tematicamente diferenciadas para o design de superficie
téxtil.

Como produto usa-se de suporte a camiseta, que € uma peca cotidiana com
uma trajetéria importante na histéria da indumentaria e alto potencial
comunicacional, na qual é possivel carregar diversas visualidades e conceitos a

partir da estamparia.

1.3. ESTRUTURA DO TRABALHO

A monografia foi divida em seis capitulos e, no ultimo, situam-se os resultados
alcancados. Apo6s a primeira parte introdutéria, no segundo capitulo, abordam-se as
guestdes pertinentes a area do Design de Superficie, levando em conta sua historia
e as perspectivas atuais. O terceiro capitulo foca em explanar acerca do tema das
producdes relativas a esse estudo, situando o leitor sobre os aspectos mitolégicos,
artisticos, sociais, culturais e tecnologicos influentes na producéo das estampas. No
quarto capitulo sédo abordadas as etapas relativas e procedimentos metodolégicos

utilizados no processo criativo para desenvolvimento da cole¢cdo. No quinto capitulo

13



sdo apresentados os resultados finais do projeto. Ao término, no sexto capitulo,
apresentam-se as consideracdes conclusivas sobre a pesquisa como um todo e as

referéncias do trabalho.

® O Mito de Narciso referencia-se aqui em Spinelli (2010).
14



Capitulo 2

O DESIGN DE SUPERFICIE NA
CONTEMPORANEIDADE

Inicialmente, nesse capitulo, traca-se um panorama do Design de Superficie
considerando sua historia e contemporaneidade.

A estamparia insere-se dentro do design de superficie téxtil, uma area onde o
designer atua na criacdo de estampas sobre tecidos adequados ao processo técnico
de estampagem (RUTHSCHILLING, 2010, p. 31).

A area de estamparia téxtii € a maior area de aplicacdo do design de
superficie e de ampla diversidade técnica (RUTHSCHILLING, 2010, p. 31).
Inicialmente, esteve baseada em técnicas milenares como os tingimentos, o que foi
seguido pelo desenvolvimento da tecelagem, do Jacquard, da estamparia serigrafica
e, atualmente, da impressao digital. No caso especifico deste estudo, a impressao

digital sera o foco elegido e, na secao seguinte, abordam-se suas especificidades.

2.1, A ESTAMPARIA TEXTIL E SUAS ESPECIFICIDADES
PROCESSUAIS DE CRIACAO

Em seu livro sobre Design de Superficie, Evelise Rithschilling (2009) define
duas nocdes basicas para a criagdo na area, que sao o modulo e a repeticdo. Estes,
segundo a autora, postam-se como conhecimento especifico e foram herdados do
design téxtil e ceramico.

Inicialmente, RuUthschilling (2009) delimita o médulo como unidade da

padronagem, sendo a menor area que constitui o desenho da estampa. Ou seja, o

15



modulo € a menor unidade presente em um padrdo, sendo que seu conteudo e

composicao irdo determinar a estrutura de repeticdo que sera obtida.

Figura 1: Médulo e Repeticéo.

% 7//y BRR
R
R

4

Fonte: Adaptado de RUTHSCHLIING, 2009, p. 67.

A | A
ps]ps]
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Conforme a Figura 1, a autora exemplifica a unidade do médulo e sua
repeticdo em estampa corrida. Sobre a repeticdo ha conceitos que a autora cita
como necessarios para entendimento dos encaixes, a continuidade e contiguidade.
A definicdo de continuidade estaria ligada ao sistema de repeticdo da estampa. A
contiguidade relaciona-se a harmonia visual e sua unido visual como um todo.
Ruthschilling também ilustra um sistema de repeticdo capaz de produzir uma

diversidade de desenhos a partir do mesmo madulo.

Figura 2: Sistemas de Repeticdo

rHljerd |[RxjRx [RRxo@
rdjryd |xR|IxR |[RRaxa
rdxrd RxRox |xaxRR
rdxd xRxR |xxRR

Fonte: Adaptado de RUTHSCHLIING, 2009, p. 69.
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Sendo assim, com base na Figura 2, pode-se observar a versatilidade de um
maodulo na construcdo de uma repeticao para estamparia. Por outro lado, had também
a possibilidade das estampas trabalharem com desencaixes propositais dos modulos
ou até mesmo de outras maneiras mais livres.

Para Renata Rubim (2005, p. 36) o termo que pode ser utilizado para se
referir a essas formas de representacdo, que constituem um desenho repetido e
modulo, € a palavra rapport. Essa terminologia se originou do francés, e no inglés
corresponderia a repeat.

Rubim (2005) acrescenta que o rapport pode ser elaborado desde maneiras
mais simples até desenhos mais sofisticados e elaborados. Para a designer Renata
Rubim (2005, p. 38), o desenvolvimento de um bom rapport ndo dispensa o uso do
desenho tradicional, mesmo com a disponibilidade das tecnologias computacionais.
E € nessa direcdo que a presente pesquisa propds-se a seguir, alinhando ambas as
técnicas, sejam as tradicionais, como o desenho, ou computacionais, via softwares e
aplicativos de edicéo.

Outra possibilidade da estamparia € o0 desenvolvimento da estampa
localizada. Nesse tipo, a estampa encontra-se, como 0 home ja diz, aplicada em
determinada parte do produto, o que pode ser exemplificado no uso em sacolas e
camisetas. Ja quando o desenho se repete ao longo de toda a extensdo do produto

pode-se denominar de estampa corrida (Figura 3).

Figura 3: Estampa localizada (esquerda) e estampa corrida (direita).

Fonte: RENNER, 2018.
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2.2. ESTAMPAS GRAFICAS DIGITAIS E NOVAS
POSSIBILIDADES PELA IMPRESSAO DIGITAL

O avanco tecnoldgico vem proporcionando novas possibilidades ao design de
superficie, destacando-se, atualmente, nos ultimos anos a chegada da impresséao
digital em tecidos. Muito além de especificidades técnicas, essas mudancas
possibilitam também transgressées estéticas aos designs desenvolvidos.

Na impresséo por sublimacdo o método € bastante versétil, pois possibilita a
impressao em diversos tipos de impressora e as imagens podem ser transferidas
para tecidos em poliéster. Neste processo, as transferéncias fotograficas podem
apresentar cores vivas e efeitos diferenciados de tecnicas anteriores como a
serigrafia, efeitos como por exemplo degradé de cor, variedades de tamanhos e
transparéncias. Quanto maior for a porcentagem de poliéster no tecido (acima de
60%) melhores séo os resultados obtidos (BOWLES; ISAAC, 2009).

Com o incremento da tecnologia de impresséo digital, possibilitaram-se novas
perspectivas na criagcdo de estampas e aplicagbes em tecidos, abrindo-se novos
caminhos ao design de vestuério. Isso se deve principalmente ao uso interdisciplinar
de programas de design grafico, a fotografia digital, aos videos e efeitos especiais
que fizeram parte da geracdo dos novos designers e influenciaram na formacéo de
matérias hibridas, de forma a originar uma nova moda no design de estamparia de
tecidos (BOWLES; ISAAC, 2009).

Ao longo dos anos a impressao digital reduziu seu custo, tornando-se um dos
meétodos principais para a estamparia em tecidos. Com a insercéo desta tecnologia
houve um rompimento dos antigos preceitos da estamparia serigréfica, ja que a
estamparia digital teria algumas vantagens sobre tais processos, como, por exemplo,
a possibilidade do uso de tonalidades de cores, em nuances, assim como formas e
estampas a partir de fotos, com maior fidelidade as fotografias e imagens digitais,
entre outros.

