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“Small gift, big smile”

Slogan da empresa Sanrio.



RESUMO
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Padrdes em Design de Superficie Ceramica: um Estudo
Exploratdrio a partir da Linguagem Kawalii

AUTORA: FRANCIS MARINA LEITAO PACHECO
ORIENTADORA: REINILDA DE FATIMA BERGUENMAYER MINUZZI
Data e Local da Defesa: Santa Maria, 16 de dezembro de 2013.

O presente estudo busca explorar a linguagem Kawaii como uma forma de
expressdo. Originaria do Japao traz referéncias do mundo infantil em suas formas,
cores e tematica. O Kawaii € caracterizado como cute, podendo ser traduzido pela
palavra “meigo” em nosso idioma. Pode ser tratado como um estilo de vida que
ganha cada vez mais adeptos, rompendo as fronteiras asiaticas. Assim, a pesquisa
tem como proposta a criacdo e desenvolvimento de estampas e padrdes com
referéncia na linguagem Kawaii. Para uma melhor compreenséo e conhecimento de
métodos e processos abordados neste trabalho foi realizada uma visita técnica em
uma industria de porcelana. O projeto gerou uma linha de utilitarios intitulada
“Marina” composta por sete pecas de porcelana para culinaria japonesa. Foram
criados personagens na linguagem Kawaii para a realizacéo do design de superficie
aplicado a ceramica.

Palavras-chaves: Design de Superficie, Kawaii, Porcelana, Japdo, Decalque.



ABSTRACT
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SURFACE DESIGN PATTERNS: AN EXPLORATORY STUDY OF
KAWAII LANGUAGE

AUTHOR: FRANCIS MARINA LEITAO PACHECO
SUPERVISOR: REINILDA DE FATIMA BERGUENMAYER MINUZZI
Date and Place of the Defense: Santa Maria, December 16, 2013.

This study aims to explore the Kawaii language as a form of expression.
Originally from Japan brings the world of childhood references in their shapes, colors
and themes. Kawaii is characterized as cute and can be translated by the word
meigo in portuguese. Can be treated as a lifestyle that is gaining more fans, breaking
the Asian borders. Thus, the research proposes the creation and development of
prints and patterns with reference in Kawaii language. For a better understanding
and knowledge of methods and processes in this paper a technical visit in a porcelain
industry was performed. The project generated a set of utilities titled "Marina"
composed of seven pieces of porcelain to Japanese cuisine. Kawaii characters were
created in the language for the realization of the surface design applied to ceramic.

Key-words: Surface Design, Kawaii, Porcelain, Japan, Decal.
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Capitulo 1

INTRODUCAO

7

A porcelana é encontrada em praticamente todas as residéncias e
indispensavel para o funcionamento de hotéis, restaurantes, bares e similares sendo
parte integrante do nosso dia-a-dia.

Esta pesquisa tem por objetivo desenvolver estampas e padrbes com
referéncia na linguagem Kawaii aplicados no campo do Design de Superficie, na
categoria ceramica, mais especificamente a porcelana.

O Kawaii é originario do Japao onde é parte integrante da cultura local. Trata-
se de uma linguagem gue tem como principal aspecto o cute style (estilo meigo?,
traducdo nossa) que € representado através de caracteristicas especificas
abordadas neste estudo. O Kawaii se tornou muito popular em seu pais de origem e
acabou rompendo as fronteiras, principalmente nos paises vizinhos como Coreia e
China.

Os seriados televisivos, os mangas’, animés®, eventos de cosplay*’, entre
outros, influenciam geracdes no Brasil desde a década de 60. A crescente oferta dos
mangas, programas de televisdo e eventos especificos demonstram que o0s
brasileiros estdo absorvendo cada vez mais a cultura oriental.

Com base nessas informacg0es este projeto apresenta uma proposta para a
aplicacdo da linguagem Kawaii em pecas utilitarias de porcelana visando atingir um

nicho de mercado voltado para os apreciadores destes referenciais.

A industria da porcelana passou por dificuldades de mercado devido a

importacdo de produtos chineses. Conforme informacdes obtidas no website da

! Para este estudo foi adotada a apalavra “meigo“ como tradugédo de cute.

% Hist6ria em quadrinhos de origem japonesa (JBC MANGAS, jul. 2013).

® No Brasil, sdo chamados animés para as animacdes feitas no Japao (SUA PESQUISA, jul. 2013).

* Consiste em fantasiar-se de personagens oriundos de histéria em quadrinhos, animes ou games. Os adeptos
interpretam seus personagens favoritos em eventos especificos que envolvem Mangas, Animés e Games
(COSPLAY BRASIL, jul. 2013).



Receita Federal, no ano de 2002 o Brasil abriu as portas para a importagédo e no ano
seguinte a China ja era considerada nosso segundo maior parceiro comercial.
Usando a pratica do dumping® de forma abusiva, a China, causou grandes prejuizos
para a industria de porcelana nacional. Denunciada pelas maiores empresas de
loucas de mesa, os produtos chineses deste setor tiveram suas importacoes
suspensas provisoriamente desde vinte e sete de julho deste ano. Esta acéo ja
apresenta resultados positivos para a inddstria.

Visando um maior aprendizado e melhor entendimento do processo de
fabricacdo da porcelana, foi realizada uma visita técnica ao parque industrial da
empresa Porcelana Schmidt no municipio de Campo Largo no estado do Parana. Na
ocasiao foi observado o funcionamento de uma empresa tradicional com relevancia
e reconhecimento nacional e internacional no fabrico de porcelana.

Este projeto tem como proposta a criagdo e desenvolvimento de estampas
explorando a linguagem Kawaii para a aplicacdo em pecas de porcelana.

Numa primeira etapa foram realizados alguns testes praticos que envolveram
a elaboracao e aplicacdo de decalques com a finalidade de conhecer e compreender
a técnica da decalquemania.

Apbs a realizacdo dos testes, e avaliacdo dos resultados, foi elaborada a
proposta final desta pesquisa resultando na apresentacao de uma linha de produtos
utilitarios com design de superficie voltado ao publico admirador da linguagem

Kawaii.

1.1. OBJETIVOS

O estudo busca desenvolver estampas e padrbes com referéncia na
linguagem Kawaii para aplicagdo pratica no ambito do Design de Superficie na
categoria Ceramica.

Aprofundar o estudo da linguagem Kawaii através de levantamento teérico e

imageético.

> Dumping é definido por uma pratica de exportacdo de produtos para um pais com pre¢os bem mais baixos que
0s produtos concorrentes encontrados no mercado (MINISTERIO DO DESENVOLVIMENTO, INDUSTRIA E
COMERCIO EXTERIOR, ago. 2013).



Oferecer uma linha de produtos com referéncia Kawaii no mercado,
Impressos em produtos nacionais.

Desenvolver estudos formais através do Design de Superficie, com base no
Kawaii, gerando uma colecdo de estampas aplicAveis em utilitarios de porcelana
buscando compreender seus resultados e desdobramentos como objeto e produto

comercial.

1.2. JUSTIFICATIVA

Influéncias de desenhos animados, seriados de super-herdis, objetos
comprados em comércio informal, insumos de papelaria, entre outros. Os motivos
asiaticos apareceram frequentemente desde a infancia da autora e muito
provavelmente contribuiram para o surgimento de um estilo pessoal de criacdo
artistica.

