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RESUMO

Monografia de Especializacdo em Design de Superficie
Curso de Especializagdo em Design de Superficie
Universidade Federal de Santa Maria

ESTAMPARIA TEXTIL: UTILIZACAO DA PREFERENCIA VISUAL
INFANTIL E PRINCIPIOS DO ESTILO KAWAII
PARA UM JOGO DE CAMA.

AUTORA: THAIANNE MORAES BARBOZA
ORIENTADORA: FABIANE VIEIRA ROMANO
Data e Local da Defesa: Santa Maria, 18 de dezembro de 2013.

Este projeto de final de especializacdo, foi desenvolvido visando a criacdo de
estampas para roupa de cama infantil. O foco sdo criancas de seis a dez anos com
preferencia por representacdes menos delicadas e ingénuas. Com base em
pesquisas desenvolvidas no decorrer do projeto, embora tais preferencias
apontassem para um estilo menos infantilizado, buscou-se apoio no estilo kawalii
para auxiliar na criagdo dos desenhos, de modo a se obter um equilibrio entre

formas, funcdes e desejos relativos as roupas de cama infantil.

Palavras-chaves: design de superficie, estampa infantil, kawaii, jogo de cama.



ABSTRACT

Monograph of Specialization in Surface Design
Specialization Course in Surface Design
Universidade Federal de Santa Maria

TEXTILE PRINTING: USE OF INFANT VISUAL PREFERENCE AND
PRINCIPLES OF KAWAII STYLE FOR BEDDING SET

AUTHOR: THAIANNE MORAES BARBOZA
SUPERVISOR: FABIANE VIEIRA ROMANO
Date and Place of the Defense: Santa Maria, December 18, 2013.

This draft final of expertise, was developed aiming at creating prints for clothing infant
bedding. The focus is on children aged six to ten years with preference for less
delicate and naive representations. Based on research developed during the project,
although such preferences pointed to a less childish style, we sought support in
kawaii style to assist in the creation of designs in order to achieve a balance between

form, function and desires concerning clothes Infant bed.

Key-words: design surface, Infant pattern, kawaii, bedding set.
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INTRODUCAO

O quarto é o lugar da casa de maior representacao de individualidade e
reflgio. E onde costumam ocorrer os momentos maximos de intimidade,
introspeccao e reflexdo. Para as criancas e adolescentes é, especialmente,
um espaco de desabafos e descobertas (ROCHA, F.; ROCHA, S., 2013).

Sendo assim, € consideravel que a crianca passe a maior parte do seu
tempo em seu quarto, podendo ser para brincar ou descansar. Este ambiente € uma
espécie de reino pessoal.

Pensar em formas para que a crianca se sinta bem dentro do seu quarto
faz com que ela deseje espontaneamente permanecer neste comodo. E, este bem
estar pode influenciar e refletir em uma sensacdo de seguranca necessaria para,
além das demais atividades, uma boa noite de sono.

Dormir é fundamental para o desenvolvimento da crianca, pois é nesta
hora que sao liberados os horménios de crescimento e que a memdria se consolida.
Ter noites mal dormidas pode interferir no aprendizado da crianca e também
acarretar em distarbios comportamentais (BLOG CRIANCA FELIZ, 2013).

Desenvolver um produto que desperte a atencdo deste publico facilitara
gue esses beneficios sejam naturalmente alcancados. O uso decorativo de
estampas que chamem atencéo faz com que a crianca tenha satisfacéo e facilidade
de permanecer no seu quarto. Por outro lado, ha que se ter o cuidado para que seja
adequado a “funcao dormir”.

Outra questao considerada na pesquisa € a modificagdo na maneira como
sdao usadas as roupas de cama atualmente, considerando, por exemplo, a utilizacao
de dois travesseiros na cama da crianca, deixando claro a importancia da criacédo de
no minimo duas fronhas, além de outros complementos, como almofadas, por
exemplo.

Diante deste contexto, o objetivo geral deste projeto é aplicar os
conhecimentos de design de superficie partindo das preferéncias visuais das

criangas contemporaneas e utilizando algumas caracteristicas do estilo kawaii para



desenvolver estampas para um jogo de cama infantil, para a faixa etaria de seis a
dez anos.

E, os objetivos especificos sdo: (i) investigar o universo infantil atual na
faixa etaria de seis a dez anos; (ii) identificar as preferéncias visuais das criancas
contemporaneas; (iii) compreender os principios do estilo kawaii, que possam ser
aplicados na criagéo de estampas para roupa de cama infantil; (iv) criar uma colecéo
de estampas para decorar a superficie de roupas de cama infantil.

O trabalho esta dividido em sete capitulos, sendo que inicio introduzindo o
contexto com base no qual este projeto foi delineado, juntamente com a justificativa
e objetivos.

O primeiro capitulo explica a origem, e termos técnicos gerais sobre
design de superficie.

O segundo capitulo relata os motivos que tornam o quarto infantil e a
roupa de cama tao importantes para o desenvolvimento infantil.

O treceiro capitulo reune dados de um questionario aplicado a criancas
gue apresentam a idade do publico alvo pretendido, bem como analises para
desenvolver o produto com maior assertividade.

No quarto capitulo, a colecdo de estampas é desenvolvida, h4 uma
imersao no universo kawaii, € feita a geracdo de alternativas, testes de cor e por fim
o resultado final.

E por fim, as consideracfes finais, onde sdo medidos os resultados
obtidos.



Capitulo 1

DESIGN DE SUPERFICIE

As superficies sempre atenderam a necessidade de expressdo do ser
humano simbolicamente. Existem registros de desenhos feitos em cavernas que
remontam ao periodo Paleolitico (de 5.000.000 a 25.000 anos a.C.) da Pré-Historia.
Figuras com maior definicAo surgiram no Mesolitico (25.000 a 10.000 a.C.)
(RUTHSCHILLING, 2008).

Buscando demonstrar poder e até mesmo para garantir a sobrevivéncia o
homem passou a proteger o corpo e utilizar ornamentos para afeicoar-se com seus
herdis (de animais a deuses). A partir dessa crenca, acredita-se que o avango nas
pinturas nas paredes das cavernas € explicado, onde representacdes de cacadas de
sucesso podiam ser vistas, por exemplo. J4 nessas representacfes era possivel
visualizar repeticdes de tracos e figuras, provavelmente com intuito informativo e
decorativo que formava uma espécie de narracdo. De acordo com Manzini (apud
RUTHSCHILLING, 2008, p. 15) “a tendéncia a repeticdo, gera um ritmo visual, essas
duas nocbes permanecem como caracteristicas de representacfes que depois
passou a se chamar de decoracdo”, o que atualmente evoluiu e € chamado de
design de superficie.

Preocupacdes e nocdes do belo comecam a ser notorias no periodo Neolitico
(de 10.000 a 5.000 a.C.). Algumas cores e polimentos podiam ser vistos nos
acabamentos de algumas ceramicas. O surgimento da fiacdo, tecelagem e formacéo
de tecidos também é outro fator de grande importancia para a superficie téxtil.
“‘Pode-se dizer que a tecelagem e a ceramica, assim como, posteriormente a
estamparia e a azulejaria, com sua linguagem visual, carregam o embrido do que
hoje chamamos de design de superficie” (RUTHSCHILLING, 2008, p.16). E

consideravel o gosto pela decoracdo de superficies em geral que as civilizagbes



antigas desenvolveram, tanto em utensilios domésticos, quanto em espacos
arquitetonicos.

A historia do design de superficie no Brasil foi iniciada na década de 1980
guando Renata Rubim trouxe essa denominacao para ca dos Estados Unidos, pais
onde a designacao de Surface Design é comumente utilizada para definir projetos
que séo feitos por um designer relacionado ao tratamento de coloragdo em qualquer
superficie, como relata Rubim (2010) em seu livro “Desenhando a Superficie”.

Para Rubim (2010) o design de superficie abrange o design téxtil, o de
papeis, o ceramico, o de plasticos e também desenhos ou cores sobre utilitarios. E
ainda pode ser visto como um rico complemento para o design gréafico, quando faz
parte de ilustracbes ou como plano de fundo de pecas graficas em geral. Mas nao
pode ser confundido com essa area do design, a qual tem como fungcédo organizar
informacgdes de forma criativa e eficaz para comunicar visualmente um conceito, uma
ideia, através de técnicas formais. O design de superficie trata de consideracdes
principalmente de ordem estética. Um bom exemplo deste € o que Freitas (2011)
descreve quanto a diferenca entre fazer a leitura de um texto, a qual necessita de
uma ordem entre as palavras e hierarquizacdo das informacdes para que a
mensagem seja entendida, j& a superficie, basta um contato visual como um todo,
para que seja compreendida.