Sendo assim, a tecnologia de impressdo digital colabora com o
desenvolvimento de pesquisas e criagfes hibridas como a proposta neste estudo, ja
gue possibilita também o uso de imagens com qualidades fotograficas e de

infinidades de cores, nuances e formas. Tais imagens, como as que circulam por
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essas redes, ndo perderiam seu aspecto fotografico, nem demandariam processos
de vetorizacdo, como seria o0 adequado para uma impressao industrial serigréfica.

A aplicacdo de fotografia em tecidos comecou a ser notada nas décadas de
60 e 70, através da transferéncia em tecido sintético como Poliéster. A fotografia
possibilitou a manipulacéo e transformacdo de imagens digitalmente, incorporando-
se nos tecidos de forma diferenciada da aplicagdo em papel, por exemplo,
apresentando movimento, reflexos e podendo também explorar as transparéncias do
material. Desse modo, acrescentam Bowles e Isaac (2009), o design téxtil necessita
uma sensibilidade que va além da técnica fotografica em si. Com a chegada dessa
tecnologia digital ao design téxtil, os autores ressaltam que o designer teve a
possibilidade de unir os processos graficos digitais aos ilustrativos no
desenvolvimento das artes.

Além disso, as ferramentas digitais proporcionaram ao designer maior
velocidade e praticidade na traducdo das ideias no mundo da moda (BOWLES;
ISAAC, 2009, p. 18), sendo que a impressédo digital possibilitou o desenvolvimento
de pecas graficas com maior personalizacdo, detalhamento complexo e escalas
aumentadas.

lgualmente, a impressao digital téxtil foi além das possibilidades estéticas,
possibilitando maior economia de energia no processo comparado a tecnologia
rotativa, em cerca de 50% (BOWLES; ISAAC, 2009, p. 18)

As pecas desenvolvidas trazem um desenho estilizado caracteristico do autor,
que é graduado em Artes Visuais, ao qual se somam as estéticas mdveis como o
glitch para gerar estampas inovadoras e autorais. E serem aplicadas em pecas de

vestuario contemporaneas que possam vestir tanto homens quanto mulheres.
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Capitulo 3

NARCISOS CONTEMPORANEOS: TEMASE
REFERENCIAS

A figura do Narciso, desde a Antiguidade foi referéncia para producdes artisticas e
guestdes relacionadas ao comportamento humano. O conceito de “Narciso”, como
individuo, entre nessa pesquisa como ser, independente de um género, mas
circunstanciado a adoracdo de seu reflexo, sua prépria imagem. Ao longo desse
capitulo, expbe-se uma das origens histéricas do mito e suas insercdes

contemporaneas, a fim de esclarecer o papel dessa figura na colecéo desenvolvida.

3.1. O MITO DO NARCISO

Segundo o mito de Narciso, conforme a versao de Miguel Spinelli (2010),
pode-se resumi-lo como um individuo que se apaixonou por ele mesmo, a ponto de
morrer olhando seu reflexo em uma poga d’agua. A partir disso, pode-se propor uma
relagdo comparando atualmente o reflexo de Narciso na agua com as redes sociais,
considerando-as como uma exaltacdo de si mesmo, um exercicio da vaidade, de um
narcisismo extremo na sociedade contemporanea (SPINELLI, 2010).

Abordando a questédo, Spinelli (2010, p. 95) destaca que ndo se sabe se o
mito do Narciso veio antes ou despois do filosofar, mas que a histéria contém e
compartilha a consciéncia de individualidade com uma maxima filoséfica do
“conhecer a si mesmo”. O autor também ressalta que o “individuo” ndo pode ser
analisado como o conceito contemporaneo apos dois mil anos de cristianismo, e sim,

com o conceito de individualidade no contexto histérico da Grécia Antiga, onde a
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Polis prevalecia sobre o individuo. Mais adiante, apenas com os cristaos, o ‘conceito
de individuo’ foi amparado por questdes relacionadas ao outro, denominados como
pessoas, no sentido da integridade fisica e espiritual, consciéncia de si e de valores
(SPINELLI, 2010, p. 95).

Dessa forma, para Spinelli (2010) a consciéncia da individualidade aparece no
mito de Narciso na forma de um drama desdobrado em trés atos: o da recusa, o da
punicdo e o da tomada da consciéncia de si.

Distanciando-se das perspectivas filoséficas e discorrendo sobre as
caracteristicas narrativas literarias, a histdria do mito do Narciso, pode ser resumida
a partir de um jovem consciente de sua individualidade. Em determinado momento,
Echo, a ninfa da floresta, encontra Narciso e se apaixona por ele (referéncia

imagética na Figura 4).

Figura 4: Echo e Narciso, de John William Waterhouse, oléo sobre tela,1903.

Fonte: INTELL, Gallery. 2017.

Narciso, ndo querendo que sua individualidade pertenca a ninguém além de si
mesmo, rejeita totalmente a ninfa. Echo, desolada, busca justica junto a Némesis, a
deusa que retribui: “que ele também viesse a se apaixonar, e que ele nao tivesse o
objeto de seu amor” (SPINELLI, 2010, p. 97). Echo continua solitaria e passa a
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habitar cavernas e vales. Assim, Narciso, quando se dirige a uma fonte para beber,
debruca-se sobre a lamina limpida prateada da agua e depara-se diante de uma
bela figura (SPINELLI, 2010). Anestesiado por aquela imagem resplandecente no
espelho d’agua, bem que ele tentou mil vezes beija-la e abraca-la, mas ela Ihe fugia.
Olhava-a, com um olhar apaixonado, e ela o retribuia; fazia gestos de amor, e ela
respondia a todos seus acenos; porém, nao se deixava possuir. Se se curvava para
beija-la, ela desaparecia; se lancava os bracos para abraca-la, ela fugia. A dor da
rejeicdo foi lhe tirando o gosto e vontade de viver, e assim, entorpecido,
contemplando sua propria imagem, morreu (SPINELLI, 2010, p. 98).

Nesse Ultimo momento, antes de morrer, Narciso constata que a imagem que
ele admirava e foi amada por ele, era ele mesmo. Nesse ponto, Spinelli (2010)
destaca que emerge a individualidade de Narciso, no momento em que ele descobre
que o “outro” que ele ama € ele mesmo.

Dessa forma, o autor também destaca o individuo que toma ciéncia de si e
ama a si mesmo. “Ele ndo ama a si mesmo num outro; ele apenas ama a si mesmo
em si mesmo” (SPINELLI, 2010, p. 99).

Porque o mito do Narciso relaciona-se a essa pesquisa e insere como 0
centro referencial imagético e conceitual? Segundo Bauman (2006) as redes sociais
de compartilhamento de imagem vieram para nutrir uma necessidade humana de
compartilhar informacdes. Desde as primeiras redes surgidas nos meados dos anos
2000 até atualmente (2017), uma das possibilidades muito exploradas sédo 0s
autorretratos, as selfies.