Utilizando ferramentas comumente relacionadas ao design grafico como o uso
de softwares na criacdo de desenhos vetoriais, sdo desenvolvidos trabalhos gréaficos,
criando personagens. Tais producdes fazem parte de um projeto relacionado a uma
marca propria da autora, Lapin Ltda, que futuramente poderd ser lancada no
mercado.

O uso da plataforma digital para a criacdo de desenhos com inspiracdo Kawaii
faz parte, portanto, desta trajetéria de pesquisa prética e pessoal.

Acredita-se que esta linguagem se encontra instaurada e presente na
producdo artistica da autora, existindo, continuamente, uma necessidade de
aprimoramento em sua aplicacdo. O Design de Superficie abre um leque de
possibilidades devido a pluralidade de opc¢Ges de uso.

A superficie que carregara o padrédo precisa ser compreendida para que se
obtenha o resultado desejado, considerando tipos de textura e forma dos materiais
de base que irdo receber a aplicacdo/impressao.

Aléem do interesse pessoal foi percebida a grande oferta de produtos que
utilizam a referéncia Kawaii, principalmente, pelo crescente indice de importacéo de
produtos Made in China no Brasil, a linguagem em referéncia foi impulsionada pela

disseminagdo e pela forca e crescimento da economia chinesa. Também



contribuiram de forma substancial para a popularizacdo do Kawaii a crescente
divulgacdo de desenhos animados e séries televisivas, os festivais de Animés,
eventos de Cosplay e os tradicionais Mangas.

Lojas comerciais do tipo “R$ 1,99” também cooperaram na insercdo e
disseminagdo dos produtos chineses. Muitos deles s&o caracterizados com
estampas ou formas originarias da linguagem Kawaii, principalmente para o publico
infantil. Entre estes produtos destacamos a porcelana, objeto de estudo deste
trabalho.

Utilitarios impressos com a linguagem Kawaii em canecas ou pratos eram
facilmente encontrados nessas lojas, porém de baixa qualidade e muitas vezes em
outros materiais como o plastico. De acordo com informacgfes do website da Receita
Federal o mercado brasileiro incentiva importacdes desde o ano de 2002°. A China
com seus precos aviltantes, através da pratica do dumping, acabou prejudicando a
economia brasileira.

A planta industrial da porcelana, localizada nas regides Sul e Sudeste do pais,
foi um dos segmentos atingidos por esta pratica de mercado. O baixo preco
oferecido pela China fez com que os consumidores ndo se preocupassem tanto com
a qualidade, desprezando o produto nacional. Carvalho (2006) menciona outro fator
importante, o conhecimento de que o brasileiro, culturalmente, da preferéncia na
aguisicao de produtos importados.

Com a méao de obra mais cara e altas taxas de impostos além do
sucateamento do parque tecnolégico e falta de certificacdo de qualidade a industria
de porcelana nacional perdia a cada ano a participacdo no mercado para a
concorréncia chinesa. Baseado nisso, a revista Ceramica Industrial (2011) pontua
gue a industria nacional buscou alternativas em novos nichos de mercado, como por
exemplo, os presentes finos — produtos luxuosos e com valor mais elevado.

Sob esta perspectiva, surgiu como proposta para a presente pesquisa, a
criagdo e desenvolvimento de estampas utilizando como referéncia o Kawaii aliado a
qgualidade da porcelana produzida nacionalmente. O resultado final deste projeto é
ofertar no mercado um novo produto com alta qualidade visando atingir os

admiradores da linguagem Kawaii.

® Em 2002 a China entra para a OMC. Brasil e China estreitam aliancas estimulados pelos incentivos fiscais
brasileiros. Em 2003 dados ja indicavam a China como segundo maior parceiro comercial do Brasil (RECEITA
FEDERAL DO BRASIL, jul. 2013).



1.3. ESTRUTURA DO TRABALHO

O projeto foi dividido em duas etapas. A primeira objetiva o conhecimento da
técnica através de estudos e testes praticos aliado ao levantamento tedrico dos
temas: linguagem Kawaii, porcelana e decalque.

As experiéncias praticas somadas a base tedrica resultam em subsidios para
a segunda etapa do projeto que trata da criacéo e aplicacdo préatica de estampas na
linguagem Kawaii.

O primeiro capitulo é composto pela introducéo e objetivos que se dividem em
geral e especificos, completado pela justificativa e estrutura do trabalho.

O Kawaii € tema do segundo capitulo desta pesquisa onde é abordada a sua
origem, caracteristicas, uso e aplicacdo. Para concluir sdo apresentadas influéncias
da cultura japonesa no Brasil.

A porcelana e suas peculiaridades sdo expostas no terceiro capitulo com um
breve histérico apresentado, situando os desdobramentos deste material junto a
técnica ceramica. E exposta a situacdo do mercado da industria de porcelana e
louca no Brasil pontuando a dificuldade de crescimento devido concorréncia com 0s
produtos importados. Abordamos o decalque a partir de um pequeno histérico para
conhecimento de sua origem e aspectos técnicos que sua pratica exige. Ainda neste
capitulo, exibimos o funcionamento de uma das empresas mais conceituadas do
ramo, a industria Porcelana Schmidt, que oportunizou uma visita técnica.

O quarto capitulo corresponde aos resultados praticos desta pesquisa através
do Design de Superficie aplicado a ceramica.

Consideracdes finais formam o quinto capitulo.



Capitulo 2

KAWAII

Kawaii € uma palavra japonesa comumente traduzida pelo termo da lingua
inglesa cute e pode significar: doce, adoravel, inocente, puro, simples, genuino,
meigo, vulneravel, fragil e inexperiente segundo Kinsella (1995).

Charuca (2011) cita que é uma das palavras mais faladas pelas garotas
consideram “meigo”, seja para descrever um momento agradavel, qualidades
percebidas em algo ou simplesmente aparéncia.

Durante o periodo Taisho’ a palavra kawaii era conhecida como kawayushi,
com o mesmo significado atual. Nos dicionarios impressos entre a || Guerra Mundial
e 0s anos 1970, kawayushi mudou para kawayui mantendo o mesmo significado e
dando origem a palavra kawaii.

Kinsella (1995) relata que no inicio dos anos 70 surge uma nova escrita entre
0S jovens colegiais, principalmente entre as garotas. Denominada como Cute
Handwriting (Figura 1), que para este estudo esta sendo entendida como “escrita

meiga”, tornou-se uma febre entre as criancas e adolescentes.

" Era gue compreendeu o0s anos de 1912 a 1926, reinado pelo Imperador Taisho. Foi marcado por problemas
politicos e econdmicos (PERIODO ENTRE GUERRAS, 2008).
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Figura 1 — Cute Handwriting. Fonte: KINSELLA, 1995.

Tratava-se de uma escrita de forma arredondada, infantilizada, linhas mais
finas e alguns icones como coracdes, estrelas e carinhas eram inseridos
aleatoriamente no texto. Kinsella (1995) ainda coloca que algumas palavras eram
escritas da forma como eram faladas por uma crianca muito pequena — que ainda é
incapaz de falar corretamente — fortalecendo a caracteristica infantil do dialeto
criado. No entanto, ndo eram somente escritas girias infantis e inocentes, a palavra
sexo, por exemplo, aparecia frequentemente.

Assim, Kinsella (1995) narra que curiosamente esta escrita ndo foi
disseminada pela midia, que era muito criticada por lancar tendéncias entre a cultura
jovem. Ela surgiu da nessecidade que os jovens sentiam de expressar algo diferente
do que estavam acostumados. Algumas escolas baniram totalmente esta escrita,
onde os testes completados desta maneira eram desconsiderados.