De acordo com Freitas (2011), o design de superficie estabelece uma
comunicacao envolvendo a percepcdo dos sentidos, que pode ndo ser somente pelo
l6gico e conceitual, mas também por meio de experiéncias sensoriais, incluindo
texturas, cores e grafismos.

A representacdo do design de superficie pode ser feita de varias formas,
partindo do principio que qualquer superficie pode receber um projeto. Efetuar
projetos para superficies continuas (como tecidos em metros e papeis, por exemplo)
€ algo bastante visto na area. Rubim (2010) relata que, levando essa realidade em
consideracdo € de extrema importancia atender uma boa criagdo e projeto de um
desenho. Muitas vezes partindo de um desenho simples, tendo uma boa
composi¢cdo, pode resultar em um trabalho atraente e agradavel, usando a
padronagem a favor do trabalho desenvolvido, onde o moédulo do desenho ou

rapport fazem a composicao.



O termo rapport € muito utilizado nas industrias brasileiras. Rubim (2010)
explica que esse termo se origina do francés e € usado para nominar o desenho em
repeticdo, modulado. As variagdes dos padrées em rapport podem apresentar
diversas formas, podendo ser simples ou mais complexas. Um bom exemplo de
rapport simples sdo os azulejos (Figura 1), onde se percebe facilmente a repeticao.

O rapport mais elaborado pode ser encontrado em tecidos, em que muitas
vezes é dificil identificar o inicio e fim de um desenho, a leitura é continua e muito

bem encaixada (Figura 2).

R QO
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Figura 2 — Rapport elaborado. Fonte: Depositphotos, 2013.



A unidade da padronagem se chama médulo (Figura 3). Ruthschilling (2008)
esclarece que esta é a menor area que inclui todos os elementos visuais que
compdem o desenho. A composicdo que pode ser formada depende de dois fatores:
a organizacdo dos motivos dentro do modulo e a articulacdo entre os modulos que

estabelece a estrutura da repeticao.

Figura 3 — Quatro médulos compondo a repeticao. Fonte: Padronagens, 2011.

Para ter um bom encaixe dos motivos entre os modulos € importante ter
cuidado com a sequéncia, comenta Rithschilling (2008) gerada para garantir o efeito

de propagacao (Figura 4).



Flgura 4 — Estampa com motivos de folhas. Fonte: 123RF, 2013.

No contexto do design de superficie, a repeticdo é a distribuicdo dos
modulos nos dois sentidos, eixo x e y de forma continua configurando o padrdo. A
l6gica adotada para ordenar a repeticdo chama-se “sistema” (RUTHSCHILLING,
2008), e indicard a maneira que irA se repetir constantemente os modulos. As
possibilidades de encaixe o qual variacdes nesses sistemas de repeticdo sao
diversas e é de competéncia do designer escolher a melhor alternativa para que o

resultado atenda as necessidades do projeto em questéao.

1.1. DESIGN DE SUPERFICIE E O PUBLICO INFANTIL

O design de superficie esta cada vez mais presente nos produtos que
compde o universo infantil, e ja ha algum tempo a cartela de cores evoluiu da
limitacdo do rosa para meninas e para os meninos o azul (DABUS, 2013). Hoje as
roupas e demais produtos sdo confeccionados com cores extravagantes e
modernas, estampas coloridas e alegres refletem na animacgédo das criancas e na
vontade de fazer uso dessas pecas.



Outra proposta que esta em tendéncia e que se comporta muito bem
dentro do universo infantil € o mix de estampas (CONVERSE, 2011), que aparece
nao sO no vestuario das criancas, mas em outros produtos também. Pancotti citado
por Dabus (2013) conta que quanto ao universo de estampas para criancas nao
existem limitacdes e tudo & permitido.

Calado (2010) acredita que as criangas estao cada vez mais participativas
guanto ao processo de decisdo de compra, e que iSso ocorre em grande parte pelo
fato das criancas serem cada vez mais precoces, tendo sua personalidade formada
mais cedo do que estdvamos acostumados. Isto impulsiona o mercado para este
publico.

Levando em consideracdo essas tendéncias, os produtos estampados
voltados para as criancas em todos 0s suportes acompanham este espirito em todas
as classes que sdo comercializadas, como material escolar, vestuario, roupas de

cama, papel de parede, brinquedos, etc. (Figura 5, Figura 6 e Figura 7).

Figura 5 — Exemplos de estampas em materiais escolares.
Fontes: Tricae (2013), Tilibra (2013), Corbanbolsas (2013), Lepostiche (2013).



Figura 6 — Exemplos de estampas em vestuario. Fontes: Tricae (2013), Katy (2013),
Lojahavaianas (2013), Shopvans (2013), Converseallstar (2013), Lilicaetigor (2013),
Lovethispic (2013), Afabula (2013), Malwee (2013),Kidsdressed (2013),
Kidsfashionworld (2013), Puket (2013), Lojachichic (2013), Pinterest (2013),
Descoladinhos (2013), Zulily (2013).
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Buddemeyer (2013), Karsten (2013), Altenburg (2013).

Como pode ser visto, o design de superficie age como diferencial nos
produtos. Presente em praticamente todos os utensilios comercializados para as
criangas ele serve como atrativo para esse publico que muitas vezes escolhe
determinado produto por identificar-se com as representacbes figurativas e
mensagens que as estampas desses transmitem.

O uso da cor e do contraste esta presente em todos os campos vistos, foi-
se 0 tempo em que 0s tons mais claros eram utilizados para representar o infantil.

Quanto ao tema para ilustrar essas cole¢fes, € extremamente variado: de
personagens de desenhos, a personagens inventados. Na maioria dos casos a
figura viva tem origem animal, e monstrinhos também sao bastante utilizados.
Dificilmente a comunicacdo com esse publico é feita de forma geométrica ou
puramente abstrata.



Capitulo 2

O QUARTO INFANTIL E A ROUPA DE CAMA

7

O quarto € o comodo onde as criangas vivem um momento privado e
intimo, onde se separam dos adultos. E um espaco onde elas podem estar a sos,
aprendendo a construir sua autonomia e independéncia. O quarto deve ser muito
bem pensando devido a tamanha importancia que representa no desenvolvimento
da crianca (RUIVO, 2012).

Além de ser um espaco fisico, essa peca da casa tem o valor de um
espaco emocional excepcional, pois € onde as criancas vivem o conforto das suas
frustacdes, medos e crises. E onde as criangas tem tudo que lhes € intimo, como
suas camas onde dormem e sonham, e seus brinquedos e livros de histérias, explica
Silva (2001) citado por Ramos. Sendo o lugar que elas passam por tantas
descobertas e sensacfes, € considerado um cémodo de grande importancia no
desenvolvimento infantil.

A partir dos seis anos de idade que as fantasias comecam a ter novas
funcbes, tendo a participacdo de herois, bandidos e mocinhos, que surgem as
realizac6es de desejos como o alivio e a vinganga, esclarece Rocha (2013). Com
essas brincadeiras que eles aprendem a expressar 0 que sentem tristezas,
agressividades, paciéncia, respeito, entre outros sentimentos importantes para seu
amadurecimento.

Utilizar do gosto pessoal da crianca para decorar o quarto é uma maneira
eficaz de fazer com que ela se sinta a vontade para neste cébmodo para la
permanecer, e utilizar a roupa de cama para se comunicar com a personalidade da
crianca é uma Otima maneira de acertar se intencdo for agradar o olhar infantil. I-
decoracdo (2013) explica que a roupa de cama tem grande importancia ja que é

responsavel por “vestir’ o quarto, sendo a cama a peca que mais recebe olhares
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deve ser escolhida com cuidado, pois hoje além de proteger quem a utiliza, conversa
com a decoragéao do restante do quarto.

