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Resumo: O artigo apresenta os procedimentos e técnicas utilizados no desen-
volvimento de estampas para produtos de moda baseadas na personagem Suzy
Bishop do filme Moonrise Kingdom, de Wes Anderson, utilizadas no Trabalho de
Conclusdo do Curso (TCC) do Bacharelado em Design do Instituto Federal Sul Rio-
-Grandense (IFSul), Campus Pelotas, intitulado “EU, ELAS e WES: Uma Proposta de
Design Autoral”
gicos que contribuem na criacdo de produtos de design, nesse caso uma série de

. Tem como objetivo expor a importancia de processos metodolo-

estampas, mas focando ndo s6 na metodologia de desenvolvimento dos padrées
como também na andlise da personagem que ilustra as padronagens.
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Abstract: The article presents the procedures and techniques used in the development
of prints for fashion products based on the character Suzy Bishop from the movie
Moonrise Kingdom, by Wes Anderson, used in the Final Course Paper (TCC) of the Ba-
chelor of Design at Instituto Federal Sul Rio- Grandense (IFSul), Campus Pelotas, en-
titled “I, THEY and WES: An Authorial Design Proposal”. Its objective is to expose the
importance of methodological processes that contribute to the creation of design pro-
ducts, in this case a series of prints, but focusing not only on the pattern development
methodology but also on the analysis of the character that it illustrates as patterns.
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1INTRODUCAO

No presente artigo exponho parte do Trabalho de Conclusao
do Curso (TCC) do Bacharelado em Design do Instituto Federal
Sul Rio-Grandense (IFSul), Campus Pelotas, concluido em 2021,
intitulado “EU, ELAS e WES: Uma Proposta de Design Autoral”. O
objetivo geral do trabalho foi o desenvolvimento de estampas
autorais para superficies téxteis aplicadas a moda, baseadas
em trés personagens de diferentes filmes do diretor Wes An-
derson, sendo elas: Margot Tenenbaum, do filme Os Excéntricos
Tenenbaums de 2001, Suzy Bishop, do filme Moonrise Kingdom
de 2012 e Agatha, do filme O Grande Hotel Budapeste de 2014.

Considero que o TCC pode ser dividido em duas grandes
partes. Na primeira, mais voltada a Pesquisa, houve imersao
em alguns autores que deram embasamento tedrico para o
estudo do design autoral e autoria: Barthes (2004), Foucault
(2009), Poynor (2010), Lupton (1998) e Weymar (2013). Para o
aprofundamento sobre o design de superficie foram funda-
mentais as contribuicdes das autoras Freitas (2011), Rubim
(2004) e Ruthschilling (2008) e para a area de design grafico,
referente a composi¢des e harmonias, Lupton (2011).

Na segunda parte, houve o desenvolvimento do Projeto
propriamente dito. Devido a escassez de metodologias espe-
cificas para o design de superficie e para ilustracdes, escolhi
adaptar a metodologia de Munari (1998) e utilizar metodolo-
gia pessoal para elaborac¢ao de ilustracdes em aquarela para
o desenvolvimento das estampas. Ao todo foram criadas dez
estampas inspiradas na personagem Margot Tenenbaum, oito
na personagem Suzy Bishop e nove na personagem Agatha.

A partir desta dificuldade encontrada ao longo do Pro-
jeto, penso ser proveitoso o compartilhamento aqui deste
caminho trilhado, na esperanca de poder contribuir na cons-
trucdo de procedimentos e técnicas para a criagdo de ilus-
tracdes e estampas. Com isso, fiz um recorte no TCC e apre-
sento neste artigo os métodos utilizados no desenvolvimento
da série de estampas inspiradas na personagem Suzy Bishop,
do filme Moonrise Kingdom.
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Antes de nos aprofundarmos nos métodos propriamen-
te ditos, porém, cabe entendermos um pouco melhor as rela-
¢des entre ilustracdo, estamparia e design de superficie.

2 ILUSTRACAO, ESTAMPARIA E DESIGN DE SUPERFICIE
Segundo o Dicionario Priberam da Lingua Portuguesa a pala-
vra ilustragdo pode ser “Parte artistica de um texto” ou “Gra-
vura, desenho, imagem ou reproducdo (ex.: texto acompa-
nhado de ilustracdes)”. Zeegen (2009, p.12) cita que de acordo
com o National Museum of lllustration, em Rhode Island, nos
Estados Unidos, “ilustradores combinam expressao pessoal
com representacdo pictorica para transmitir ideias” ou seja, a
ilustracao existe em um certo contexto, acompanhando uma
ideia ou informacdo. Contudo, a ilustracdo se encontra em
uma linha muito ténue entre a arte e o design, o que acaba
fazendo dela “excéntrica demais para os artistas e artistica
demais para os designers” (ZEEGEN, 2009, p.12).

Sendo assim, denomino os padrdes que foram criados
para as estampas de “ilustracdo em aquarela” pois no mo-
mento em que realizo o desenho e a pintura a fim de trata-los
no ambiente digital e ainda elaborar as estampas, deixam
de ser um simples desenho sem qualquer finalidade prati-
ca para se tornarem parte de um conjunto informacional, se
tornando assim, ilustracdes.