E ainda, de acordo com Kinsella (1995), palavras de origem inglesa como
love e friend somadas ao uso liberal de sinais de exclamacao sugeriram que estes
jovens estavam contra a cultura tradicional japonesa identificando-se com a cultura
européia que eles imaginavam ser mais interessante.

Esta escrita se alastrou pelo pais inteiro atingindo mais de cinco milhdes de
adeptos e esta fortemente associada ao comportamento desses jovens, que falam

COMo criangas, agem como criancas e se vestem como tal.



Este fendmeno chamou a atencdo de empresarios que enxergaram um Novo
nicho de mercado passando a desenvolver artigos dentro do cute style a fim de
atingir este publico.

No design, o conceito de Kawaii foi cultivado durante décadas pelos
japoneses. Okazaki e Johnson (2013) mencionam que ele foi desenvolvido através
do talento e paixdo de alguns artistas japoneses e designers. As principais
contribuicbes para o desenvolvimento da linguagem Kawaii foram as ilustracdes de
garotas, 0s mangas para garotas e o0s artigos de presente.

A empresa Sanrio® na década de 70, segundo Kinsella (1995), comecou a
desenvolver cute designs para impressao em blocos de notas e diarios direcionados
para garotas colegiais. O sucesso de vendas foi tdo grande que encorajou a
empresa a expandir a producdo ampliando para os artigos de presentes, entre eles:
blocos de notas, brinquedos macios, bonequinhos, artigos de higiene pessoal,
lancheiras, talheres, bolsas, mochilas, toalhas, canecas e outras parafernalias. Esta
empresa se manteve no monopolio de vendas neste mercado até 1990 e continua
um grande sucesso nos dias atuais mantendo uma vasta legido de fas.

Yano (2004) apresenta os aspectos e caracteriscas dos desenhos que
seguem o cute style. Entre eles estdo: tamanho pequeno, cores pastel, formas
arrendodadas, toque macio, adoraveis, fantasiosos, enfeitados e meigos. Kinsella
(1995) observa que estes artigos ndo seguem um estilo tradicional japonés e sim um
estrangeirismo, em particular o americano ou europeu, principalmente dos desenhos
animados.

Logo, as autoras Kinsella (1995) e Yano (2004) concluem que a anatomia
perfeita para um personagem seguir este estilo seria: ser pequeno, macio, infantil,
mamifero, com formas arredondadas, sem presenca de membros (bracos ou
pernas), sem alguns orificios (como por exemplo, sem boca), assexuado, mudo,

inseguro, aturdido e desamparado.

8 Empresa japonesa de artigos para presentes. Com mais de 40 anos de existéncia a Sanrio se destaca pela
criagdo de personagens extremamente cutes, entre eles a Hello Kitty, sucesso de vendas no mundo inteiro
(SANRIO, 2013).
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De acordo com Charuca (2011) a linguagem Kawaii é muito facil de ser
identificada, pois seus graficos possuem formas simples e infantilizadas, com formas
geométicas arrendodadas, e aparecem cada vez mais com cores vibrantes e com
mensagens de humor. Onde qualquer coisa, desde objetos a animais, sao
humanizados com uma proporcao distorcida, a cabeca costuma ser do mesmo

tamanho ou maior que o resto do corpo (Figura 2).

el

Figura 2 — Aranzi Aronzo. Exemplos de personagens que seguem o cute style.
Fonte: ONE RED ROBIN, 2008.

A empresa japonesa Sanrio criou um vasto elenco de personagens
priorizando o cute. Em seu website “www.sanrio.com” é encontrado uma lista de
figuras meigas, entre elas os de mais destaque séo: Keroppi, Little Twin Stars,
Pochacco, Chococat, Tuxedo Sam, Purin e a mais famosa de todas: a Hello Kitty.

Estes personagens além de estamparem iniUmeros artigos para presente, de
acordo com Kinsella (1995), também eram usados, sob licenciamento, para
alavancar vendas de outros produtos ou servicos como por exemplo a Associcao
Internacional de Servigos Visa, que utilizou personagens impressos nos cartdes de

crédito (Figura 3).

Figura 3 — Cartdo de Crédito Visa com personagem Hello Kitty.
Fonte: GIRLY BUBBLE, 2010.
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A referéncia Kawaii ndo esta somente nos objetos. Ela estd pelas ruas,
também através da moda. As roupas neste estilo parecem roupas de criancas,

geralmente de cores claras, tons pastel e cores do arco-iris (Figura 4).

Figura 4 — Estilo cute na moda. Fonte: TOKYO FASHION, 2012.

Okazaki e Johnson (2013) falam sobre Harajuku — um distrito de Toéquio — que
reune milhares de fashionistas todos os dias principalmente aos fins de semana.
Harajuku inicialmente era uma area de pouca relevancia, mas aos poucos, com 0
crescimento da economia, 0s jovens comecaram a adotar o local, que foi
gradativamente se tornando um ponto de encontro para as subculturas: punks,
rockabillies, skaters, dentre outros. Considerada atualmente como a meca da moda,
Harajuku apresenta o street fashion japonés para o mundo. Locais desfilam pelas
ruas com os mais diversos estilos, e a grande maioria deles esta relacionado ao
Kawaii.

Para Okazaki e Johnson (2013) o Kawaii pode ser encontrado em outros
diferentes estilos. Entre eles estdo as “Lolitas”, que sdo garotas que usam vestidos
vitorianos, na maioria das vezes cor de rosa, com exagero de detalhes, fitas e
rendas (Figura 5). Existem ainda os adeptos que querem transparecer uma
aparéncia “meiga” e ma ao mesmo tempo. Okazaki & Johson (2013) afirmam que as
japonesas preferem ser chamadas de Kawaii ao invés de glamurosa, sexy ou linda.
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B gas Moo

Figura 5 — “Lolitas” em Harajuku. Fonte: TOKYO FASHION, 2012.

A linguagem Kawaii também estd presente na gastronomia seja nas
embalagens ou até mesmo dando forma aos alimentos. Principalmente nos doces
como bolos, sorvetes e guloseimas que nos remetem instantaneamente a infancia
(Figura 6).

Figura 6 — Embalagens com personagens Kawaii. Fonte: REBLOGGY, s.d.

Um fato importante, narrado por Kinsella (1995), esclarece esta tendéncia no
Japao. Aconteceu no comeco dos anos 80, onde pesquisas mostraram um
estrondoso aumento nas vendas de sorvete. A causa disso se deu pelo crescimento
de consumidores de uma faixa etéria diferente da de costume, os adultos, motivados
pelo estilo de vida Kawaii que inclui o retorno a infancia, época em que o consumo

de sorvetes era mais frequente.
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A autora Diana Lee (2005) comenta sobre o cute style. Colocando que ele
significa um pouco mais que somente consumir produtos dentro deste estilo,
significa também agir como uma crianca. E isso envolve expressdes inocentes, dieta
balanceada, falar com voz de crianca, atitudes abobadas e essencialmente a

negacgéao da existéncia de ideias, sentimentos e atitudes que a maturidade abrange.

2.1. PERSONAGENS KAWAII

Christopher Hart (2012) apresenta uma consistente definicao sobre como
seria um personagem Kawaii. Ele pontua as principais caracteristicas formais do

desenho deliberado por ele como um estilo de arte pop:

Os personagens kawaii sdo exaustivamente meigos. Alguns séo alegres e
agonizadamente adoraveis. Outros podem ser sombrios, mas com uma
qualidade mé& adoravel. Outros ainda, incluindo os animais fantasiosos, sédo
peculiares e estranhos, e tediosamente meigos. Qualquer que seja a forma
de kawaii, as pessoas sempre irdo achéa-los irresistiveis (HART, 2012,

traducéo nossa).