Acredita-se que o0 uso de roupas de cama tenha iniciado logo apés o
surgimento do costume de utilizar cama para dormir. Nao ha registros exatos sobre o
momento de iniciacdo deste uso, o chdo era o local onde o homem dormia enquanto
nao havia descoberto uma das mais importantes das suas invengdes: a cama
(CASTRO, 2010). Deitavam sobre o solo iumido ficando sujeito a ataques de animais
rastejantes ou a inundacgdes. Dormir sobre peles, palhas e pedras (Figura 12) era o
gue protegia e atendia as necessidades que hoje as roupas de cama e colchdes
atendem. Por estas desvantagens e por motivos naturais que o0 homem criou um
local mais adequado para o descanso (HISTORIA DE TUDO, 2013).

Figura 12 — Primeiras camas de pedra. Fonte: A viagem dos argonautas, 2012.

Para se colocar acima dessas adversidades que o uso da cama foi
inserido na rotina do homem do periodo neolitico, com as camas de pedras. J4 no
antigo Egito as pessoas ja conseguiam dormir melhor, uma cama dobravel foi
encontrada na tumba de Tutancadmon, sendo ela de madeira e dobravel. Mas nem
todos tinham acesso a esse privilégio (somente farads e nobres usavam camas para
dormir) o resto da populacgéo ficavam sem este luxo (CASTRO, 2010).

Nos séculos seguintes, além de ser usada para descanso, a cama
também passou ser um local de fazer as refeicbes. Os romanos celebravam
banquetes deitados em divas repletos de almofadas, descreve Castro, 2010. Na

Idade Média a casa foi compartida em ambientes, e a cama teve seu lugar ao quarto
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de dormir. Para se proteger do frio, além de cobertores os europeus passaram a
utilizar o dossel, um leito com colunas de madeira e cortinas de tecido.

Entdo como podemos notar as peles e elementos de tecidos, que viram a
se chamar roupas de cama foram primeiramente utilizadas como protecdo na cama,
para garantir um sono tranquilo, longe de umidade, para proteger do frio e de picada
de insetos. Hoje mantém essas utilidades, mas também é usada como artigo de
decoracéo para enfeitar e proporcionar maior conforto para quem em nelas deitam.

Alguns adornos que antigamente era comumente utilizado nas roupas de
cama, como aplicacdes com babados, bordados e outros, foram deixados para tras.
A guantidade de fios por polegada junto com as estampas € um dos itens que mais
recebem atencéo na hora de comprar as roupas de cama, informa Felix (2013), pois
€ este item que define a maciez e durabilidade do lencol. Para que o produto tenha
um conforto garantido é melhor que tenha pelo menos 200 fios, os lengéis com mais
de 600 fios possuem uma textura acetinada. E essa qualidade reflete no preco.

Felix (2013) conta também, que as fibras e o tipo de trama também
costumam valorizar 0 jogo de cama. Sendo a trama do percal plana, simples e
duravel, a acetinada sao elaborados com algodado egipcio, sendo mais macios e
luxuosos, ja os adamascados e jacquard possuem trama especial, permitindo que
desenhos sejam incorporados ao tecido.

No mercado pode ser visto outras tecnologias nos jogos de roupa de
cama que vao além da preocupacdo com o numero de fios, malhas ecoldgicas ja
fazem parte da realidade dessa categoria, podendo ser visto roupas de camas tendo
garrafas pet recicladas em sua composicéo (ZERO HORA, 2013).



Capitulo 3

DESENVOLVENDO A COLECAO...

Para que o projeto tenha seus objetivos alcancados de forma satisfatoria,
serdo levadas em consideracdo quatro fases adotadas de acordo com Lobach
(2001), sendo elas: fase de preparacéo, fase de geracao, fase de avaliacdo e fase
de realizagéo.

A primeira fase, de preparacgdo, é iniciada a partir do conhecimento do
problema. E o ponto de partida onde a coleta de informacdes e de dados é feita.
Estas informacdes servirdo de base para a solucdo projetual. Para chegar a essas
informacdes algumas pesquisas e andlises sdo necesséarias: analise da
necessidade, andlise de relacdo com o meio ambiente, andlise do desenvolvimento
historico, analise de mercado, analise estrutural e andlise funcional.

A fase de geracao é onde se faz esbocos e rafes. Para as ideias serem
melhores desenvolvidas, € necessario deixar a mente trabalhar livremente para
gerar uma grande quantidade de alternativas.

A terceira fase: de avaliacdo de alternativas, € onde os resultados dos
desenhos sdo examinados. Consistindo em fazer uma selecdo das melhores
alternativas, levando-se em consideracao os requisitos de produto definidos na fase
de preparacéao.

Na fase de realizacdo da solucdo do problema se materializa a alternativa
escolhida, podendo esta ser revisada e aperfeicoada. Esta quarta e ultima fase,
geralmente resulta em um modelo visual que é o resultado de todas as outras fases

e a solucéo do problema encontrado.
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3.1. FASE DE PREPARACAO

Com finalidade de melhor conhecer a preferéncia visual/imagética do publico
alvo, foi desenvolvido um questionario de mudltipla escolha apontando assim
caminhos que podem servir de parametro para criacdo da colecédo de estampas para

decorar as roupas de cama do quarto infantil.

Vocé é:

Menino () Menina ()

Qual sua idade?

e( ) 7 ) g( ) a( ) o( )

Que atividades ou brincadeiras gosta de fazer quando nao estd no colégio?
() Video Game () Computador ou Tablet

( ) Boneca () Celular

() Futebol ( )Bicicleta, Patins ou Skate

( ) Carrinhos ( ) Desenhar

Quais cores vocé prefere? (Escolha 3 cores)

() ) () ) )y ) ) ) ) () ()
Que desenhos voce gostaria que tivesse no seu quarto
para enfeitar os lengéis e almofadas? (Escolha 2)

(.t 2$ () 4 ()5

’ ;ﬁ 3 / 5 'E?‘ -
ie . &N
() _6 ()70
& 45
£ b
ﬁ. W -
() 11 ()15

4

TN

Quantos travesseiros vocé usa na sua cama?

1( ) 2( ) 3( )
Voce gostaria de ter almofadas em cima da sua cama?
Sim () Nao ()

Vocé usa lengol de cima para dormir?
Sim () Nao ( )

Figura 8 — Questionario.
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O questionario contempla oito questdes, e foram aplicados com criancas de 6
a 10 anos estudantes do Colégio Marista Santa Maria no més de abril de 2013. Com
o resultado do questionario tabulado, ja pode ser feita uma avaliacdo destes e
alguns fatores ficam evidentes quanto a preferencias destas criancas de classe
média alta.

Primeiramente foi perguntando qual era o sexo e a idade da crianga. O sexo
dos respondentes foi equilibrado, resultando em uma diferenca de 2% entre o
feminino e masculino, sendo o masculino ainda maioria. Quanto a idade, o resultado
foi mais diversificado, tendo a maior parte dos participantes 8 anos.

A terceira questao abordou quais eram as atividades que a crianca efetua
guando esta fora da escola, podendo-se notar assim as preferéncias infantis atuais
de brincadeiras, comportamento e/ou atividades gerais.

Os resultados desta questédo foram diversificados, o que € notavel é que a
maioria das criancas exerce alguma atividade com equipamentos eletrénicos, mas
ainda assim sado consideraveis as brincadeiras tradicionais como jogar futebol, andar
de bicicleta e desenhar.

Ao serem questionados quanto as cores de sua preferéncia as respostas
foram bem equilibradas, mas é notavel que haja uma tendéncia para as cores mais
vibrantes, gostam do contraste e de cores frias, como o azul e verde, o preto
também foi consideravelmente apontado junto com o roxo.

A gquinta questdo abordada é referente as preferéncias visuais, estilo de
desenhos e tematicas que as criancas gostariam que tivessem em seus quartos para
decorar a cama e outros produtos que possam ser usados juntamente como
almofadas e cobre leito.

As criancas atualmente preferem desenhos que ndo remetam tanto a
delicadeza ou ingenuidade, como mostra os resultados da pesquisa. Tanto meninos
guanto meninas optaram por desenhos com cor forte e estética mais rebelde em
oposicao as bonequinhas, carrinhos, comuns ao universo infantil.