Sendo assim, o “eu” nunca foi tdo posto em evidéncia a nivel global e
instantaneamente quanto agora, possibilitado pelas redes sociais. Dessa forma,
pessoas ganham notabilidade a partir da exploragdo da auto-imagem, auto-
promocao, e recebem influéncias das midias e da publicidade, gerando perfis com
milhdes de seguidores, endeusados pela beleza que compartilham.
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3.2. NARCISOS DO SECULO XXI

Para Sue Jenkyn Jones (2007), o avanco atual da tecnologia da informacgao
permite que ideias e imagens corram o mundo num piscar de olhos. Considerando
que a informacdo ja era rapida em 2005, quando Jones publicou a primeira
impressao de seu livro, 0 que esperar da informacéo e acesso tecnolégico em 2017,
onde as redes méveis possibilitam acesso a Internet, inclusive nas ruas. E possivel
estar conectado 24 horas, dispondo de uma conexao rdpida, onde sdo postadas
inlmeras imagens e informacbes em tempo real, em redes amplamente
popularizadas como Facebook, Twitter e Instagram” (entre outras), todas possiveis
de estarem interconectadas facilitando o compartilhamento de imagens entre elas.

De acordo com Lima (2015):

A presencga dos dispositivos moéveis e das midias na vida cotidiana alcancou
grandes proporc¢des; o tempo e a linguagem da internet passaram a ditar
comportamentos, a criar identidades e subjetividades diversas, e a fazer
com que os sujeitos apresentem-se do modo através do qual querem ser
vistos pelos demais (LIMA, 2015, p. 5).

Sendo assim, essas imagens jogadas as redes carregariam consigo juizos
estéticos de acordo com o que cada individuo vé ou como gostaria de ser visto, iSS0O
tudo trazendo as influéncias das midias, da moda e das tendéncias.

Sobre as tendéncias e influéncias, Lev Manovich (2017) destaca no Capitulo
4 de seu livro “Instagram e a Imagem Contemporanea” que muitos jovens possuem
uma propensado a compartilhar imagens sofisticadas nessa rede, o autor denomina
esse estilo de Instagramismo®. Para Manovich (2017) esses jovens, Instagrammers,
possuem uma sensibilidade estética independente de qualquer formacgéo
académica. Esse contexto, segundo ele, estaria relacionado a influéncias de
esteredtipos culturais possivelmente previsiveis com facilidade de serem
reconhecidos e processados cognitivamente (MANOVICH, 2017, p. 123).

Em decorréncia disso, as imagens das redes sociais jA vém proporcionando
novas experiéncias estéticas no vestuario. Encontraram-se alguns exemplos de

aplicacOes feitas no campo de estamparia e vestuario, como, por exemplo, na Figura

* Redes sociais online de compartilhamento de fotos e videos
® O termo utilizado originalmente por Manovich é Instagrammism. [Tradug&o do autor]
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5, a camiseta que relune imagens postadas pelo ator James Franco, famoso por

suas selfies no Instagram.

Figura 5: Camiseta com selfies de James Franco.

Fonte: RAGEON, 2017.

Em resumo, o Instagram € um aplicativo para capturar e compartilhar
momentos. Atualmente, ha perfis nessa rede com mais de cem milhdes de
seguidores, onde uma conta possui capacidade de estabelecer um contato
praticamente instantdneo com esses usuarios, postagens que em menos de uma
hora alcancam um milhdo de curtidas, além de muito mais em visualizacdes.

As selfies representam um dos principais tipos de imagens postadas nas
redes sociais. Na Figura 6, a selfie da apresentadora Ellen Degeneres no Oscar
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2014, que chegou a marca de 3 milhdes de retweeets e 2 milhdes de likes no

Twitter.

Figura 6: Selfie de Ellen Degeneres, 2014

Fonte: THEELLENSHOW, 2014.

Outro exemplo é Kim Kandarshian® que ja liderou a lista de perfil pessoal mais
seguido no Instagram, atrds apenas da conta do préprio Instagram que se mantém
com maior numero de seguidores (108m em novembro de 2015). Atualmente (2017)
Kim Kardashian possui cerca de cem milh8es de seguidores. Na conta de Kim ha
grande numero de postagens de selfies, onde pode se notar a repeticdo de angulos,
sem muita variagdo de expressodes faciais, para uma busca do que seria, em sua
visdo, a sua melhor representacgéo (Figura 7).

Outras duas irmas de Kim estiveram também no “Top 10” de contas com
maior numero de seguidores na rede Instagram em 2015; sdo elas @KylieJenner
(40.5 milhdes) e @KendallJenner (39.5 milhdes).

6 - - . s .
Socialite, estilista, modelo e personalidade da televisdo norte-americana
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Figura 7: Selfie de Kim Kardashian
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Fonte: KARDASHIAN, 2017.

Com relacdo a este aspecto, pode ser observado nas Figuras 8, 9 e 10,
imagem e graficos com os principais perfis com maior nimero de seguidores nos
anos de 2016 e 2017, periodo no qual se desenvolveu esta pesquisa.

No primeiro caso, Kendall Jenner reteve, em 2016, o recorde de fotografia

com maior numero de likes na rede, mais de trés milhdes de curtidas.

Figura 8: Fotografia com maior nimero de likes no Instagram, em 2016
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Fonte: JENNER, 2016.
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Nessa fotografia pode-se observar também uma caracteristica apontada por
Manovich (2017), lembrando o fato que, muitas vezes, alguém precisa fotografar o

autor na cena, assemelhando-se a uma narrativa em terceira pessoa.

Figura 9: Perfis com maior nimero de seguidores do Instagram em 2016
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Fonte: http://www.statista.com/statistics/421169/most-followers-instagram/

Comparando os graficos da Figura 9 e da Figura 10, pode-se observar o
crescente e significativo acréscimo de usuarios nessa rede social, bem como pode
oscilar o crescimento entre os seguidores em perfis especificos em determinado
periodo de tempo.
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Figura 10: Perfis com maior nimero de seguidores do Instagram em 2017
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Fonte: STATISTA, 2017.

Embora nao lidere mais em primeiro lugar como perfil com maior nimero de
seguidores no Instagram, Kim Kardashian obtém notoriedade na rede pela maneira
gue a usa. Kim inclusive publicou um livro, Selfish, com as suas melhores selfies do

Instagram.
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Figura 11: Livro Selfish de Kim Kardashian

© Wirelmage =

Fonte: STERN, Carly. 2015

Levando em consideracdo esses numeros expressivos de seguidores e
proporcdes de possiveis visualizagcdes que uma postagem pode ter, Lima (2015),
ressalta que a presenca dos dispositivos méveis e das midias na vida cotidiana
alcancou grandes proporcdes e as pessoas se apresentam do modo através do qual
querem ser vistas pelas demais. Exemplo dessa visibilidade pelos demais é a selfie
que busca exibir o que seria melhor versao de si como, por exemplo, as postagens
de autorretrato de Kim Kardashian, que se apoiam na busca de melhores angulos,
uso de maquiagem para ressaltar estes também, e uma quase total inexpresséao, nas
quais € perceptivel a variacdo de fotos que se repete em mesmas posigoes,
variando o local, plano de fundo, entre outros.

Lima (2015, p. 8) ressalta que “a imagem ideal € uma nuance muito explorada
no fendmeno selfie”. As celebridades procuram usar as midias para ganhar
popularidade e ficar mais proximas dos fas. Essa aproximacdo pode provocar a

inveja, e a busca por aceitacdo almejada pela imagem que quer imitar. O autor cita
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como exemplo os comentarios em uma fotografia de Isis Valverde’, com os
comentarios “quero ser assim” e ter “essa barriga”.