Existe também uma subdivisdo do manga que se chama manga Kodomo — a
palavra kodomo significa crianca em japonés. Cabezas (2009) define esta categoria
como histéria em quadrinhos ou conto de fadas para criancas, publicados em
revistas mensais ou compilados em volumes tornando-se objeto de colecionadores.

Este género do manga comumente representa os personagens com Chibis®,
gue sdo erroneamente comparados aos personagens Kawaii. Hart (2012) coloca as

principais diferengas entre eles conforme imagens a seguir (Figura 7).

® palavra japonesa que significa pequeno ou miniatura de um animal, pessoa ou objeto (URBAN DICTIONARY,
ago. 2013).



Personagem Mangé:

Cabeca mais complexa do
gue uma Unica forma;

Olhos com muito brilho;

Fios de cabelo detalhados;

Vestimentas detalhadas;

Méos apresentam dedos;
Linhas finas de contorno;

Cores mais realisticas.

Personagem Kawaii:

Cabeca geralmente tem uma
Unica forma(circular ou oval);

Olhos sem muito brilho;
Cabelos simplificados;
Méos simplificadas;
Vestimentas simplificadas;

Linha de contorno geralmente
mais grossa;

Cores mais ousadas e irreais.

Figura 7 — Personagem manga x kawaii. Fonte: HART, 2012.

Desenhar um personagem Kawaii, ndo significa somente diminuir
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seu

tamanho, existe uma proporcdo especifica para que os personagens tenham esta

caracteristica. Hart (2012) comenta que:

Vocé pode ter um lindo desenho com caracteristicas meigas e roupas

adoraveis, mas se as propor¢des estiverem fora dos padrbes Kawaii,

ndo tera jeito, ele nunca sera super meigo. (HART, 2012, p. 14,

traducdo nossa).

Os autores Locher (2002) e Loy e Morreall (1989) situam os principais

aspectos da estética Kawaii. Dentre eles estdo: tamanho fisico pequeno, corpo

arredondado, cabeca muito grande, testa arredondada, olhos grandes localizados

abaixo da linha central da cabeca, bochechas e maos arredondadas.
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A principal peculiaridade do personagem Kawaii certamente é o tamanho da
cabeca em relagéo ao corpo, Hart (2012) afirma que o corpo precisa ter metade do

tamanho da cabeca (Figura 8).

Figura 8 — Proporcéo do personagem Kawaii:1 cabeca e ¥. Fonte: HART, 2012.

A cabeca desproporcional ao tamanho do corpo € uma caracteristica dos
animais recém nascidos que sao comumente apreciados pelo ser humano. Locher
(2002) fala sobre esta desproporcdo comparando o tamanho da cabeca da
personagem Hello Kitty com a cabeca de um gato normal. A autora diz que o
tamanho da cabeca é exagerado para, justamente, evocar fragilidade remetendo aos

bebés.

2.2. INFLUENCIA DA CULTURA JAPONESA NO BRASIL

No Brasil encontramos a maior colbnia niponica fora do Japao. A imigracéo de
japoneses concentrou-se na sua maior parte nos estados de Sao Paulo, Parana e
Mato Grosso. Em Sao Paulo existe um bairro predominantemente japonés, chamado
Liberdade, que abriga geragcbes que cultivam e preservam a cultura e tradicéo

japonesa.
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Os brasileiros, em contato com os japoneses, sofreram influéncias da sua
cultura, tradicdo e costumes. Barreto (2008) comenta no Jornal Estaddo on-line a
influéncia desses imigrantes na implantacdo de novas técnicas empresariais e
agricolas, o incentivo na prética de artes marciais e inovacdes na arquitetura. A
gastronomia foi marcada pela mistura de ingredientes orientais e ocidentais que
modificaram até mesmo o tradicional drink brasileiro — a caipirinha — que passou a
apresentar a versao niponica no cardapio, conhecida como “saquerinha” onde a

cachaca é substituida pelo saqué. Finalizando diz:

A diaspora japonesa forneceu uma porta de entrada para a influéncia cultural
em varios niveis: dos mangas ao seriado de TV [...] da arquitetura ao design
(BARRETO, 2008).

A exibicdo de seriados televisivos como o Nacional Kid (Figura 9) em canais
de TV do Rio, Record e Globo, na década de 60, deram inicio a divulgacdo da
cultura japonesa por meio das midias brasileiras, relata Maia (2013). Este seriado foi
de enorme sucesso entre as criangas e jovens da época, ja que contava com uma
producéo totalmente diferente do que eles estavam acostumados a assistir. Apos
Nacional Kid outros seriados asiaticos foram exibidos como o Ultramen na TV Tupi,
Fantomas no SBT, Princesa Safire e Candy Candy na TV Record e Jaspion, na TV

Manchete, todos com sucesso de audiéncia, destaca a autora Faria (2009).

Figura 9 — Nacional Kid. Fonte: CONTRA VERSAO, 2013.
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As revistas em quadrinhos japonesas, conhecidas como Mangas,
contribuiram, e muito, para a disseminacgéo da cultura oriental no Brasil.

Luyten (2003) pontua em seu artigo que o interesse dos brasileiros pelas
revistas em quadrinhos orientais se deve ao fato da imigracdo de japoneses ao

NOsSo pais, que trouxeram na bagagem este habito de leitura. Neto comenta que:

No Brasil, essa tendéncia passou a ser mais evidente quando os gibis “Turma
da Mdnica”, um simbolo da literatura classica de quadrinhos nacional, passou
a ter uma ramificacéo, descrita pelo proprio autor, Mauricio de Souza, como
sendo em “estilo mangd” (CRESCENCIO NETO, 2012, p. 4).

O autor conclui que esta mudanca € um sinal de que o mercado nacional,
mesmo com uma cultura contrastante com a do Jap&o, possui um mercado que
consome a cultura niponica com uma demanda bastante alta, que valeria o
investimento na adaptacdo do gibi “Turma da Monica” (Figura 10), um dos mais

tradicionais do Brasil.

Figura 10 — “Turma da Mdnica” versao manga. Fonte: WEBIX, s.d.

Os animés também colaboraram para a dissipagdo cultural. Esta
denominacéo é dada aos desenhos de origem japonesa que apresentam algumas
caracteristicas como personagens de olhos grandes e expressivos, nariz pequeno,

cabelos longos e corpo esguio definidos por Batistella (2009).
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De acordo com Machado (2008) os animés surgiram no Brasil de modo
despretensioso nas décadas de 60 e 70, porém foi nos anos 90 que despertou o

interesse dos jovens brasileiros. Faria (2009) complementa este fato:

Foi somente nos anos 90, com a exibicdo da série de animé Os Cavaleiros do
Zodiaco pela Rede Manchete, que a animagédo japonesa comegou a ganhar
espaco em terras brasileiras, abrindo portas para outros sucessos do Japéao
como Sailor Moon, Dragon Ball entre outros. A partir dai varias emissoras,
tanto de televisédo aberta como fechada comecaram a investir na exibicédo de
animés, existindo, por exemplo, hoje um canal de TV fechada chamado

Animax no qual s6 sdo exibidos desenhos japoneses (FARIA, 2009, p 1).