Uma das areas que permite a interacdo do design e a
ilustracao, e pode até caminhar rumo ao design de moda, é
o design de superficie. A modalidade design de superficie ou
surface design ja existe ha algum tempo dentro do design gra-
fico, mas nao se designava como uma area especifica. Freitas
(2011, p.15) cita que “no ambiente de trabalho, essa profis-
sdo é exercida em diversas areas sob muitos titulos, como
designer grafico, designer téxtil, desenhista, ilustrador, entre
outros”. Hoje em dia essa categoria de design € mais reco-
nhecida em suas particularidades e se utiliza com mais asser-
tividade a denominacdo designer de superficie. Entretanto,
permanece certa dificuldade de definicdo do seu campo de
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atuac¢do, do que pode ser considerado design de superficie,
como Ruthschilling (2008) descreve:

0 design de superficie se caracteriza como uma atividade
criativa de projeto que se ocupa com qualidades

estéticas, funcionais e estruturais da superficie de um
produto adequadas ao processo produtivo e ao contexto
sociocultural. Como abrange as superficies de uma maneira
ampla, o design de superficie pode ser encontrado em
papelaria, téxtil, ceramica, materiais sintéticos, entre
outros, envolvendo varias especialidades, como o design
ceramico, téxtil e de estamparia. (RUTHSCHILLING, 2008)

E apesar da gama de superficies que se pode desenhar, a
que ganha mais destaque &, de fato, o tecido. E bem comum
que um produto de moda se destaque dos demais por conter
uma estampa atraente e diferenciada em vez de uma cor soli-
da e de certa forma, comum. Freitas (2011, p.16) cita que “No
entanto, é incorreto afirmar que o design de superficie ainda
se mantém apenas restrito ao desenvolvimento téxtil. Tam-
pouco se limita apenas a expressao grafica bidimensional, o
que o encerraria dentro do design grafico”.

Sendo assim, podemos entender que existem diversas
func¢des e superficies que o designer pode explorar, seja ela
funcional, de estrutura, ou estética, como é o caso deste pro-
jeto, que tem como foco o desenho de padrbes para aplica-
¢do na area téxtil e traz a técnica manual da aquarela como
principal caracteristica e diferencial.

Percebe-se, como tendéncia, o retorno de técnicas
manuais aliado a processos de tratamento de imagem e

de impressao digitais na busca por inovagao no design de
superficie. Técnicas como o desenho a mdo, a aquarela

e a criagdo de texturas visuais através de artefatos

fisicos tendem a ser bem aceitas pelo consumidor por
apresentarem caracteristicas do proprio material utilizado,
as quais, muitas vezes, podem se perder no desenho
digital.” (CARVALHO e RUTHSCHILLING, 2016, p.180)

Neste projeto as estampas foram pensadas para serem im-
pressas no tecido por conta da minha formagao anterior, como
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tecndloga em Design de Moda pela Universidade Catdlica de
Pelotas, mas nada impede delas serem aplicadas em outros ti-
pos de superficies. Outra caracteristica especifica € que foram
desenvolvidas estampas em modulos, o que significa que sao
estampas que sao projetadas com rapport, técnica onde se ide-
aliza uma prancha com os elementos da estampa que, quando
encaixados lado a lado, formam uma repeticao perfeita, cobrin-
do a extensdo de tecido que for necessaria, através da replicagao.

Por repeticao ou rapport entende-se a coloca¢do dos
moédulos no comprimento e na largura, configurando o
padrdo. Logo, o sistema de repeti¢do é a légica de colocacgdo
desses modulos ou repeti¢do adotada, o qual pode ter as
mais variadas ldgicas, com a repeticdo alinhada, com
rotacdo, translag¢do, reflexdo, deslocamento, etc. Mudando
o sistema de repeticdo, altera-se também a composicdo
final. (CARVALHO e RUTHSCHILLING, 2016, p.185)

Em alguns casos essa repeticdo pode ser feita em varias
dire¢des, o que traz dinamismo para o médulo criado, o que
pode ser observado na Figura 1, exemplo apresentado por
Evelise Ruthschilling (2008).

Figura 1 — Repetig¢do ou

S EEST—— Rapport. Fonte: Riithschilling,
2008. Disponivel em:
<https://br.pinterest.com/
pin/535506211912163113/>.
R R R Acesso em: 18 jul. 2021.
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As estampas que foram projetadas neste estudo nao sao
tdo din@micas quanto a inversao de seus modulos, mas a es-
trutura e harmonia em que foram dispostas criam movimen-
to quando replicadas. “A busca por ritmo através dos padrdes
de repeticdo, aliada a versatilidade modular de aplicagao, &,
além de um recurso técnico, devido as questdes praticas e téc-
nicas, um recurso criativo de expressao.” (FREITAS, 2011, p.62)

O objetivo da criacdo das padronagens das personagens
€ puramente estético, o que nao significa que é vazio, muito
pelo contrario, é autoral, subjetivo e desperta os sentidos do
consumidor através das cores, ritmos e padrdes. Ao interpre-
tar o filme e a personagem me torno leitora, interpreto a sua
arte através da minha. Quem conhece o filme e a persona-
gem provavelmente tera uma conexdo imediata e aos que
ndo tem, as pecas estampadas fazem um convite para que
isso aconteca, oferecendo aos interessados uma porta de en-
trada para este mundo cheio de ricas historias.