Ainda assim, “a industria das celebridades, vinculada aos interesses
mercadoldgicos da midia de massa, alia-se a outras industrias e produtos culturais
dos quais depende” (CAMPBELL; TWENGE, 2009 apud LIMA, 2015, p. 9), as quais
conforme Lima (2015, p. 9) podem ser “moda, cosméticos e quaisquer
produtos/procedimentos que auxiliem a busca do corpo perfeito”.

Como exemplo desse vinculo, pode-se citar perfis no Instagram que aliam
postagens cotidianas com interesses mercadolégicos como a conta de Kim
Kardashian que utiliza de suas postagens para divulgar seus produtos para cabelo e

cosmeéticos (Figura 12).

Figura 12: Merchandising no perfil de Kim Kardashian
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FONTE: KARDASHIAN, 2017.

Segundo Lima (2015):

Contudo, fazer um autorretrato e oferecé-lo a um nimero indeterminado de
pessoas subverte ndo somente a estética envolvida na questdo, mas a
prépria experiéncia da fotografia. Primeiro porque perdemos o controle
sobre a nossa prépria imagem e aquele retrato, ao se multiplicar em
computadores, tablets e telefones celulares, passa a ndo ser mais nosso,

7 . . . , ..
Atriz e celebridade brasileira, também famosa nas redes sociais.
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abrindo a possibilidade para manipulagdo e usos diversos por quem tiver
acesso a ele (LIMA, 2015, p. 6).

Manovich (2017), no entanto, coloca a imagem contemporénea do Instagram
em paralelo a histéria da fotografia. Nao possuindo uma relagédo direta, mas como
uma coexisténcia que, em alguns pontos, possui semelhancas, em algumas
aspectos até sugeridos pelo autor, como quanto ao olhar e técnica fotografica, por
exemplo.

Os narcisos contemporaneos, a imagem contemporanea e o Instagram
inserem-se como contexto e perpectiva do autor no processo de criagdo. Tudo isso
representa o contemporaneo, o atual, e influencia no desenvolvimento estético e

visual das pecas a serem desenvolvidas.

3.3. ESTETICA CONTEMPORANEA GLITCH

Outra estética explorada na criacdo das pecas € o glitch. O glitch surge ainda
em producdes artistas analégicas nos anos 60 envolvendo obras em video arte
(ARCHER, 2012). Atualmente, essa estética encontra-se bastante explorada em
producdes artisticas, publicitarias, de design e também em filtros para fotografias no
Instagram.

O dicionario norte-americano Merriam Webster (2017) define glitch como “um
defeito geralmente menor”, “um bug”. Atualmente encontramos varias opcbes de

aplicativos glitch®. Um exemplo deles é o Glitch!®’; ha também, similares como o

GlitchMe, entre outros (Figura 13).

® Podem ser comprados, alguns adquiridos gratuitamente, na Play Store (Android) e na App Store (iOS).
9 Aplicativo de edicao de pulso aleatério.
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Figura 13: Pesquisa usando a hashtag #Glitch / Tela inicial do aplicativo GlitchME

MADE WITHLOVE W COFTEE BY: ZHGHUSTAVO

Fonte: APP, Store. 2017.

Como exemplo de producfes no campo artistico que utilizam glitch art, pode-
se citar a artista brasileira Gisele Beiguelman, que realizou em 2013 a obra “Glitched
Landscape Games”, um video de 3 minutos com uma sequéncia de imagens ‘glitch’

(Figura 14) da cidade de S&o Paulo.

Figura 14: Captura de Glitched Landscape Games, 2013. Video.

Fonte: BEIGUELMAN, 2013.
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Além das redes e da arte, encontra-se essa “estética” glitch em outros
espacos como na publicidade e na midia, entre outros. Por exemplo, tem-se a capa

do Single TEAM da cantora australiana Iggy Azalea (Figura 15).

Figura 15: Capa do Single “TEAM”, de Iggy Azalea
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Fonte: AZALEA, 2016.

Além de usar os efeitos glitch na capa de seus Ultimos singles pode-se

encontra-los também no videoclipe de “TEAM”.

3.4. ESTETICA E ORNAMENTOS CLASSICOS

Nas producdes desenvolvidas propds-se uma juncdo do classico ao
contemporaneo, objetivando revisitar, via reinterpretacdo da ornamentacdo grega
alinhada a estética movel contemporanea do glitch, cujos métodos e detalhes serdo

abordados na sec¢éao 4.5.
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Para isso, inicialmente, expbe-se a ornamentacdo grega que serviu de
referéncia a reinterpretacdo e redesenho para a criagdo das estampas da colecao
proposta.

As ornamentacdes catalogadas no livro Gramatica do Ornamento (OWEN,
2010), bem como as encontradas em pecas ceramicas gregas e na arquitetura
serviram de referéncia para a criacdo de reinterpretacdo dessa estética classica
(Figura 16)

Figura 16: Painel de Ornamentos: adaptado do livro Gramética do Ornamento.
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Fonte: OWEN, Jones, 2010, p.100-113.

Falar dos ornamentos apenas nao ilustra todo o panorama da arte grega,
assunto extremamente amplo e profundo, o qual se insere nessa pesquisa como
referencial imagético e estético, ndo sendo aprofundado em questées conceituais,
as quais ndo sdo o foco desse projeto de design. No entanto, entende-se a

necessidade de explanacdo do panorama da arte grega, o qual referencia a criagao
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dos desenhos que fazem alusdo, muitas vezes, a representacdo do Narciso e das
ninfas baseados em esculturas gregas.

Para Stephen Farthing (2010, p. 49) a arte e arquitetura grega de 750 a.c até
o surgimento dos romanos teve um efeito fundamental no deslocamento da arte e da
cultura no Ocidente. Cita o autor: “o realismo idealizado da arte grega foi
redescoberto durante a renascenca italiana e se tornou o padrdo que a maioria dos
artistas almejou alcancar até o século XIX” (FARTHING, 2010, p. 48).

Farthing (2010, p. 50) coloca que os artistas gregos do século V e VI
alcancaram um estilo de representagdo equilibrado e harmoénico, referenciado na
matematica, racionalidade e na ordem (Figura 17). Para o autor, um exemplo foi
Policleto que criou um sistema de calculo das propor¢cbes humanas que alcancou

esse ideal classico.

Figura 17: Vénus de Milo, estatua grega antiga.

Fonte: CHAUVET, 2010.
35



No periodo helenistico ha uma mudanca na funcédo da arte. Os temas dos
retratos ficaram mais abrangentes, ndo exibindo apenas a realeza, mas também
criancas, velhos e figuras grotescas. Assim, demarcou-se o fim do estilo classico. As
expressdes faciais que eram estoicas e sem emocdes passaram a ser dramaticas e
exageradas demonstrando certo tormento fisico e psicolégico (FARTHING, 2010, p.
51).

Resumindo, nessa pesquisa a arte grega inseriu-se como referencial
tematico, visual e conceitual. Desde a figura do Narciso representado na Grécia
antiga e também os ornamentos decorativos presentes principalmente na ceramica e
arquitetura.

A arte grega ja serviu de inspiracfes para criacbfes de muitos estilistas, e
muitas grifes apostam nessa estética para suas criacdes. Um exemplo bem claro
disso é a Versace'. Essa grife traz em sua marca, literalmente, o referencial grego:

uma medusa.

Figura 18: Marca da grife VERSACE

VERSACE

Fonte: VERSACE, 2017.