Os animés comegaram a participar cada vez mais da programagéao televisiva
brasileira. Desencadearam legi6es de fds e admiradores. Impulsionaram a criacao
de eventos como os “Animencontros”, que reanem os fas desta cultura. Crescencio
Neto (2012) finaliza:

A exibicdo de animes na televisdo, encabecado pela extinta TV Manchete no fim da
década de 80, foi um dos principais fatores da criagdo de uma geracdo de criancas
gue cresceram obtendo uma dose diaria da cultura nipénica. Essa geragéo se tornou
uma consumidora de cultura oriental, o que teve como consequéncia uma maior
demanda dessa, 0 que catalisou a disseminacgdo da cultura no pais (CRESCENCIO
NETO, 2012, p. 7).

Conhecidos nacionalmente como Otakus, os fas da cultura oriental crescem a
cada dia. Machado (2008) descreve como um estilo de vida influenciado pelo Japao
pontuando que tem como fungdo criar uma identidade, atuando como marca de
pertencimento.

A linguagem Kawaii aparece frequentemente nesses meios. Seja nos
quadrinhos japoneses, nos animés e até mesmo nos eventos de cosplay onde
facilmente sdo encontradas garotas de aparéncia “meiga”, que utilizam o Kawaii

como referéncia em suas vestimentas (Figura 11).
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Figura 11 — Akemi Matsuda, “Lolita” brasileira. Fonte: JORNAL NIPPAK, 2012.

Personagens Kawaii sdo usualmente encontrados nos produtos importados
do oriente, comercializados principalmente em papelarias, lojas de presente e do tipo
“R$1,99”. Atualmente eles também estampam roétulos de produtos nacionais,
sinalizando a influéncia destes personagens em nossa cultura. Um exemplo de
produto com esta referéncia € o ultimo lancamento da marca de bebidas Cereser,
gue apresenta estampado na embalagem, de uma linha de espumantes sem alcool,
a personagem Pucca que é muito conhecida pelos admiradores do Kawaii (Figura
12).

Figura 12 — Rétulo de espumante com a personagem Pucca.



Capitulo 3

PORCELANA

O homem molda a argila desde os primérdios da evolucdo humana. A
plasticidade deste material permite a criacdo de objetos utilitarios e decorativos.

Existem diferentes classificacbes para 0s grupos ceramicos com base no
emprego de seus produtos, composicao de materiais, textura da massa base, entre
outras. Segundo a "Associacéo Brasileira de Ceramica” entre elas estdo a ceramica
vermelha'®, materiais de revestimentos', materiais refratarios', isolantes térmicos®,
ceramica de alta tecnologia™ e a ceramica branca que é o objeto deste trabalho.

O setor de ceramica branca é bastante diversificado, compreendendo
materiais de corpo branco recobertos por uma camada vitrea transparente por
razbes estéticas e/ou técnicas. A temperatura de queima e composi¢cdo da massa
sdo critérios para sua classificacdo, bem como sua porosidade, que podem ser
divididos em: grés, faianca e porcelana conforme Motta (2011). O autor pontua as
especificacdes de cada uma delas que sé&o descritas a seguir:

- O grés é produzido com matérias-primas menos puras, utilizando granito,
pegmatito e filito como fundentes ao invés de feldspato puro. A sua queima se da
por volta de 1250° C e apresenta absor¢cdo de agua reduzida, geralmente entre 0,5%
e 3%. Os principais produtos desenvolvidos com este material sdo loucas sanitarias.
- A faianca é produzida com massa semelhante ao Grés, mas podem incorporar
fundentes carbonaticos encontrados nos minerais calcita e dolomita. As pecgas séo

fabricadas a temperaturas inferiores a 1250° C e tém como caracteristica uma maior

10 Compreende os materiais de cores avermelhadas comumente utilizados na construcéo civil (ASSOCIACAO
BRASILEIRA DE CERAMICA, ago. 2013).

! sao materiais utilizados para revestimento de paredes, pisos, bancadas, piscinas, etc.(ASSOCIACAO
BRASILEIRA DE CERAMICA, ago. 2013).

% Produtos que suportam temperaturas elevadas (ASSOCIACAO BRASILEIRA DE CERAMICA,ago. 2013).

® Estes podem ser classificados como: refratarios isolantes, isolantes térmicos nao refratarios, fibras ou la
ceramica (ASSOCIACAO BRASILEIRA DE CERAMICA, ago. 2013).

1 Materiais utilizados para areas como aeroespacial, eletrbnica, nuclear entre outras que exigem matérias-
primas de qualidade elevada (ASSOCIACAO BRASILEIRA DE CERAMICA, ago. 2013).
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porosidade e menor resisténcia do que a Porcelana e o Grés. S&o fabricados
produtos de mesa, utilitarios e pecas decorativas.
- A porcelana é produzida com massa formada a partir de argilominerais — argila
plastica e caulim — quartzo e feldspato bastante puros com queima superior a
temperatura de 1250° C. Com porosidade proxima a zero os produtos se dividem em
porcelana doméstica e hotelaria (jogo de jantar, jogo de chd, entre outros); porcelana
elétrica (isoladores e outros) e porcelana técnica que apresenta elevada resisténcia
fisica ou ao ataque quimico.

Para este trabalho destaca-se a porcelana de uso doméstico que servira de

base para a aplicacdo do design de superficie com inspiracdo na linguagem Kawaii.

3.1. HISTORIA DA PORCELANA

Registros histéricos, relatados por Pili (2003), apontam para o surgimento da
porcelana durante da dinastia Han (206 a.C. a 220 d.C.). Tinha como caracteristicas
sua translucidez, brancura e dureza, composta por feldspato e caulim. Desde o seu
descobrimento foi utilizada para a producéo de pecas utilitarias e decorativas.

Ficou conhecida como “ouro branco” quando chegou na Europa trazida pelo
grande mercador e explorador Marco Polo™ no séc. XIIl.

Os europeus realizaram varias tentativas de reproducdo das pecas chinesas,
porém sem sucesso, pois ndo havia naquelas terras o mineral caulim, essencial na
composicdo da massa.

Somente no século XVIII ap6s escavacdes foi descoberto em Meissen'® uma
argila branca com alto teor de caulim que substituiu a argila vermelha anteriormente
usada na composi¢cdo da massa. Com a descoberta do novo mineral, algum tempo
depois, Meissen se destacou como importante centro produtor de porcelana na
Europa onde é destaque até os dias de hoje pela qualidade da sua argila.

No Brasil, conforme Carvalho (2007), a industria de loucas tem inicio na

antiga tradicdo portuguesa da olaria. Tornando-se efetivamente uma industria no

> Foi um importante explorador (viajante em busca de descobertas) da Idade Média. Nasceu na cidade italiana

de Veneza no ano de 1254 (SUA PESQUISA, jul. 2013).
® Cidade localizada na parte sul da Alemanha oriental. Internacionalmente conhecida pela porcelana
(GERMANY TRAVEL, set. 2013).
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inicio do século XIX. Com a chegada da Familia Real Portuguesa, em 1808,
acontece uma grande expansdo na industria da olaria, comecando a aparecer as

primeiras pecas de louca vidrada.

3.2. SITUACAO DE MERCADO NO BRASIL

De acordo com dados encontrados na revista Ceramica Industrial (2011) a
industria da porcelana e louca brasileira conta com mais de 500 empresas
distribuidas predominantemente nas regifes Sul e Sudeste, com uma producédo de
cerca de 200 milhdes de pecas/ano. A industria de louca de mesa é uma das mais
tradicionais do pais.