A justificativa para esse resultado se deve a realidade das criangas hoje
em dia, pois possuem um temperamento e personalidade mais maduras
comparadas as criancas de mesma idade ha alguns anos atras. Esse
comportamento de amadurecimento precoce e a forma de reagir a diversas

circunstancias devem a alguns fatores que a sociedade contemporanea vem
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sofrendo. A mulher tem sua presenca cada vez mais inserida na sociedade, isso €,
tendo melhores cargos de trabalhos e espago na politica, acaba por ter como
consequéncia que seus filhos figuem sozinhos em casa, uns cuidando dos outros e
também da casa, e se assim nao for, acabam entrando na rotina de trabalho dos
pais. Ter essa responsabilidade, (por necessidade ou ndo) que as vezes é maior do
gue a crianga deveria amparar acaba gerando um fenébmeno comum na atualidade,
que é o amadurecimento mais rapido e apresentacdo de um comportamento de
adulto (CARVALHO, 2005). Alencar (2013) relata que esse ambiente que cerca as
criancas faz com que elas se sintam empurradas ao mundo, logo com uma maior
maturidade.

Em contrapartida, o mundo estando cada vez mais violento acaba
resultando em criancas que cada vez mais ficam presas dentro de casa ou
enclausuradas em apartamentos, a rua que antes era lugar de brincadeiras e de um
momento ludico, com a violéncia passou a ser descartada pelos pais como opc¢éo de
diversdo para seus filhos (I-DECORACAO, 2011). Pesquisas mostram que as
criancas preferem outras atividades internas em vez de brincar ao ar livre, preferindo
até mesmo fazer as tarefas escolares do que se divertir no jardim relata Borges
(2013).

Outro fator que nado pode ser desconsiderado nessa mudanca de
comportamento das criancas € a carga das informacfes que elas vém recebendo
por meio da TV, revistas, internet e outros meios de comunicacao, lembra Menezes
(2009). Essas informagdes sdo geralmente eroticas demais frente a compatibilidade
de maturidade desses receptores. O resultado dessa absor¢do de informacodes
inadequadas para a faixa etaria pode decorrer em um “descompasso entre o
amadurecimento intelectual e o amadurecimento fisico” (MENEZES, 2009).

No livro “Como lidar com as criangas de hoje” (2007) Luiz Machado cita
algumas caracteristicas interessantes que descrevem o comportamento das criangas

na atualidade, entre elas:

Fogem aos padr6es do que nés chamamos de normalidade; tém muita
energia; entendiam-se com facilidade, questionam constantemente; rejeitam
autoritarismo, aceitando autoridade exercida de maneira demaocratica,
rejeitam a falta de sinceridade; aprendem muito pela experiéncia; absorvem
informacdes com facilidade assombrosa; gostam de fazer as coisas a sua
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maneira; sdo independentes; sdo esponténeas; tém personalidade muito
forte, mesmo quando quietas; sdo extremamente criativas; gostam de
explorar e experimentar tudo no ambiente; gostam de desafios; gostam de
superar limites; sdo determinadas; acreditam em si mesmas (MACHADO,
2007).

Isso mostra o quanto as criancas de hoje tem maior maturidade e
personalidade mais definidas.

As criangas participam facilmente do mundo adulto, o que acaba fazendo
com que ajam e se comportem como se assim fossem, excluindo a necessidade de
possuir experiéncia e bagagem cultural, que um adulto possui, comunica Alencar
(2012). Podemos ver que hoje elas estdo brincando menos, e cada vez mais rapido
se tornando adultas. Muitas vezes por fora dao a impressdo de nao precisar dos
adultos, enquanto por dentro elas ndo tém estrutura emocional para enfrentar
determinadas situacoes.

Para Alencar (2012) a inocéncia dessa geragao cada vez mais cedo vem
sumindo. Um dos principais motivos apontados € o uso dos computadores, muitas
vezes ndo se sabe ao que as criancas estdo tendo acesso, podendo assim ser
conteudo de grande apelo pornografico, isso expdes 0s jovens a um conteudo que
muitas vezes ndo estdo preparados o suficiente para lidar.

Deixar as criancas expostas a todos esses fatores, que induzem sua
independéncia ou as expdem precocemente a violéncia e erotizacdo das midias,
esta fazendo com que as criangas de hoje em dia tenham preferéncia por figuras ou
representacfes mais agressivas ou com menos ingenuidade. Isso acontece com
facilidade, pelo fato da distancia que elas mantinham por medo da aparéncia
agressiva de determinados objetos ter diminuido, pois conteudos piores acabam
sendo acessados banalizando a expressao violenta/agressivas. Ja as imagens que
representam pureza ou inocéncia se separam das criangcas mais precocemente, 0
gue nos faz entender que rapidamente isso deixa de fazer parte do seu universo por
estarem amadurecendo cada vez mais cedo.

Na sexta questao foi perguntado quanto ao nimero de travesseiros que a
crianga usa na sua cama. O que apontou que na cama infantil atualmente é utilizado
mais de um travesseiro. Somente 35% destas criangas usam um unico travesseiro,

contra 65% que utilizam dois ou trés, mostrando a necessidade de que mesmo
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sendo projetado um jogo de cama para solteiro é de utilidade relevante ofertar mais
de uma opc¢ao de fronha para ndo obrigar o publico a comprar avulso esta peca.

Outra questéo abordada foi quanto o desejo de ter almofadas em cima da
cama, tendo como referencia de forma o tema visual da sua preferéncia antes
assinalado na questao cinco.

Mais de 70% das criangas responderam de forma positiva, mostrando ter
desejo em ter almofadas de acordo com a tematica do quarto para decorar a cama.

Na ultima questdo o uso do lencol de cima foi abordado. O resultado
mostrou que ainda € uma peca essencial nas camas infantis contemporaneas. Com
88% dos votos positivos quanto ao seu uso, ndo pode ser deixada de lado se
tratando de um projeto de jogo de cama.

Com base no contexto apresentado pelos resultados do questionario
(anexo 1), verifica-se principalmente uma mudanga quanto as preferéncias
imagéticas das crian¢as na atualidade; e quanto ao uso, a necessidade de projetar
duas fronhas mesmo para camas de solteiro. Com essas informacgfes espera-se que

alcancar uma assertividade projetual satisfatoria.

3.2. ANALISE DA NECESSIDADE

Esta andlise tem como objetivo verificar se existe publico interessado em
consumir o produto desenvolvido.

As roupas de cama que sdo comercializadas no mercado atual, nem
sempre apresentam o que as criangcas tém como preferéncia visual. A falta de
opcOes de cor e contrastes é um fator que faz as criancas ndo notarem e nem
desejar consumir roupas de cama, deixando essa decisdo muitas vezes para 0S
pais.

Partindo dessa problemética, uma colecdo de estampas para decorar
roupas de cama do quarto da criangca contemporanea € desenvolvida,
proporcionando assim interesse da crianca nesse artigo, fazendo com que ela

deseje té-lo para decorar seu quarto. Criar um produto com personalidade e
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ludicidade, faz com que a crianca se identifigue com o produto, atendendo assim

este publico que esta cada vez mais exigente.

3.3. ANALISE DA RELACAO COM O MEIO AMBIENTE

Nesta analise o pesquisador procura averiguar os produtos ja existentes
no mercado, dentro da categoria de roupas de cama infantil, buscando as relacdes
possiveis do produto com o meio. Considera as circunstancias em que o produto
sera utilizado e sua vida util juntamente, que no caso é dentro do quarto, na cama da
crianca.

Detectar como o meio ir4 interferir no produto seja pelas condicbes
climaticas, pela sujeira que serd exposto ou contato da criangca com a superficie da
roupa de cama. Considerando essas adversidades, deve ser utilizado na roupa de
cama um material que seja versatil as condicfes e mudancas de climaticas, com um
combinado de algoddo com poliéster em sua composi¢cdo, por exemplo, que é
confortavel ao contato e adaptavel a essas mudancas de tempo, ndo deixando nem
muito quente no verdo e aquecendo no inverno. A facilidade de lavar também contou
para escolha de material.

Outro fator de importancia elevada é o impacto ambiental que a roupa de
cama causarad. Deverdo ser utilizados materiais menos poluentes, embalagens
biodegradaveis ou, até mesmo, preocupar-se com a vida 0til da roupa de cama.
Produzir uma roupa de cama que ndo desbote, ou desgaste faz com que ocorra
menos consumo, pois sera desnecessaria a compra de outra para fazer a reposicgéo,
diminuindo assim a poluicdo e acumulo de entulhos, incentivando a reducdo da

quantidade de lixo descartado.