19 A Versace é uma grife italiana fundada em 1978 com sede em Mildo. Figura entre as mais importantes casas
de moda do planeta, com 322 lojas espalhadas em mais de 60 paises.
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A estética grega ja passou a ser um elemento registrado e recorrente nas
suas coleg¢bes (Figura 19). Seu estilo luxuoso, sexy e extravagante tornou-se
lendario no segmento "Moda de luxo", apresentando semestralmente colecdes de
Alta Costura, Pret-a-porter feminino e masculino, jeans, roupa intima, acessorios,

cosméticos, perfumes, mobiliario, objetos de decoracéo e hotelaria.

Figura 19: Imagens divulgadas no site da VERSACE em 2017.

VERSACE

Fonte: VERSACE, 2017.

7

Com esses breves exemplos, é possivel evidenciar a versatilidade da

tematica grega aplicada a joalheria, utensilios e vestuario.
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Capitulo 4

PROCESSO DE CRIACAO

bY

Neste capitulo, sdo abordadas questBes relacionadas a producdo das
estampas da colecao proposta no estudo, desde seus conceitos, etapas do processo
criativo, desenvolvimento, até as estampas geradas.

Inicialmente, foca-se no conceito da técnica como possibilidade de um
resultado, remetendo ao pensamento de Munford: “Através do avango da técnica,
produzimos, por um lado, um novo tipo de ambiente” (MUNFORD, 1952, p.14).

Lewis Munford (1952) colocou como um grande problema a restauracdo do
equilibrio e a integridade do homem moderno, devido a capacidade de comandar as
maquinas que ele criou, tornando-se um cumplice impotente e uma vitima passiva.
Acrescenta sobre isso que seria necessario uma relocacdo ao amago da cultura, a
atencdo a importancia dos atributos essenciais como personalidade, criatividade e
autonomia, que o homem ocidental teria perdido, na medida em que fora
aperfeicoando a maquinaria (MUNFORD, 1952, p. 16).

De um lado, tem-se uma importante colocacdo de Munford, mesmo
considerando que tais apontamentos se deram ha mais de seis décadas, seria
possivel relaciona-los a atual producdo na area de design de superficie, pois,
conforme Bowles e Isaac (2009), a tecnologia da impresséao digital possibilitou novos
limites a producéo téxtil contemporanea. Esses limites causaram a inser¢cdo de
outros elementos nas artes desenvolvidas, elementos como fotografias e
ilustracbes/desenhos feitos diretamente no computador, em softwares e programas

especificos de criacado de imagem (Figura 20).
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Figura 20: Vestido de Alexander Mcqueen com impresséao digital.

Fonte: EXPRESS, 2008.

Pode-se, igualmente, pensar, a partir de Munford (1952, p. 16 ), ressaltando a
“‘busca de alteracdo no amago” na utilizacdo dos softwares para atribuir maior
personalidade e criatividade na elaboracédo das artes em design de superficie. Isto
pode ser obtido, e buscou ser obtido, a partir da hibridacéo das técnicas tradicionais
as técnicas computacionais. Nesse sentido, a designer Renata Rubim (2005, p. 38)
também destaca a importancia de um desenho manual na etapa projetual, inclusive
da estampa digital.

Nesse projeto, ambos, o desenho tradicional (em grafite) e o computacional
(via software), andaram lado a lado complementando-se em processos hibridos de
criagdo e reinterpretacdo das alternativas desenvolvidas (como sera tratado no

Capitulo 4, se¢éo 4.2.1).
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4.1. ETAPAS DO PROCESSO CRIATIVO

Nesta se¢ado aborda-se o processo de desenvolvimento das estampas, desde
a busca e selecéo de referéncias, passando por projetos, desenhos e edicdo, até as

etapas de finalizacdo das artes, impressao e encaminhamento a producao.

4.1.1. Painel Semantico

Elaborou-se um painel imagético de referéncias para o desenvolvimento das
estampas (Figura 21), inserindo-se, nele, imagens referentes a:

(a) Arte e Arquitetura Grega Antiga: com foco para as esculturas classicas,
ornamentacao e ceramica grega, relevos gregos encontrados em ourivesaria.

(b) Narciso: pinturas de Narciso de diversos periodos da Histéria da Arte,
COMo No caso, a pintura de John William Waterhouse.

(c) Selfies: o autorretrato contemporaneo, com destaque a Kim Kardashian,
personalidade com milhdes de seguidores, que compartilha questdes relacionadas
ao corpo contemporaneo e a busca do corpo ideal e ideais de beleza.

(d) Glitch: uma das estéticas digitais em destaque na colecéo. O glitch insere-
se como ornamentacdo contemporanea, com destaque a estética do ruido, da
desconstrucdo, em busca de encontrar o “belo” nesse “defeito”.

A partir disso, desenvolveram-se o0s projetos das estampas, levando em
consideracdo também o publico-alvo. Esse foi estipulado como um publico que se
identifique com as estampas desenvolvidas, que tenha um interesse por produtos
despojados e diferenciados, assim como interesse pelas estéticas digitais e/ou

classicas, independente de géneros.
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Figura 21: Painel Semantico

Fonte: Arquivo do autor

Com referéncia nestas informacgfOes visuais, as estampas foram criadas
pensando na estética e conceito das pecas, buscando, assim, desenvolver um
produto autoral; além de despertar um interesse visual também apresentar uma

narrativa tematica sobre sua criacéo.

4.2. DELIMITACAO DOS PRODUTOS

A escolha do produto partiu de uma busca em redes sociais, observando
estilos e imagens compartilhadas (conforme a secdo 4.2.1), com foco nos temas do

estudo.
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4.2.1. Tendéncias e escolhas

A partir de pesquisas em redes sociais como o0 Pinterest, foram selecionados
alguns modelos que obtém destaque no aplicativo nos dois dltimos anos, com
nameros relativamente altos de pins e que vao de encontro a proporcionar uma

maior e melhor visibilidade da estampa.

Figura 22: Imagens selecionadas no Pinterest

/i
A

Fonte: Arquivo do autor

Sendo assim, em razdo de ndo se ter por objetivo produzir pecas
essencialmente femininas, optou-se por desenvolver camisetas que pudessem ser
utilizadas por ambos os sexos e que, também, distanciavam-se do padréao basico de
camisetas. Sendo assim, optou-se por desenvolver o modelo de camiseta long.

Na Figura 23, exemplo de camiseta masculina long; na Figura 24, exemplo de

camiseta long utilizada por uma cliente da marca Christoff.
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Figura 23: Camiseta Long Maresia.

Fonte: MARESIA, 2017.

Figura 24: Camiseta Relax Estilizada da marca Christoff.

@ christoffoficial

Fonte: CHRISTOFF, 2017.
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Dessa forma, concluiu-se que o modelo escolhido poderia ter um publico mais

abrangente, e também associado as redes, COmo 0S USUArios.

4.3. DESENVOLVIMENTO DAS ESTAMPAS

O processo de desenvolvimento das estampas ocorreu ao longo do
desenvolvimento da pesquisa tedrica. Foram feitas anotacdes e apontamentos,
como palavras-chave e termos ligados ao que se almejou ser desenvolvido.

Desse ponto em diante, partiu-se para a projecdo das imagens que foram
desenvolvidas com base em esbocos, delimitando algumas composicdes e arranjos
com 0s motivos das estampas. Inicialmente, destaca-se que as artes desenvolvidas

foram criadas tendo em vista uma estampa local e, em alguns casos, corrida.