No ano de 2002 o Brasil abriu as portas para a importagdo e no ano seguinte
a China ja era 0 nosso maior parceiro comercial. Com a pratica abusiva de dumping
a China causou grandes prejuizos no setor ceramico de porcelana nacional
provocando demissfes e até mesmo o fechamento de parques industriais.

A partir de reclamacgdes das empresas Oxford e Ceramica Tirolesa iniciam, no
final de 2012, as investigacOes contra a exportacao de objetos de louca para mesa
da China para o Brasil. Estas duas empresas se colocam como representantes de
54% da producéo nacional e ainda contaram com o apoio de outros fabricantes de
relevancia como: Porto Brasil Ceramica, Porcelana Schmidt e Germer Porcelanas
Finas S/A.

Estas empresas acusaram a China como praticante de dumping tornando a
concorréncia desleal e gerando grandes danos a industria nacional.

A CAMEX publicou recentemente a resolucdo tomada a peticdo. Divulgado no
D.O.U. de 27/07/2013, a Resolugdo n° 57 aplica o direito antidumping provisorio, por
um prazo de até 6 (seis) meses, as importacdes brasileiras de objetos de louca para
mesa, originarias da Republica Popular da China.

Dessa forma as empresas nacionais ja comecam a reverter sua situacao e

iniciam uma maior producao.
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3.3. DECALCOMANIA

Decalcomania € uma das técnicas utilizadas para a transferéncia de uma
imagem para uma superficie. Durante muitos anos os decalques vém sendo
utilizados para a personalizacéo e decoracéo de objetos.

Simmons (2002) relata que em 1750, o francés Simon Francois Ravenet
aperfeicoou a técnica da gravura com o objetivo de aplicacdo de um desenho em
pratos, através de placas de cobre. Esta técnica ficou conhecida como técnica de
transferéncia que mais tarde seriam os decalques que conhecemos hoje. Por volta
de 1775, Thomas Turner abre a Olaria Caughley e apresenta o decalque que teria a
melhor venda de todos os tempos chamado Willow Pattern ou Willow Blue (Figura
13).

Figura 13 — Estampa Willow Blue. Fonte: PENNEY, 2009.

Este estilo se caracteriza pela representacdo de paisagens com referéncias
orientais devido a influéncia da porcelana chinesa que entrava na Europa como
escreve Portanova (2007). O fundo € sempre branco com o desenho em azul na
maioria das vezes, podendo ser encontrado também na cor rosa, verde e marrom,
pois inicialmente eram monocromaticos.

De acordo com Giovannini (1996) o desenvolvimento dos decalques se firmou
pela sua versatilidade. Possui uma alta capacidade de adaptacédo nas superficies a

serem impressas. Sua reproducdo é totalmente fiel ao original, padronizando as
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pecas com uniformidade. A facilidade de aplicacdo e reproducdo de uma imagem
torna seus custos atrativos e mais baratos, reduzindo o prego final do produto.
Lembrando que anteriormente as pinturas eram feitas a mao, uma a uma, elevando
0 Seu custo.

Wandless (2006) relata suas primeiras experiéncias com o0s decalques.
Quando na infancia tatuava seu corpo com pequenos desenhos que vinham em
forma de decalque nos doces e guloseimas, mais precisamente nas gomas de
mascar. Ele ndo tinha idéia que anos depois passaria a trabalhar com esta técnica e
descobriria que existem diferentes tipos e processos que usam 0 decalque como
forma de impresséo.

Para a confeccdo dos decalques € utilizado o papel base coberto por uma fina
camada gelatinosa (colédio). A tinta que forma a imagem a ser impressa é aplicada
sobre esta camada que depois de seca recebe uma cobertura aderente formando
assim o decalque. Para a aplicacdo o papel precisa ser submerso em agua para

descolar o decalque que € posicionado na peca conforme o desejado (Figura 14).

F

Figura 14 — Aplicacéo de decalque.

A imagem pode ser impressa no papel base através de diferentes técnicas,
porém a silk-screen’’ era a mais utilizada. Os decalques séo aplicados e submetidos
a uma queima com temperatura proxima a 800° C para a fixacdo da imagem a ser

impressa.

7 Silk-screen ou serigrafia significa escrita na seda. Para esta técnica sao utilizadas telas de seda ou nylon como
matriz para a reproducéo de um desenho (FAJARDO; SUSSEKIND; VALE, 1999).
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As tintas utilizadas para a preparacdo dos decalques podem ser encontradas
no mercado especializado, prontas ou em p6 para serem misturas a uma base
oleosa. Uma grande riqueza de cores pode ser alcancada atraves da combinacéo de
tintas facilitando a execucéo dos projetos.

O processo de impressao artesanal dos decalques nao garante a reproducao
fiel das imagens. Requer a preparagcdo de fotolitos e habilidade técnica para a
execucao do trabalho tornando o seu custo elevado em pequenas tiragens.

Atualmente podemos contar também com equipamentos digitais de alta
tecnologia. A conversdo para o processo de reproducdo digital possibilita a
impressdo com total fidelidade e altissima qualidade, inclusive para o vermelho
intenso, garantindo uma padronizacao para producdo em larga escala.

Este tipo de equipamento permite a fabricacdo de decalques em qualquer
guantidade com menor custo.

Os decalques produzidos pela impressora ceramica digital tém resisténcia aos
raios UV podendo ser expostos em ambientes internos e externos e também sao

resistentes ao microondas e maquinas de lavar loucas.

3.4. VISITA TECNICA EM FABRICA DE PORCELANA

Para esta pesquisa foi realizada uma visita técnica a empresa Porcelana
Schmidt no dia 13 de agosto de 2013, no parque fabril de Campo Largo, no Parana.
A profissional Rosi Cardoso, responsavel pelo gerenciamento da empresa,
apresentou todos os estagios de fabricacdo das pecas de porcelana.

A producdo inicia pelo galpdo onde ficam armazenadas as matérias-primas
principais do processo: a argila, o caulim, o feldspato e o quartzo (Figura 15). Estes
minerais sdo rigorosamente avaliados em laboratério para garantir o padrdo de
gualidade. Apdés a analise, o material passa por uma minuciosa pesagem
obedecendo a férmula da empresa que assegura, deste modo, o resultado
esperado. Esta mistura de minerais é colocada em tanques especiais com adicao de

agua (Figura 16).
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Figura 16 — Mistura de minerais e agua.

Depois de misturada a massa € peneirada para a retirada de particulas
indesejaveis e segue para a filtroprensa (equipamentos de filtragem de agua sob
pressao), que tem por finalidade retirar todo o excesso de agua deixando a massa
com umidade em torno de 25% (Figura 17).
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Figura 17 — Mistura e filtragem da massa.

A massa é prensada e acondicionada em um depdsito onde segue para a
proxima etapa, passando por um equipamento que torna a mistura homogénea e
sem ar, com alto grau de plasticidade. Também é usada a massa em estado liquido,
chamada de barbotina. Nesse caso, sdo desenvolvidas formas de gesso com o
modelo da peca, que € preenchido com a barbotina através de um orificio (Figura
18). Depois de desenformadas e secas funcionarios corrigem eventuais defeitos

retirando as imperfeicbes com esponja e agua (Figura 19 e 20).

Figura 18 — Preenchimento de formas de gesso com barbotina.
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Figura 20 — Correc¢éo de imperfei¢cdes da peca.