3.4. ANALISE DO DESENVOLVIMENTO HISTORICO

E comum lembrar dos antigos jogos de lencois com bordados e

aplicacdes de tricot ou crouché (Figura 16).
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Figura 9 — Jogo de lengol com bordados. Fonte: CM Artesanatos, 2013.

Para ter uma melhor compreensdo do porque os jogos de lencoéis eram
confeccionados com tantos adornos e detalhes, devemos lembrar que eles eram
feitos juntamente com todo enxoval das noivas. Ego’s (2011) relata que desde a
Idade Média as mocinhas ja eram ensinadas a costurar, bordar, tricotear para
poderem produzir seu préprio enxoval para o casamento. No dote o enxoval tinha
grande importancia. O que € relevante lembrar € que os lengois e camisolas
preparados pela noiva para a noite de napcias eram brancos.

A quantidade média de pecas era em torno de quatro duzias de cada
item, lembra Ego’s (2011), esses enxovais eram feitos para ter durabilidade de toda
vida, e nos casos das familias mais ricas, monogramas ou o brasdo da familia eram
bordados.

J& na década de 70, a mulher mudou de papel perante a sociedade,
entrou para o mercado de trabalho e o desenvolvimento tecnol6égico chegou até as
industrias téxteis, conta Ego’s (2011) acabando como resultado caindo em desuso o
ritual das noivas serem responsaveis pelo feitio de seus enxovais. Mesmo com as
mudancas culturais e sociais, a magia em torno do enxoval permanece, e a maioria
das noivas ainda se permite imaginar como sera o seu conjunto de lenc¢éis ao casar.
Para Rodrigues (2009):
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Hoje em dia a vida moderna tem exigido um estilo de vida mais pratico do
que requintado. Os jovens casais preferem as pecas de mais facil
manutencdo as pecas muito rebuscadas que exigem maior cuidado. Além
disso, a moda impulsiona a compra do novo, por isso, as pessoas tém
deixado de lado aquele conceito do "enxoval para o resto da vida".
(RODRIGUES, 2009).

Além da praticidade 0s jovens casais procuram enxovais mais atuais, pois
além de utilitarios hoje os jogos de cama acompanham a moda e fazem parte da
decoracdo (EGOS, 2011). Dificilmente um enxoval feito para o casamento sera
atemporal suficiente para acompanhar as tendéncias por toda sua vida (Util.

3.5. ANALISE DE MERCADO

A partir da analise do mercado, foram avaliadas as roupas de cama
abaixo e comparados quesitos distintos entre elas, como material, preco,
componentes e medidas. Esta andlise é de extrema importancia para que se tenha
conhecimento do que esta acontecendo no mercado atual quanto aos produtos de
mesmo género da categoria ou classe que estdo sendo desenvolvidos. Serve
também para se tomar a decisdo de se o projeto pretende alinhar-se com o mercado
ou apresentar um diferencial para destacar-se. Produzir algo que se assemelhe com
0 que ja € produzido, pode ter um alcance de aceitacdo equivalente ao da
concorréncia, apresentar um produto que possua diferencial oferece a chance de
destacar-se quanto aos produtos da mesma categoria, podendo assim ter um
resultado de aceitacdo/vendas superior aos que concorrem com 0 mesmo.

Os produtos analisados serdo divididos em dois quadros, sendo
organizado por sexo, em ordem, primeiro 0 masculino, e em seguida o feminino: (i)
jogo de lencol solteiro Balls (Figura 10); (ii) jogo de lencol solteiro infantil Circo
(Figura 11); (iii) Jogo de Cama Infantil Disney Mickey Santista (Figura 12); (iv) Jogo
de Lencol Solteiro Easy Care Petit Boy (Figura 13); (v) Enxoval de cama infantil
Aquarela Passaros (Figura 14); (vi) jogo de cama infantil Moranguinho (Figura 15);
(vii) Jogo de Cama Solteiro Lovely Cupcakes Karsten Kids (Figura 16); (viii) Jogo de

Cama Infantil Penelope — Buddemeyer (Figura 17).
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Figura 10 — Jogo de lencol Balls. Fonte: Magazine Luiza, 2013.

Jogo de lencol Circo. Fonte: Magazine Luiza, 2013.

Figura 11 —
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Figura 13 — Jogo de Lencol Solteiro Easy Care Petit Boy. Fonte: Mmartan, 2013.
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Figura 15 — Jogo de lengol Moranguinho. Fonte: Leader, 2013.
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Figura 16 — Jogo de Cama Solteiro Lovely Cupcakes Karsten Kids.

Fonte: Loja Dece, 2013.

Figura 17 — Jogo de Cama Infantil Penelope - Buddemeyer. Fonte: Catran, 2013.
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Quadro 1 — Comparativo entre as roupas de cama masculinas infantis existentes no

mercado.

4
Aspectos E=
Analisados ¥ C
v i ok
S
Jogo de Lencol Jogo de Cama Jogo de Lencol
NOME Jogo_de Lencol Solteiro Infantil Infantil Disney Solteiro Easy Care
Solteiro Balls ) : X
Circo Mickey Petit Boy
PRECO R$ 120,00 R$ 120,00 R$ 69,90 R$ 209,40
MATERIAL 100% Algodéo 100% Algodao - 100% Algodéo
— 01 Lencol de — 01 Lencol de — 01 Lencol de — 01 Lencol de
Cima Cima; cima; cima;
MPONEN-
‘IQICE)NTEOS — 01 Lencol de — 01 Lencol de — 01 Lencol com — 01 Lencol de
Baixo c/ Elastico; Baixo c/ Elastico; elastico; baixo;
— 01 Fronha — 01 Fronha — 01 Fronha — 01 Fronha
- Lencol de cima: .
-Lencol de Cima:
MEDIDAS 140 x 225 160 x 240
(AXLXP) 30x36x6 30x36x6 - Lencol de baixo o
*d bal *d bal com elastico: 88 x | _-en¢ol de Baixo:
*am a empalagem a empalagem . 90 x 190 x 30

centimetros

188 x 20
-Fronha: 50 x 70

-Fronha: 50 x 70

PESO 1,3 Kg; 1,3 Kg;
1,4 Kg (Peso do 1,4 Kg (Peso do - -
Produto com Produto com
embalagem) embalagem)
EgFFiNECE_ Magazine Luiza Magazine Luiza Leader Mmartan
FABRICANTE | Brilhante Brilhante Santista Mmartan
: O que se pode Uso de uma Uso de 2
Estampa corrida, o . . estampas. Uma
notar € o uso de 2 | estampa corrida, .
mesmo rapport . com a repeticdo na
P estampas corridas, | com o personagem .
gue foi utizado . vertical formando o
uma para os principal da
para decorar a ; = = barrado da dobra
) lencois da colegéo, | cole¢éo para
fronha foi usado ue parece mais ilustrar. A escolha do lencol. Outra
ESTAMPAS nas partes quep : estampa discreta

estampadas do
corpo do forro de
cama. Combinacéo
de uma cor lisa
com um estampa.

simples, para a
fronha e colcha, a
mesma tematica
porém com um
moédulo mais
elaborado.

de uma cor lisa
para o forro de
cama de baixo
combinando com a
paleta de cores da
estampa principal.

para ilustrar a
fronha e o corpo
do jogo de camas,
esta com
rapportagem no
eixoXeY.