43.1. CRIACAO DOS ORNAMENTOS

Os ornamentos foram desenhados, inicialmente, em grafite sobre papel
observando caracteristicas de ornamentos gregos (0s ornamentos que serviram de

referéncia para os desenhos ja foram apresentados na Figura 16) .

Figura 25: Desenho manual a grafite

Fonte: Arquivo do autor.
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As ornamentacdes foram utilizadas basicamente em duas aplicagdes:
circulares e retas. Nas ornamentacdes circulares (Figuras 26 e 27) o moédulo foi

desenvolvido dentro de um setor circular e repetido.

Figura 26: Ornamento 1 - Contorno

Fonte: Arquivo do autor.

Em seguida, as imagens foram recriados em software de desenho digital,
utilizando uma mesa digitalizadora como ferramenta. Os médulos foram criados em
formato de vetor, para garantir maior sistematizacdo e um melhor encaixe quando
repetidos. Para os ornamentos gréaficos feitos em meio digital, optou-se pela criagdo
em “desenho a mao livre”, a fim de garantir um carater mais espontaneo/gestual e
menos vetorial as formas graficas.

Optou-se pela criagcdo de modulos circulares como esses, com foco nos
setores para a repeticAo e gerar, ao fim, ornamentos circulares utilizados em

estampas localizadas como ornamentacédo, criando uma espécie de medalhao.

Figura 27: Ornamento 1 — Preenchimento

Fonte: Arquivo do autor.
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Mesmo com atencdo as caracteristicas dos ornamentos gregos (Figura 28),
que geralmente eram em uma cor sobre outra de fundo, optou-se por fazer uma
adaptacao do referencial. Tendo em vista que as producdes estdo sendo pensadas
para uma saida em impressdo digital, optou-se por utilizar um gradiente de cores

como preenchimento das formas.

Figura 28: Ornamento 2

Fonte: Arquivo do autor.

Apbs esse desenvolvimento alguns médulos foram editados também em

aplicativos moveis em celular.

4.3.2. A estética glitch como processo e visualidade

Considerando o glitch como estética principal, ele teria carater conceitual e
estético para ser tomado sozinho como tema central para o desenvolvimento de
estampas (como ja feito por alguns artistas e designers). Todavia, o desenho e a
ilustragéo digital sdo capazes de atribuir um maior valor autoral a estampa em si. Por
isso, propde-se que ambos se entrecruzem e se complementem nas estampas
desenvolvidas neste estudo.

Neste sentido, alguns ornamentos foram criados diretamente a partir de
processos de desenho em mesa digital. Uma das principais vantagens da criacédo de
ornamentos modulares em softwares € a disponibilidade do desenho espelhado na

medida em que é feito. Assim como o desenho tradicional, o desenho feito em
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software dispbe de uma diversidade de materiais que atribuem diferentes aspectos,
possibilitando variacdes lineares, texturas, hachuras, gradientes, entre outros (Figura
29).

Figura 29: Ornamentos Labirinticos

Fonte: Arquivo do autor, 2017.

Apos a digitalizacdo dos ornamentos por meio de softwares em desktop,
partiu-se para os softwares em dispositivos moéveis, onde foram aplicados os filtros

glitch e as edi¢cdes moveis (Figura 30).

Figura 30: Ornamentacao gerada por processo glitch

Fonte: Arquivo do Autor, 2017.
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Os aplicativos glitch possibilitaram o acesso a casualidade da estética, a
estética do desconstruido, do ruido (Figuras 31 e 32). Quando o individuo aciona a
opcao de aplicar o efeito na imagem, raramente tera 0 mesmo resultado em sua
totalidade.

Figura 31: Ornamentac&o gerada por processo glitch

Fonte: Arquivo do autor

Um aspecto interessante que pode ser destacado nesse tipo de visualidade
gerada é o resultado pixelado. O Dicionério de Cambridge (2017) define o pixel
como a menor unidade da imagem em uma televisao ou tela de computador.

O pixel pode ser encontrado em extensdes de imagem jpg, tiff, png entre
outras, diferentemente de um objeto vetorizado muito utilizado em alguns softwares

graficos. O pixel se destaca nas producdes por reforcar essa estética digital .
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Figura 32: Ornamento glitch (detalhe)

Fonte: Arquivo do autor, 2017.

A partir disso pode-se observar claramente as visualidades diferenciadas que
os aplicativos méveis podem proporcionar nas edigbes dos modulos para o design
de estamparia. A partir da Figura 29 chega-se ao médulo apresentado na Figura 32,
totalmente diferenciado de um processo intencional criado em materiais tradicionais,

por exemplo.

4.4. ELABORACAO DE RAPPORT

O rapport da Figura 33 foi desenvolvido digitalmente a partir de recortes de

modulos gerados por processos combinados a partir da Figura 29. A sua referéncia
49



encontrou-se entre os ornamentos labirinticos gregos (Figura 16) e as estéticas
digitais geradas em um aplicativo de edicado mével e rearranjadas em desktop.

Figura 33: Rapport retangular
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Fonte: Arquivo do autor.

Uma das caracteristicas principais da estampa corrida em rapport é a
capacidade de permitir encaixes que nao sejam perceptiveis. Nesse caso, mesmo o
rapport sendo constituido por moédulos, buscou-se que seus limites ndo ficassem
muito evidentes. Ap6s a montagem, foram feitos estudos de cor, conforme exemplo

na Figura 34.
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Figura 34: Repeti¢cdo do Rapport / Estampa Corrida
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Analisando o design de superficie téxtil como a area em questdo, a partir de
analises sincronicas, propde-se um estampa na qual a qualidade gréfica fale por si
s6. Considerando a histéria da area, tomam-se os padres geomeétricos como
classicos em varios periodos, sendo que, nessa producdo contemporanea, faz-se

presente nas ornamentacdes e no glitch (como ornamento contemporaneo).

4.5. ESTAMPA LOCALIZADA

Para o desenvolvimento das estampas localizadas partiu-se de estudos por
meio do desenho a grafite. Isto pode ser exemplificado pela imagem da Figura 35,
em cujo desenho buscou-se alcancar a simetria das formas. Para isso foi feita

apenas a metade da figura, a qual foi rebatida e editada em software digital.

Figura 35: Desenho a Grafite

Fonte: Arquivo do autor.
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Assim, a partir do desenho original, foram feitas edicbes em desktop para
proporcionar uma maximizacdo do resultado. Tais procedimentos foram, por
exemplo, reflexdo da imagem/motivo, bem como redesenho da coroa para se

adaptar melhor a temética tratada.

4.5.1. Hibridacao entre meios tradicionais e digitais

Como apontado por Bowles e Isaac (2009), e Renata Rubim (2005), no
Capitulo 1, as ferramentas digitais como o computador possibilitam um rapido meio
para edicdo e criacdo de desenhos para estamparia. Tal situacdo pode ser
exemplificada no caso da edicdo da Figura 36. No caso do projeto citado na secao
anterior, ap0s desenvolvido, percebeu-se que algumas caracteristicas ndo estavam
adequadas e recorreu-se a edicdo em desktop para corrigi-las, evitando, assim, a

necessidade de um redesenho desde o inicio (Figura 36).