Existem também as pecas produzidas no torno automatico, utilizada para as
pecas planas como pratos e pires. Este equipamento permite maior agilidade no
processo por usar argila mais seca. Estes tornos sdo acoplados a secadoras
continuas (Figura 21).
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Figura 21 — Torno automatico e secadora continua.

As pecas sdo submetidas a uma primeira queima, chamada de biscoito, com
temperatura de 950° C. Recebem um banho de esmalte e sdo armazenadas e
preparadas para a segunda queima, em torno de 1350°C (Figura 22, 23 e 24).

Figura 22 — Esmaltacao.
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Figura 24 — Forno continuo.

Terminada a queima as pecas passam por um controle de qualidade e séo
consideradas finalizadas, para a Linha Branca, ou encaminhadas para o setor de
decoracéo.

A técnica mais utilizada nesta empresa para a decoracdo da superficie das
pecas € a do decalque. O setor de decoragdo € responsavel pelo desenvolvimento,
elaboracao e aplicacdo dos processos (Figura 25, 26 e 27).



Figura 26 — Decalques prontos.
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Figura 27 — Aplicacdo do decalque.

Apés a aplicacao, as pecas decalcadas seguem para uma terceira queima a
uma temperatura por volta de 800° C. Terminado 0 processo as pecas estao prontas

para comercializacao.



Capitulo 4

DESIGN DE SUPERFICIE APLICADO A CERAMICA

Esta pesquisa traz como proposta a criagdo e desenvolvimento de estampas
e padrdes com referéncia na linguagem Kawaii para a aplicagdo na superficie
ceramica através da técnica da decalcomania.

Na primeira etapa do projeto foram elaborados e aplicados decalques em
pecas de porcelana diversificadas para testes de processos técnicos e de avaliacao
(Figuras 28, 29, 30, 31 e 32). Os decalques foram encomendados a uma empresa

que utiliza a técnica da serigrafia artesanal.
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Figura 28 — Teste 1.
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Figura 29 — Teste 2.
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Figura 32 — Teste 6 e 7.
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ApoOs a andlise dos resultados foi verificada a qualidade da impressao quanto

a fidelidade de cores e formas. As aplicacdes foram feitas em diferentes locais das

pecas, no lado externo e interno, em diversas composi¢cdes cujos resultados

forneceram informacdes para a execucgéo do projeto final.
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4.1. PROCESSO CRIATIVO

O processo criativo iniciou com a definicdo de um conceito para uma linha de
utilitirios em porcelana. A partir do referencial teorico levantado foi possivel
desenvolver este conceito. O mar do oriente foi escolhido como fonte de inspiracéo
para a criacdo desta linha intitulada “Marina”. A escolha pelo tema se justifica na
proximidade do povo oriental ao oceano em sua vivéncia e tradigoes.

Os personagens foram criados a partir da selecdo de alguns animais
marinhos que fazem parte da culinéria japonesa entre eles o salmao, polvo, lula,
camardo e caranguejo. Foram considerados a popularidade de consumo destes
frutos do mar dentro da rotina do povo oriental bem como suas caracteristicas
estéticas.

Foi iniciada a pesquisa das imagens que serviriam de referéncia para a

criacao dos personagens (Figura 33).

Figura 33 — Painel referencial.
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A partir destas imagens sao feitos os primeiros esbogcos em grafite (Figura
34).
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Figura 34 — Esboco em grafite.

Com as ilustracBes pré-definidas iniciaram os estudos de aplicabilidade nas
pecas que foram escolhidas de acordo com os utilitarios da cozinha oriental. Todas
elas seguem um formato arredondado assim como as ilustracBes desenvolvidas
criando uma uniformidade no conjunto. Os desenhos foram reproduzidos em papel
vegetal em um tamanho préximo ao desejado. Ao serem posicionados nas pecas
permitiram uma melhor definicdo do dimensionamento, ocorrendo corre¢cdes (maior
ou menor). A transparéncia do papel utilizado contribuiu para uma melhor
visualizagéo.

Uma vez definidos os desenhos foram fixados com fita adesiva permitindo,

desta forma, a observacao dos resultados (Figura 35).
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Figura 35 — Estudos em papel vegetal.

Apbs concluidos os estudos manuais foi iniciada a digitalizacdo dos esbocos
através de um scanner. A imagem digitalizada serve como guia para a vetorizagdo
do desenho. Depois de vetorizados os detalhes sdo concluidos e é adicionada a cor
de preenchimento (Figuras 36, 37, 38, 39 e 40).

1. Rafe. 2. Criagéo de desenho vetorial. 3. Adicao de cor de preenchimento e | 4. Ajustes na espessura da linha e di-
finalizac@o de detalhes. mensdo de detalhes.

Figura 36 — Camaréo.
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1. Rafe. 2. Criagao de desenho vetorial.

(Y

VOOV

|'3. Adicdo de cor de preenchimento e |'a. Ajustes na espessura da linha e di-

| finalizacéo de detalhes.

Figura 37 — Lula.

menséo dos detalhes.

1. Rafe. 2. Criagéo de desenho vetorial. | 3. Adicao de cor de preenchimento. | 4. Recolocacdo de nadadeira e adi-
¢do de detalhes.
Figura 38 — Peixe.
e e
1. Rafe. 2. Criagéo de desenho vetorial. |3 Adicao de cor de preenchimento e | 4. Adicao de tentéculos e alteracao
finalizacGo de detalhes. de detalhes.

Figura 39 — Polvo.

1. Rafe.

| 2. Criaggo de desenho vetorial.

o

finalizacdo de detalhes.

3. Adicao de cor de preenchimento e |

S

4. Abaulamento do corpo, adicdo de
mais membros e redimensionamento.

Figura 40 — Caranguejo.

Os personagens seguem a linguagem Kawaii de acordo com algumas

caracteristicas que podem ser observadas, dentre elas, a simplificacédo e estilizacédo

da forma, contorno com linha espessa, olhos abaixo da linha central da cabecga,

membros muito pequenos e cabeca grande.

Na

composicao

foram inseridas

mensagens grafadas baseadas na escrita Cute Handwriting. As tigelas trazem as
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seguintes mensagens: “Bom apetite” e “Obrigado por esta refeicdo”. O copo para
saqué significa “Saude” comumente falado em comemoragdes ao se fazer um
brinde.

Depois de concluidos os personagens sao posicionados conforme as

composic¢des previamente estudadas seguindo suas proporc¢oes (Figura 41).

Figura 41 — Composicéo digitalizada.

Concluida esta etapa o resultado é impresso em papel sulfite 75g/m2 para a
observacdo do dimensionamento e certificacdo do posicionamento dos futuros
decalques (Figura 42).

Figura 42 — Impressédo em papel sulfite.
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Efetuados os devidos ajustes de proporcdo e/ou composicdo os desenhos
estdo prontos para a etapa seguinte da producéo dos decalques.

A necessidade de agilizar o processo de conclusdo do projeto pratico
modificou o planejamento. A empresa contratada no primeiro momento nao teria
disponibilidade para atender o pedido pois a fabricacdo do decalque serigrafico
precisa de mais tempo para a sua producao ja que utiliza um método artesanal.

Como alternativa foi contratada uma empresa que produz decalques
utilizando a técnica digital com prazo de 24 horas para a entrega e com menor custo.