Fontes: Magazine Luiza, 2013; Ponto Frio, 2013; Leader, 2013; MMartan, 2013.
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Quadro 2 — Comparativo entre as roupas de cama femininas infantis existentes no

mercado.
5
Aspectos
Analisados 5
’&; P
%?’ Ié)ﬁi bl — =
Enxoval de Cama | Jogo de Cama Jogo de Cama - Jogo de cama -
NOME Infantil Aquarela Infantil 9 9
. . Lovely Cupcakes Penelope
Passaros Moranguinho
PRECO R$ 159,00 R$ 119,90 R$ 139,00 R$ 252,00
~ 80% Algodéao . x
0, 1 0,
MATERIAL 60% Algodao 20% Poliéster 100% algodao 100% Algodao
— 01 Cobre-leito;
— 01 Fronha: — 01 Lencol de — 01 Lencol de — 01 Lencol de
01l ld Cima; Cima; Cima;
MPONEN- | ~ encolae
'?ISNTE% Baixo; — 01 Lencol de — 01 Lencol de — 01 Lencol de
Baixo c/ Elastico; Baixo c/ Elastico; Baixo c/ Elastico;
— 01 Porta-
travesseiro — 01 Fronha — 01 Fronha — 01 Fronha
— Cobre-leito: 215
x 160 cm
_ — Lencgol com _
— Lengol com Lencol com elastico 88cm x Lencol com
elastico: 230 x 130 | elastico 188cm X 35¢m elastico
MEDIDAS cm 88x188x30 cm; 88x188x30 cm;
AxLxP — Porta- — Sobrelencol goﬁ;%g:tgolr?mcm — Sobrelencol
(AXLxP) travesseiro: 70 x 150250 cm; X 250cm 150x250 cm;
50cm — Fronha 50x70 — Fronha 50x70
Fronha: 70 x 50 — Fronha 50cm x
— Fronha: 70 x 5 cm Z0cm cm
cm
FORNECE- Ponto Frio Ponto Frio Loja Decé Flamingo
DOR
FABRICANTE | - Lepper Karsten Buddemeyer
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i com duas distintas, uma para | (de bolinhas)
corrida que decora . .
estampas fronha que é uma | porém com
fronha e parte : o X .
. localizadas da repeticdo vertical, | elementos florais
superior do corpo ersonagem outra para o corpo | do tema, o0 outro
ESTAMPAS | do jogo de cama, | P€'=0nag rap P '
principal, na do jogo, a terceira | xadrez nas cores

Uma estampa

compondo com
uma cor lisa que
faz base ao lencol
de baixo.

O jogo é decorado

fronha e no lencol
superior. Quanto

ao lencol de baixo,
se limita a ser liso.

O jogo possui 3
rapportanges

também na vertical
gue decora a barra
do jogo de cama.
O lencol inferior é

Este jogo possui
trés padroes.
Sendo 2 deles
inspirados nos
classicos petit poa

da paleta da
colecdo, e o
terceiro uma
rapportagem com

os elementos
florais, formando
uma estampa
corrida.

liso.

Fonte: Ponto Frio, 2013; Loja Dece, 2013; Lojas Flamingo, 2013.

Foi constatado que os jogos de cama infantis encontrados no mercado
sdo inovadores quanto a cor e contraste, quanto ao material sdo confortaveis e
resistentes para exercerem sua funcédo, mas quanto atender ao gosto das criangas
da atualidade deixam a desejar, poucos dos comercializados inovam em desenho e
conceitos, o uso dos personagens poderia ser explorado com mais criatividade,
utilizar variados tipos de rapportagem para combinar diferentes elementos do
mesmo género no jogo de cama pode ser uma solugcéo interessante para decorar
jogos de cama de forma criativa, como € a ideia do segundo e oitavo jogo de cama

analisados.

3.6. ANALISE ESTRUTURAL

Nesta analise foi avaliado como as estampas sao estruturadas em cada
item que compde o jogo de cama, com finalidade futura de melhorar os aspectos
negativos encontrados e considerar 0s positivos. Para a analise ficar direcionada,
um jogo de cama completo foi analisado, sendo ele o da marca Karsten denominado

Aventura no Marr.


http://lojasflamingo.com.br/
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Quadro 3 — Analise estrutural.

Figura 18— Jogo de cama Aventura no Mar - Karsten. Fonte: Dafiti, 2013.

FIGURA

COMPONENTE

ESTAMPA

Fronha — E 0o componente
que reveste o travesseiro,
utilizado para proteger o
travesseiro, onde se apoia
a cabeca.

Como pode ser visto, duas
estampas foram utilizadas,
uma para decorar a frente
do travesseiro, que
apresenta uma estampa
corrida, quanto a parte
traseira, uma estampa
listrada mais simples foi
utilizada, com a presenca
de um personagem
relacionado a tematica do
jogo.

Lencol superior- E 0
componente que cobre o
lencol inferior, e caso o
usuério estiver deitado na
cama, o lencol superior é
utilizado para protege-lo.

A estampa € a mesma que
é utilizada para decorar a
superficie fronta do
travesseiro, apresenta
uma rapportagem simples,
e é considerada corrida.
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Porta travesseio — também
utilizado como fronha
auxiliar, ele tem
funcionalidade
principalmente estético.

A estampa que decora a
superficie deste
compomente é
equivalente ao que
aparece no lado traseiro
do travesseiro. Se
tratando de uma estampa
corrida, com tracos
tradicionais pois é
geomeétrico listrado com a
presenca de um
personagem de forma
discreta.

Colcha- E o componente
que cobre todos os outros,
serve para aquecer e
proteger o usuario.

A estampa segue a
mesma idéia da fronha,
que se trata de 2
estampas para decorar 0
elemento, sendo cada um
em um de seus versos. A
parte superior se trata da
estampa corrida com
rapportagem para o eixo Y
e X, com personagens
referentes a tematica.
Quanto ao lado
geométrico, é notavel a
presenca de uma estampa
mais tradicional, como ja
dito.

Manta/cobre leito- E 0
componente que nao
necessariamente é
vendido junto com o jogo
de lencois, serve para
aquecer no caso de
temperaturas mais frias.

A estampa que é
contemplada na manta
possui 0S mesmos
personagens que decora o
resto da colecéo, o
diferencial é que possui
uma cobertura ao fundo
mais suave, com uma cor
menos contrastante, em
tom pastel. Também se
trata de um estampa
corrida.

O produto analisado possui uma forma interessante de dispor as
estampas em seu jogo de cama. Apresenta diferentes tipos de estampas na mesma
peca, como no caso do travesseiro que pode ser utilizado dos dois lados, tornando o
produto mais atrativo. A mesma linhagem é seguida para a colcha, o que pode ser
divertido, pois virando de lado travesseiro e colcha podemos ver um ‘novo’ jogo de
cama, renovando a decoragao da cama da criancga.
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O produto analisado possui caracteristicas que mostram criatividade ao
organizar e distribuir as estampas em seu jogo, faz o uso de duas estampas, mas
opta pela secundaria para apresentar um desenho mais classico e geométrico, que é
0 caso do listrado que é visto no verso da fronha e nos lencais inferiores. Deixando a
rapportagem comum e corrida para o resto dos elementos.

Se tratando de criancas como publico alvo que estdo em fase de
experimentacfes, e muitas dessas podem vir a acontecer no quarto em cima de
suas camas, acidentes envolvendo sujeira também pode vir a acontecer, e a
probabilidade de atingir a colcha é grande, por ela geralmente estar cobrindo todas
as outras pecas do jogo de cama. Disponibilizar capas pode ser uma boa ideia, além
de facilitar na hora de lavar, a renovacdo da decoracdo se torna mais facil e

econdmica.

3.7. ANALISE FUNCIONAL

A andlise funcional tem como objetivo auxiliar o esclarecimento de como é
trabalhada a estampa dentro do produto como um todo, no caso se tratando de um
jogo de cama infantil, foi analisado o comportamento das estampas perante o
conjugado da colecdo Petit Boy da MMartan, as fotos da analise foram feitas na loja
franquiada da MMartan no Royal Plaza Shopping em Santa Maria — RS.

Quando se comprava um jogo de cama infantil, primeiramente buscava-se
um produto com qualidade, com boa durabilidade, confortavel ao toque, que
proporcionasse conforto e protecdo para a crianca na hora de dormir. Antigamente,
conforto e qualidade eram o que mais atraia a compra, hoje em dia com a variedade
de opcdes de estampas e acabamentos, a representacdo estética deste produto
para o ambiente e decoracdo € um fator que também conta consideravelmente no
poder de decisao na hora da compra.

O que pode ser visto nesse jogo de camas (Figura 19) é uma combinacao
de tons de azul, cinzas e marrons. Todas as cores em tons pastel. Como esta cama

esta organizada de forma comercial, a roupa de cama é organizada de forma que
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todas as estampas fiqguem a vista. A finalidade € mostrar o maximo possivel ao
publico o que o jogo dispde esteticamente, apenas sendo observado pela vitrine.

Figura 19 — Jogo de cama na vitrine. Fonte: MMartan, 2013.