Figura 36: Edi¢cbes no Desenho: antes e depois

Fonte: Arquivo do autor.
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No caso especifico desta imagem, apesar de o primeiro desenho ter sido
inspirado em um ornamento de uma eucariatide grega, percebeu-se que a referéncia
se perdeu durante a estilizacéo e adaptacao ao estilo do autor. Por isso, foi realizado
um redesenho da coroa também visando uma melhor relagdo com a tematica.
Buscou-se, entdo, referéncia em uma obra cinematografica com foco no periodo
Grego Antigo, e o projeto recebeu uma coroa inspirada naquela utlizada pela
personagem Olimpia, no filme Alexander, de 2004* (Figura 37). Outra referéncia
inserida na estampa foi o filtro de arco-iris disponibilizado recentemente no aplicativo

Instagram (Figura 38).

Figura 37: Olimpia, personagem do filme Alexander (2004)

Fonte: COSMO, 2017.

Figura 38: Instagram Rainbow Filter

Fonte: PRESS, 2017.

Y Filme Alexander, dirigido por Oliver Stone, estrelado por Angelina Jolie.
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Relaciona-se, assim, por exemplo, no processo de criagdo as estéticas

cldssicas com as visualidades contemporéaneas das redes sociais (Figura 39).

Figura 39: Estampa Localizada - Echo

Fonte: Arquivo do autor.

Além disso, visou-se inserir esse filtro para destacar também a capacidade
da impressao digital, no caso, de atribuir degradé de cor de maneira controlada e
intencional, o que seria mais complexo em técnicas serigraficas.

Com a tecnologia de impressao digital em tecidos, sublimacdo e
termotransferéncia vieram novas possibilidades quanto a elaboracédo de estampas.
Como apontado anteriormente, a estamparia digital possibilita uma maior
diversidade aos designers na criacao das estampas. Por isso, quando se desenvolve

uma producéo direcionada para a saida digital, deve-se ter atencao para nao replicar
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hébitos que eram utilizados na criagdo serigrafica, por exemplo, 0 uso recorrente e
limitado de cores e formas chapadas.

Ao longo das experiéncias obtidas no curso de Especializacdo em Design de
Superficie, especificamente na disciplina de “Estampagem”, pode-se perceber que
muitos designers tém dificuldade de diferenciar artes para saidas digitais e
serigraficas, o que influencia e limita muito os resultados finais. Visto que ambas as
técnicas possuem seus aspectos positivos e negativos, o designer de estamparia
deve visar maximizar 0s aspectos positivos em cada meio, pensando e
desenvolvendo, desde o projeto, desenhos que valorizem a técnica de impressao no
tecido (Figura 40).

Figura 40: Geracao de Alternativa 1

Fonte: Arquivo do autor
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Com os desenhos e ornamentos prontos, foi possivel fazer as alteracdes na

composicao, proporcédo e cores (Figura 42).

Figura 41: Geracao de Alternativa 2
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Fonte: Arquivo do autor
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Outro exemplo a ser citado é da proxima arte utilizada para a estampa Selfie
no Olimpo. Fez-se, entdo, o desenho manual, detendo-se na estrutura principal da

forma e da composicao (Figura 42).

Figura 42: Desenho manual a grafite, escaneado (detalhe)
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Fonte: Arquivo do autor.

ApoOs escaneado, o desenho manual € manipulado via software digital onde
comeca a receber as primeiras edi¢cdes. Para uma arte-final mais rica, o computador
possibilita a edicdo de detalhes que ndo seriam totalmente viaveis, ou praticos, a
partir de ferramentas tradicionais e meios manuais, como a elaboragdo em grafite.
Por exemplo, o enriquecimento de detalhes no cabelo, feito digitalmente (linhas,
hachuras), visa proporcionar uma visualidade mais complexa e detalhada (Figura

44). O tempo dedicado numa estampa agrega a ela mais valor e um diferencial
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Figura 43: Desenho manual digitalizado (detalhe)

Fonte: Arquivo do autor.

Apébs sucessivas edicdes no desenho, ele € duplicado e utiliza-se a versao

apenas linear para compor um fundo localizado sobre a estampa (Figura 44).

Figura 44: Geracao de Alternativa 3

Fonte: Arquivo do autor
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A estampa de Narciso também foi desenvolvida a partir de um desenho
realizado em grafite (Figura 45).

Figura 45: Geragéo de Alternativa 4

y —m |

Fonte: Arquivo do autor

Esse desenho foi escaneado e editado em desktop como os anteriores. Apos
a edicao ele foi agregado aos ornamentos e aos modulos em glitch que compuseram

o fundo da estampa (Figura 46).
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Figura 46: Geragéo de Alternativa 4

Fonte: Arquivo do autor

Essa estampa foi desenvolvida ja pensando a posicdo que ocuparia quando

lizar o ajuste

7

, hecessario apenas rea

sendo, futuramente

da aplicacdo nas camisetas

vertical na hora de inserir no molde para a impresséao (Figura 47).
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Figura 47: Geragéo de Alternativa 4

Fonte: Arquivo do autor

Foram utilizados para essa estampa 0s ornamentos labirinticos e o glitch.
Essa arte (Figura 47) foi utilizada para a impresséo de teste na fase de qualificacao
do projeto de pesquisa. Porém, optou-se, para a versado final, realizar algumas

mudancgas que podem ser observadas posteriormente na Figura 53.
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Capitulo 5

COLECAO
NARCISOS CONTEMPORANEOS

Apresentam-se, aqui, os resultados obtidos a partir dos projetos e estudos
desenvolvidos, sendo elaboradas seis estampas distintas para camisetas long.

Tendo em vista que o projeto se desenvolveu fora de uma industria, as pecas
necessitaram ser terceirizadas em sua etapa de producdo, assim, optou-se por
aplicar a estampa dentro dos moldes para a impressdo. Tal escolha também
procurou minimizar possiveis problemas com encaixes em estampas corridas na
hora do tecido ser encaminhado para a costura. Assim, as estampas geradas foram
também projetadas e estudadas, pensando a localizacdo em que estariam nas
pecas finais.

5.1. ESTAMPAS DESENVOLVIDAS

5.1.1.  Delirio grego

Nessa estampa explorou-se o uso da ornamentacdo caracteristica grega
antiga e que foi adaptada para um desenho mais contemporaneo. Explorando,

também, o uso de filtros e aplicativos mdéveis que dao um caracterer diferencial,
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sendo assim, uma arte desenvolvida entre diversos meios: arte tradicional, edicao

em desktop e edicdo movel.

Figura 48: Estampa Delirio Grego

Fonte: Arquivo do autor

As cores elegidas para as estampas foram buscadas em aplicativos glitch e
também em aplicativos de filtros fotograficos e propéem uma soma de ambos

gerando, assim. as estampas em duas variagdes.

5.1.2. Reflexos da vaidade

Sob um céu laranja de outono, refletido nas aguas, Narciso tenta alcancar
qguem |he hipnotiza além da lamina d’agua. Ao mesmo tempo, Echo aparece olhando

através de/por um celular. A si mesma? Ou a Narciso?
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Os desenhos das estampas foram realizados a partir de estudos em grafite e
editados em softwares de desktop. O fundo foi composto a partir de ornamentos
editados em aplicativos moveis. E a textura glitch gerada em aplicativo glitch. E ao
fim, todos foram montades e editados em um software de computador.