Logo para a conclusdo do projeto préatico foram utilizadas duas técnicas para
a producdo de decalques. Os testes foram realizados com decalques serigraficos,
porém o projeto final foi executado com a técnica de impressdo digital. Com a
experiéncia do uso das duas técnicas foram constatadas diferencas, principalmente
na camada gelatinosa (colddio) responsavel pela transferéncia da imagem do papel
para a superficie cerdmica. Esta camada é aplicada manualmente nas duas técnicas
justificando as variacdes. No decalque serigrafico ela apresentava maior volume e
maleabilidade sendo de facil aplicacdo. Na técnica digital foi observado que a
camada aplicada era mais fina e de secagem mais rapida provocando bolhas de ar e
dificultando a execucdo do trabalho. Foi concluido que a qualidade ou mesmo a
quantidade do colddio utilizado na producéo de decalques tem influéncia direta no
resultado final.

Para a elaboracdo do arquivo de impressdo a empresa fez algumas
colocacfes sobre as cores alertando que para alcancar o resultado mais proximo do
desejado seriam necessarios alguns ajustes no arquivo digital (Figura 43).

Cartela de cores original:

Cartela de cores adaptada para impresséo:

Figura 43 — Cartela de cores da linha Marina.
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A cartela de cores original € composta por tons pastel recorrentes no desenho
Kawaii. Para atingir este resultado foi necessério alterar para tons um pouco mais
vibrantes pois na etapa de queima das pecas as cores sofrem mudancas para tons
mais claros.

Concluido os ajustes da cartela de cores foi preparado o arquivo para a
impressao que trata basicamente do melhor aproveitamento possivel da area a ser
impressa através do encaixe das composi¢cOes (Figura 44). Tal procedimento foi
realizado para reduzir custos.
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Figura 44 — Arquivo para impresséo.
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Com a impresséao pronta os desenhos sao cuidadosamente recortados para a
aplicacao nas pecas (Figura 45 e 46).



41

Figura 46 — Decalques recortados.

Os utilitarios que receberam os decalques precisam estar devidamente
limpos. Recomenda-se lavar com agua e sabdo e a limpeza com alcool para retirar

gualquer resquicio de gordura provocado pelo toque das méos (Figura 47).
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Figura 47 — Limpeza da peca.

Uma vez limpas, as pecas estdo prontas para receber os decalques. Estes
sdo mergulhados em um recipiente contendo agua e, em alguns segundos, ja
comecam a descolar do papel para serem cuidadosamente posicionados no local
desejado (Figura 48).

Figura 48 — Aplicacdo do decalque.

O decalque precisa ficar bem colado na peca, sem a presenca de bolhas de
ar, para isso é necessario a total aderéncia a superficie.
Apés a aplicagdo dos decalques as pecas precisam ser submetidas a uma

gueima na temperatura aproximada a 800° C para a fixacdo do pigmento. E nesta
fase que ocorrem as altera¢cGes das cores.
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Figura 49 — Forno para ceramica.

As pecas sao retiradas do forno ja prontas para o uso. Conforme ja esperado,
ocorreram alteracdes nas cores dos pigmentos, porém o resultado foi bastante
satisfatorio devido aos ajustes feitos previamente. A cartela de cores alcancada foi
bem proxima a original. As pecas que compdem a linha Marina sédo: duas
tijelas(owan), dois pratinhos(nazoki), dois copos para saqué(massu) e um prato para
sushi e sashimi(kakuzara) (Figuras 50, 51, 52, 53, 54, 55, 56 e 57).
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Figura 50 — Linha Marina.

Figura 51 — Kakuzara (prato para sushi e sashimi) Fauna Marinha.

Figura 52 — Owan (tigela) Camarao.
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Figura 53 — Owan (tigela) Lula.

Figura 54 — Massu (copo para saqué) Peixe Rosa.

® O

Figura 55 — Massu (copo para saqué) Peixe Azul.
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Figura 57 — Nazoki (pratinho para shoyu) Caranguejo.

No Japéo é considerado indelicado desperdicar shoyu, que € muito utilizado
durante as refeicbes, para isso sdo disponibilizadas pequenas quantidades e se
necessario sao reabastecidos. A partir desta informacdo as composi¢cdes dos
pratinhos (nazoki) foram desenvolvidas com foco na transparéncia que o shoyu
proporcionaria, revelando a estampa ao fundo do utilitario.

Esta mesma idéia foi explorada para o desenvolvimento da composicédo dos
copos para saqué (massu) onde o peixe aparece ao fundo do copo. O saqué possui
uma transparéncia préxima a da agua criando a idéia que 0 peixe estda em seu
habitat natural, o fundo do mar.

Estas caracteristicas podem ser melhores observadas nas imagens presentes

no apéndice deste trabalho.



Capitulo 5

CONSIDERACOES FINAIS

A linguagem Kawaii esta intimamente ligada a cultura nipdnica, presente no
dia-a-dia dos japoneses, seja em objetos, alimentos ou mesmo no modo de vestir. A
caracteristica “meiga” define o Kawaii, que se tornou um adjetivo no Japao ditado
tanto por jovens quanto por adultos, sendo o elogio favorito das mulheres.

Esta linguagem € tdo presente na vida do povo japonés que influencia
fortemente paises vizinhos, dentre eles a China. O Kawaii rompeu as fronteiras
asiaticas e se instalou no ocidente.

Nos ultimos anos a China se tornou uma poténcia econdmica utilizando
métodos de producdo e comercializacdo fora dos padrdes éticos determinados pelo
mercado. Esta atitude causou grandes perdas para a industria da porcelana nacional
qgue sofreu adequacdes para buscar novos nhichos de mercado e, uma das
estratégias adotadas, foi fabricar porcelana de alta qualidade.

Além do impacto econémico da entrada dos produtos chineses, os seriados
de televisdo, animés, mangas e eventos de cosplay também contribuiram para a
divulgacdo do Kawaii no Brasil.

Seguindo o objetivo do projeto para desenvolver uma colecéo de estampas na
linguagem Kawaii aplicAveis em uma linha de utilitarios ceramicos concluimos que o
objetivo foi plenamente alcancado. O Design de Superficie criado para a Linha
Marina teve o embasamento nos conhecimentos adquiridos ao longo do Curso de
PoOs-Graduacao Especializagcdo em Design de Superficie da UFSM (Universidade
Federal de Santa Maria) adicionados ao levantamento tedrico e pratico desta
pesquisa.

Produtos com linguagem Kawaii estdo ganhando espagco no mercado

brasileiro assim como avancam as novas técnicas de impressao na ceramica. Estes
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fatores contribuem para a continuidade desta pesquisa e estudos sobre os temas
abordados neste projeto.
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. Linha Marina .

O mar do oriente serviu de inspirag@o para o desenvolvimento da linha Marina. A fauna
marinha deu vida aos personagens que ilustram utilitérios da cozinha japonesa fabricados
com a alta qualidade da tradicional indUstria de porcelana de Santa Catarina. As formas e
cores, que estampam as pecas, vem da linguagem Kawaii, transmitindo modernidade e
jovialidade desenvolvidos para os amantes da cultura oriental.
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Composicdo:

2 pegas 2 pegas 2 pecas 1 peca
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Owan (tigela)
Camarédo #01.mar

2014
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Owan (tigela)
Lula #02.mar
2014
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Massu (copo para saqué)
Peixe Rosa #03.mar

2014
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Massu (copo para saqué)
Peixe Azul #04.mar
2014
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Nozoki (pratinho para shoyu)
Caranguejo #05.mar
2014
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Nozoki (pratinho para shoyu)

Polvo #06.mar

2014

QOGO
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MORNRHOHOD
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Kakuzara (prato para sushi e sashimi)
Fauna Marinha #07.mar

2014
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