Quando a cama € organizada para dormir (Figura 20), muito dos
acessorios que nela estdo com motivacao decorativa, se tornam desnecessarios.
Desta forma é possivel ver que a faixa da dobra do lencol fica bem a vista, e a

estampa localizada na parte central do lengol de cima ganha mais atencgéo.
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J& quando a cama esta organizada para ver TV ou ler algum livro e é
necessario que mais travesseiros (Figura 21) estejam disponiveis para encostar-se,
pode ser vista a presenca de trés tipos diferentes de estampas nas fronhas e forros
de travesseiros.

O primeiro € um ‘negativo’ da mesma estampa que decora o corpo do
lencol, o segundo é o mesmo médulo da faixa do jogo, o terceiro € ilustrado com
uma estampa com a mesma referéncia da tematica e personagens do restante do

jogo.

Q55 8 8

L L \- 1

Figura 21 — Fronhas comportadas com o jogo de cama. Fonte: MMartan, 2013.

Sendo necessario cobrir-se, os edredons e cobertores sdo utilizados
(Figura 22), desta forma ficando a vista as estampas da dobra do lencol e as da
parte superior dos cobertores. O interessante desta colecéo Petit Boy, é a presenca
de textura e relevos na mantinha de microfribras, deixando a superficie toda

estrelada em alto relevo quando esticada sobre a cama.
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Figura 22 — Combinacdo com sobreposocdes de cobertores. Fonte: MMartan, 2013.

O personagem principal que ilustra a colecdo é uma raposa, podemos ver
na Figura 23 que ela ‘sai’ da roupa de cama e toma forma, sendo vista em uma
almofada, tridimensionalizando o desenho antes visto em forma bidimensional no
corpo do jogo de cama. Pode ser utilizada para acompanhar a crianga para dormir e

também decorar a cama durante o dia.

Figura 23 — Almofada da raposinha. Fonte: MMartan, 2013.

Como pode ser conferido na analise, as estampas ficam expostas e se

comportam de diferentes formas dependendo da maneira que o jogo de cama for
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usado. Quando a cama esta posta para dormir de uma forma se comporta essas
estampas, no caso expondo mais com a dobra do lencol e da colcha. Quanto a ela
organziada para permanecer durante o dia a parte central voltada para cima do
lencol superior ou da colcha € o que mais chama atencéo, juntamente com as
fronhas e capas de travesseiros, que normalmente conversam com o resto do corpo
do jogo, utilizando de estampas corridas as vezes negativadas, ou um elemento

estourado para chamar atencdo em alguma determinada peca.



Capitulo 4

GERANDO A COLECAO

Nesta fase da geracdo da colecdo primeiramente se resgatou o que foi
observado a partir dos questionarios, principalmente trés questdes (i) as criancas
preferem estampas menos infantilizadas — a tendéncia hoje sao ilustracdes de
monstrinhos, vampiros, “malvadinhos”, etc.; (ii) preferem cores vibrantes e
contrastantes, inclusive o preto e o roxo; e (iii) costumam utilizar dois travesseiros, 0
gue requer duas fronhas.

Contudo, considerando a faixa etaria de 6 a 10 anos de idade, e,
sobretudo a funcao da roupa de cama, que além da estética — de vestir e ambientar
0 quarto — tem a fungéo simbdlica de acolher a crianga, tornando o seu “universo” e
se sono mais tranquilo, optou-se sim por desenvolver estampas, em desenhos livres,
baseadas em personagens tipo "monstrinhos” — 0 que € uma tendéncia, mas usando
como referéncia o estilo Kawaii.

O kawaii € um movimento considerado um dos mais populares no Japéao e
na Coréia, o significado da palavra kawaii & “fofo”, “bonitinho”, “adoravel” (ANJOS,
2013). Este termo é muito utilizado pelos japoneses, que valorizam a qualidade
estética na sociedade, particularmente na cultura pop japonesa (JAPAO EM FOCO,
2012). Serve para designar objetos, roupas, estilo entre outras coisas variadas.

Foi nos anos 70 que as meninas colegiais japonesas comecaram escrever
de forma ocidental e inventaram uma moda: desenhar pequenos desenhos fofos,
como mostra a Figura 24 (estrelas, nuvens ou bichinhos) em meio a suas escritas.
Anjos (2013) conta que logo as revistas especializadas em jovens se aproveitaram
da ideia e comecaram a utilizar em suas edi¢cdes. O fendmeno kawaii passou a ser
usado entdo em comerciais, anuncios, banneres e em outros veiculos de
comunicacdo. A escrita nesses meios passou a ser mais arredondados e
infantilizados (JAPAO EM FOCO, 2012).
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Figura 24 — Desenhos kawaii. Fonte: Blog noturna, 2013.

Ndo demorou muito para que o conceito fosse explorado também por
empresas que notaram o potencial em lucrar com a tendéncia. A Sanrio € uma das
mais ligadas a esse movimento, criou personagens que sao simbolos principais do
movimento, como a Hello Kitty (Figura 25), Keroppi (Figura 26), Pochacco (Figura
27), Chococat (Figura 28) entre outros, que agradam ndo s6 as criangas e jovens

mas aos adultos também, relata Japdo em Foco (2013).

Figura 25 — Hello Kitty. Fonte: Hotakunohikari, 2013.
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Figura 26 — Keroppi. Fonte: Sanrio, 2013.

Figura 27 — Pochacco. Fonte: Sanrio, 2013.

Figura 28 — Chococat. Fonte: Sanrio, 2013.

O assunto kawaii é tdo sério no Japao que podem ser vistos mascotes no
estilo até nas prefeituras. Nao soO varios artistas exploram este conceito, mas
grandes companhias se dao “ao luxo de estampar personagens famosos do kawaii
em seus produtos” (ANJOS, 2013). Como pode ser visto na Figura 29 e Figura 30 a

sequir.
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Figura 29 — Produtos Hello Kitty. Fonte: Pinterest, 2013.

\

%,

Figura 30 — Produtos Chococat. Fonte: Pinterest, 2013.
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Deste modo, pretende-se desenvolver estampas do tipo “monstrinhos”,
mas com a suavidade do kawaii, de modo a atender as expectativas infantis de algo
nao tdo ingénuo, mas também que ndo assuste, nem cause medo na hora de

dormir.

4.1. GERACAO DE ALTERNATIVAS

Primeiramente o estudo foi em busca das expressdes faciais e corporais
gue geralmente pode ser visto nos personagens kawaii, conforme pode ser visto nas
Figuras 31, 32, 33, 34.
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Figura 32 — Rafes, expressdes. Fonte: Colecao da autora, 2013.



Figura 34 — Rafes, expressdes. Fonte: Colecao da autora, 2013.
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Buscando tragos limpos para aproximar-se das caracteristicas do Kawaii,
a geracdo de alternativas passou do papel para o computador, e 0 estudo de

expressdes continuou sendo feito (Figura 35).

Figura 35 — Rafes digitais, Fonte: Colecdo da autora, 2013.

Apoés considerar ter bons resultados com os desenhos ja feitos, algumas

expressodes foram selecionadas, tanto as faciais como as corporais, para que testes
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fossem efetivados para verificar quais rostinhos se adequam melhor ao corpo, tendo
cuidado para que a mesma mensagem do rosto e corpo seja feita, estando assim

alinhadas (Figura 36).

Figura 36 — Rafes digitais. Fonte: Colecdo da autora, 2013.

4.2. SELECAO DE ALTERNATIVAS

Apds chegar a um resultado quanto aos personagens que serao
protagonistas da colecéo, testes de cor (Figura 37) sdo feitos em cima destes

elementos selecionados.
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Figura 37 — Teste de cor. Fonte: Colecéo da autora, 2013.

4.3. MODULOS E RAPPORT DESENVOLVIDOS

O primeiro médulo desenvolvido para cole¢cdo nominada Fluffy Monsters
foi elaborado a partir da palavra ‘boa noite’ em diversas linguas, e uma brincadeira

com fontes e tamanhos auxiliou na efetividade deste médulo (Figura 38).

Figura 38 — Mddulo 01. Fonte: Colegéo da autoria, 2013.
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O segundo médulo foi feito com os personagens desenvolvidos a partir
dos estudos da geracéo de alternativas, como mostra a Figura 39.

Figura 39 — Mddulo 02. Fonte: Cole¢éo da autora, 2013.