Figura 49: Estampa Reflexos da Vaidade
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Fonte: Arquivo do autor
65



5.1.3. Perdicao de Echo

Essa estampa foi desenvolvida com foco na ninfa Echo. Echo encontra-se
centralizada numa estampa local ornamentada em suas bordas, e ao fundo modulos
espelhados compde um labirinto sem fim. Em perdicdo de Echo, ela repousa serena,
de olhos fechados, enquadrada dentro de um labirinto sem fim. O labirinto
representa sua busca por um final impossivel de ser alcangado. A luz em seu rosto,
representa o brilho, e a esperanca, na busca por mudancas, pende-se para um lado

da estampa quebrando todo o equilibrio simétrico e espelhado da peca.

Figura 50: Estampa Perdicao de Echo.
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Fonte: Arquivo do autor
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5.1.4. Banimento de Echo

ApOs ser rejeitada, Echo passou a habitar cavernas e vales. Nessa estampa,
a figura de eco encontra-se inserida entre tons terrosos, que se disseminam
esucessivamente ao longo da estampa, como um eco, sendo sua imagem

seccionada na frente e costas.

Figura 51: Estampa Delirio Grego

Fonte: Arquivo do autor
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5.1.5. Selfie no Olimpo

Esta estampa prop6e uma releitura e uma reinterpretagdo de um Olimpo
contemporaneo, com as Deusas tirando selfies e submersas nessa rede elas
comecam a ser distorcidas por essa estética. O ideal, o anti-estético e o
desconstruido se encontram. De seu equilibrio nasce essa estampa. Em meio ao
glitch e distor¢des, a imagem busca por um ideal, um reflexo de si mesmo, na tela de

seu celular.

Figura 52: Estampa Selfie no Olimpo

Fonte: Arquivo do autor
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5.1.6. Reflexo de Narciso

A imagem de Narciso paira sobre a lamina de agua... Narciso olha para o
vazio e seu reflexo desconstroi-se em glitchs e imagens de si mesmo. Imagens de si
gue se multiplicam completando sua imagem e saindo de si até o seu reflexo. Onde,

também se desconstroem.

Figura 53: Estampa Reflexo de Narciso

Fonte: Arquivo do autor
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5.2. ESTAMPAS APLICADAS NO PRODUTO

Todas as pecas foram produzidas em tecido 100% Poliester, utilizando a
tecnologia de sublimacdo. As fotos foram realizadas com uma modelo feminina, ja
que se optou por desenvolver um modelo de camisetas long que pudesse ser

utilizado tanto por homens quando mulheres.

5.2.1. Camiseta: Perdicdo de Echo

Foi aplicada a estampa na parte central da camisetae nas mangas, em
proporcdes diferentes, mantendo-se as costas lisas para o produto nao ficar

carregado (figura 54).

Figura 54: Camiseta “Perdi¢édo de Echo”

Fonte: Arquivo do autor
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5.2.2. Camiseta: Banimento de Echo

Para essa peca, a estampa foi aplicada ao lado, juntando as duas metades de
Echo ao lado. Em “Banimento de Echo” temos um rosto em repouso de olhos

fechados, cercados por estampas terrozas e ornamentos labirinticos (figura 55).

Figura 55: Camiseta “Banimento de Echo”

Fonte: Arquivo do autor
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5.2.3. Camiseta: Selfie no Olimpo

Nessa camiseta apresenta-se a estampa localizada centralizada. Possui
ornamentos na barra da parte central da frente, e nas mangas (figura 56).

Figura 56: Camiseta “Selfie no Olimpo”

Fonte: Arquivo do autor

5.2.4. Camiseta: Reflexo de Narciso

Camiseta com estampa localizada na parte frontal. Mangas e costas lisas
(figura 57).
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Figura 57: Camiseta “Reflexo de Narciso”

=

Fonte: Arquivo do autor

A colegéo gerada explora nas visualidades das redes e no mito de Narciso
para trazer pecas urbanas contemporaneas e versateis. As camisetas podem ser
vestidas tanto por homens quanto mulheres (como no caso dessas pecas

fotografadas para a colecéo).
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Capitulo 6

CONSIDERACOES FINAIS

No contexto atual, como designer de superficie em formacédo, propbs-se a
criacdo de uma estética de estampas baseadas em desenhos autorais estilizados
entrelacados as estéticas contemporaneas do glitch art e do uso de dispositivos
maoveis.

Sabe-se que na arte ndo existe um desenvolvimento e, sim, deslocamentos
de posicionamentos. No design de superficie, como campo ligado ao design e com
raizes nas artes, pode-se destacar a potencialidade e a crescente demanda do
mercado na busca do diferencial. Mas o que poderia ser esse diferencial? O
diferencial em questdo pdde ser encontrado, por exemplo, na busca de novas
formas de revisitar estéticas classicas aliadas a contemporaneidade.

Nisso destaca-se a importancia do processo tradicional aliado ao digital, o
qual pode atribuir singularidade as estampas desenvolvidas. Isso também pode vir a
distinguir do carater global das ferramentas digitais na construcdo de estampas
simplificadas. Estampas geométricas e abstratas podem facilmente serem
elaboradas por duas pessoas diferentes utilizando o mesmo software em lugares
diferentes do mundo, no entanto, a linearidade de técnicas como o desenho,
possibilita um acréscimo autoral que dificilmente pode ser copiado e reproduzido em
sua total exatidao.

Sob esse ponto de vista, pode-se dizer que as estampas figurativas (com
tracos tradicionais e manuais) possibilitam a presenca de uma aura quase (senao)
artistica ao design de estamparia. Esse seria um diferencial visual além de qualquer
um conceitual que ndo seria perceptivel a primeira vista. Ressaltando que esse
trabalho néo pretendeu propor qualquer nivelamento entre estampas na area de

design de superficie, mas, sim, somente relacionar processos e seu carater
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influenciado nas artes como valorizagdo de uma estampa autoral em termos de
visualidade e estilizacao.

Os trabalhos desenvolvidos reuniram o conhecimento adquirido ao longo do
Curso de Poés-Graduacdo em Design de Superficie, alicercados aos conhecimentos
anteriormente adquiridos pelo autor no Curso de Graduagédo em Artes Visuais.

Como resultado, apresentou-se seis estampas totalmente autorais, inspiradas
nos temas da Colecdo Narcisos Contemporaneos. Dessas seis estampas criadas
foram produzidas quatro camisetas long a fim de obter uma ideia de como o produto
(estampa) se comportaria no tecido e no modelo escolhido.

Os pontos positivos do trabalho envolveram a experiéncia da producao de
uma estampa desde o projeto, conceito, desenvolvimentos dos croquis, edicao até o
layout e arte final. Destaca-se, neste processo, a vivéncia na producao/elaboracdo
das pecas de vestuarios, observando como ficam sendo utilizados pelo usuario. Isso
foi possivel pelo fato de se considerar o desenvolvimento todo de uma colecéo,
observando e pontuando as criagcbes dentro dos parametros estipulados. E,
principalmente, buscando referéncias cotidianas, aliadas a histéria da arte, para
produzir novas possibilidades estéticas e visuais no campo do design de superficie e
estamparia.

Foram encontradas algumas adversidades também, como por exemplo na
terceirizacdo da producdo onde ndo se havia um controle total de como o resultado
ficaria; diferentemente do que acontece quando o designer esta inserido dentro de
uma industria.

No entanto, o tema apresentou uma riquissima possiblidade de geracéo de
alternativas para a colecdo de estampas, havendo potencialmente muito mais

possibilidades de desdobrar essa tematica.
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