A sobreposicdo dos modulos criou um terceiro modulo mais interessante,

e a partir desse foi feita a rapportagem da estampa (Figuras 40).
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Testando outros conceitos para novos modulos, a utilizacdo do classico
xadrez foi experimentada em diversas cores e com a combinacdo de personagens,
fazendo uma brincadeira divertida com transparencias em seus desenhos
geométricos para dar um novo olhar ao que estavamos acostumados a ver em
tradicionais jogos de cama. Que podem ser vistos nos proximos quatro médulos
apresentados nas figuras, 41, 42, 43 e 44.

Figura 41 — M6dulo 04. Fonte: Colecéo da autora, 2013.

Figura 42 — Médulo 05. Fonte: Colegéo da autora, 2013.
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Figura 43 — Mdodulo 06. Fonte: Colecao da autora, 2013.

Figura 44 — Modulo 07. Fonte: Colecao da autora, 2013.

Para auxiliar na composi¢cdo do jogo de cama como um todo, modulos
auxiliares mais simples mas também com um geometrismo foram desenvolvidos
contemplando os mesmos motivos e tons em outra leitura para depois fazer o
componse dos layouts do jogo de cama completo. Podendo ser vistos nas figuras

45, 46, 47 e 48 que seguem:



Figura 45 — Médulo 08. Colecéo da autora, 2013.

Figura 46 — Mddulo 09. Colecéo da autora, 2013.

49



50

Figura 47 — Mddulo 10. Colecéo da autora, 2013.

Figura 48 — Mddulo 11. Colegéo da autora, 2013.

Para ilustrar mais dois modulos principais outro classico foi utilizado, o petit
poa foi descontruido e utilizado com uma nova leitura, fazendo o uso dos
personagens novamente onde pode ser visto eles divertindo-se antes de dormir em
meio as bolinhas irregulares. Onde podem ser visto nos préximos dois médulos nas
figuras 49 e 50.
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Figura 49 — Modulo 12. Colecéo da autora, 2013.
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Figura 50 — Médulo 13. Colecao da autora, 2013.

Os moédulos auxiliares desenvolvidos para acompanhar os principais de
bolinhas (petit poa), também apresentam caracteristicas mais simples, porém
podendo ser visto a “caveirinha” como novo motivo para brincar com as bolinhas,

ilustrando entdo os proximos dois modulos vistos nas figuras 51 e 52.
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Figura 52— Mddulo 15. Colecédo da autora, 2013.

Apés ter todos os moédulos prontos, preferi deixar o primeiro modulo de
lado e utilizar os outros que se originaram a partir dele, por entender que se tornou
heterogéneo mesmo utilizando os mesmos signos, perante o restante dos modulos

gue compunham a colecao.
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4.4. LAYOUT DOS JOGOS DE CAMA

Para ter uma melhor compreensdo de como os modulos se comportam
rapportados na colecdo Fluffy Monsters, um layout com os jogos de cama foi
montado.

Na linha Chess as pegas principais (lengol superior) vemos uma
combinacdo do médulo xadrez e do médulo listrado, presente na dobra, fazendo
assim uma brincadeira com mix de estampas geométricas. Ja na linha Bubble o uso
de mais de uma estampa também ¢é visto, porém o padrdo de “bolinhas” é adotado
no corpo e na dobra do lencol, mas possuem representacdes e cores diferentes.

Ja na fronha principal da Chess o modulo utilizado € somente o listrado, o
personagem referente a cada jogo € visto de forma estourada na lateral esquerda do
travesseiro favorecendo assim a visualizacdo dos detalhes de seu desenho. A
Bubble segue este mesmo padrdo, porém com as caracteristicas dos seus
grafismos.

No lencol inferior, a preferéncia foi por uso na forma lisa para ambas as
linhas da colecdo, variando somente a cor. Como ocorreu uma combinagcdo de
estampas em outras pecas, o uso de mais um desenho para este seria exagerado.

Ja na fronha individual, os morceguinhos séo utilizados, podendo ser
qualguer um deles logo que a intencdo dessa € ser vendida de forma avulsa e
permitir a possibilidade de utilizar com qualquer um dos jogos de acordo com a
preferéncia e vontade da crianca. Seguem entdo os seis layouts da linha Chess e

Bubble em sequéncia nas figuras, 49, 50, 51, 52, 53 e 54.
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Figura 53 — Layout 01: Chess vermelho. Cole¢céo da autora, 2013.
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Linha Chess
mbdulos

Figura 54 — Layout 02: Chess verde. Cole¢éo da autora, 2013.
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Figura 55 — Layout 03: Chess roxo. Colecao da autora, 2013.
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Figura 56 — Layout 04: Chess laranja. Cole¢éo da autora, 2013.
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Figura 57 — Layout 05: Bubble cinza. Colecdo da autora, 2013.
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Figura 58 — Layout 06: Bubble bege. Colecdo da autora, 2013.
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Para ter uma nog&o mais realista de como ficaria o jogo de lengol no
guarto, duas ambientacfes aleatorias foram feitas para ver como se comportaria o
produto em uso pela crianca em situacdes do seu cotidiano, sendo elas, brincando

em sua cama ou lendo e descansando.

Figura 60 — Aplicacdo 02. Colecédo da autora, 2013.
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Como pode ser visto, a colegéo interage bem tanto em quarto de meninas
guanto de meninos. A versatilidade dela permite que agrade criangas de ambos o0s
Sexos.

Mesmo a colecdo apresentando monstrinhos, suas cores suavizaram a
tematica, atingindo assim o ponto de equilibrio entre os desenhos e a relagdo com o

uso que no caso € dormir.

4.5. PROTOTIPO

Os modulos selecionados para efetivar o prototipo em escala real do jogo de
cama foram os em tom de cinza da linha bubble, para fronha auxiliar o morceguinho
cinza também foi elegido.

Pode ser visto entdo, na figura 61 o jogo de cama completo montado.

Figura 61 — Protétipo. Colecdo da autora, 2013.

Na figura 62 pode ser visto os detalhes das fronhas, e como as estampas se

comportam juntas quando aproximadas.
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Figura 62 — Fronhas. Colec¢éo da autora, 2013.

Na figura 63 é possivel ver detalhadamente a estampa localizada do protétipo
da fronha principal. O monstrinho azul € o escolhido para ilustrar essa peca.

Figura 63 — Fronha principal. Colecdo da autora, 2013.
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Na figura 64 é possivel ver os detalhes das estampas utilizadas para
decorar o lencol principal/superior.

MBI |

Figura 64 — Lencol Superior. Colecéo da autora, 2013.

O resultado do protétipo foi satisfatorio, cumprindo sua fungéo de representar
como sera o produto final. Tendo fidelidade das cores, tamanho e material. Podendo
assim afirmar a acertividade do projeto.



CONSIDERACOES FINAIS

Acredita-se que o0 projeto atingiu aos objetivos propostos, e como
resultado gerou uma colecdo de estampas que ilustram um jogo de cama, que além
de destacar-se no mercado por apresentar um diferencial que considera a mudanca
no uso contemporaneo deste produto, como a possibilidade do uso de uma ou mais
fronhas, proporciona também versatilidade de poder brincar e misturar as pecas.
Assim o produto teria facil aceitacdo no mercado por suprir as necessidades desse
publico que esta cada vez mais com a personalidade definida e participativo na hora
da compra.

O universo Kawaii € simples a primeira vista, porém grandioso de
personalidade e detalhes. Fazer uso destes detalhes que lhe contemplam foi uma
Otima saida parar contrabalancear com os desenhos mais rebeldes e menos
ingénuos que a geracao infantil tem como preferéncia na atualidade. Por se tratar de
um produto que é utilizado na hora em que a crianca vai dormir € necessario uma
transmissao de tranquilidade nos objetos que os rodeiam e com eles se comunicam.
O Kawaii auxiliou nesse equilibrio por apresentar tracos mais delicados e fofos, a
unido destes estilos gerou personagens e desenhos que atenderam essa
necessidade, de ao mesmo tempo em que 0S personagens possuem forte
personalidade, o uso das cores e dos tracos mais arredondados fizeram os
desenhos encontrar esse equilibrio formal e imagético.

Espera-se que o projeto colabore com outras pesquisas no campo de
design voltado para criancas, podendo assim cada vez mais fazer novos produtos

para esse publico que esta cada vez mais exigente e decidido.
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ANEXO 1 — ANALISE DO QUESTIONARIO