O design de superficie tem meios de formar, intensificar,
estimular os sentidos humanos. A conexao entre o produto
e a emocao pode ser estabelecida e intensificada por meio
da manipulacido das superficies do material, captando com
mais destreza a aten¢dao do consumidor em meio a uma
imensa variedade de produtos. (FREITAS, 2011, p.61)

3 METODOLOGIA

A Metodologia é entendida como um conjunto de regras
para elaboracdo de projetos e produtos. E de extrema im-
portancia que projetos em geral contenham uma ordem
para sua execuc¢do. O método é considerado o conjunto das
atividades sistematicas e racionais que, com maior seguran-
ca e economia, permite alcancar o objetivo - conhecimen-
tos validos e verdadeiros -, tracando o caminho a ser segui-
do, detectando erros e auxiliando as decisdes do cientista
(LAKATOS; MARCONI, 2003).
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Segundo Prodanov (2014, p.14), “a metodologia € a aplica-
cdo de procedimentos e técnicas que devem ser observados
para constru¢ao do conhecimento, com o proposito de com-
provar sua validade e utilidade nos diversos ambitos da socie-
dade”. Ao desenvolver qualquer material grafico parte-se de
uma sequéncia logica de a¢des que ditam fases até se chegar
a um produto final, essa l6gica € denominada de metodologia.

Para desenvolver as padronagens, escolhi a metodolo-
gia de Bruno Munari (2008), conhecida pela sua versatilidade
e adaptabilidade. Ela se caracteriza por ter doze passos dis-
tintos, sendo eles: Problema, Definicdo do Problema, Com-
ponentes do Problema, Coleta de Dados, Analise de Dados,
Criatividade, Materiais, Tecnologia, Experimenta¢ao, Modelo,
Verificacao, Desenho de Construgao e Solugdo.

Para este projeto adaptei a metodologia de Munari, com
o intuito de que coubesse melhor neste contexto, em que a
estampa produzida seria um produto digital, eliminando a
necessidade de algumas etapas. Deste modo, exclui e con-
densei algumas etapas da sua metodologia, que passaram
a ser seis: Problema, Analise, Criacdo, Experimentacao, Veri-
ficacdo e Solugdo (Fig.2). Figura 2 — Metodologia de

Munari (1998), adaptada.
Fonte: da autora, 2021.

CRIACAO DAS ESTAMPAS: MUNARI (1998) - Adaptada

Problema Andlise Criacao Experimentacao Verificacao Solucao
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3.1 PROBLEMA

As etapas “Problema”, “Definicdo do Problema” e “Componen-
tes do Problema” presentes na Metodologia de Munari (1998)
foram agrupadas em uma unica, “Problema”, onde se preten-
deu especificar o problema e analisar a perspectiva geral da
execucdao das estampas, assim como dividi-lo em partes. O
problema geral foi: Como desenvolver uma série de estam-
pas que utilizem ilustracdes em sua composicao? Dentro des-
te problema maior surgiram algumas questdes, como: Qual
é a tematica? O que sera ilustrado? Quantas estampas serao
desenvolvidas? Qual produto pretende-se estampar?

Quanto a tematica, as inspiracdes foram personagens
dos filmes do diretor Wes Anderson; foram ilustrados objetos
e itens que, de alguma forma, representam a personagem.
A quantidade de estampas desenvolvidas nao foi especifica-
da desde o inicio, mas por conta do tempo de execug¢ao que
0 cronograma permitiu, foram criadas oito estampas para a
personagem Suzy Bishop. Os produtos que se pretendeu es-
tampar foram artigos de moda, sem especificidades, apenas
pensando na impressao em tecido.

3.2 ANALISE
Na “Analise” foram agrupadas a “Coleta de Dados” e a “Ana-
lise de Dados” de Bruno Munari (1998). Nesta etapa foi feita
a escolha das personagens a serem estudadas. McKee (2006)
descreve que personagem é uma figura imaginaria que sen-
sibiliza a natureza humana de tal forma que as pessoas acre-
ditam estar se relacionando com ela. Para a producao das es-
tampas, escolhi me inspirar nas personagens que por alguma
razao, eu me identifico, sendo elas: Margot Tenenbaum, in-
terpretada por Gwyneth Paltrow no filme de 2001 Os Excéntri-
cos Tenenbaums; Suzy Bishop, interpretada por Kara Hayward
no filme Moonrise Kingdom de 2012 e Agatha, interpretada
por Saoirse Ronan no filme O Grande Hotel Budapeste de 2014.
Depois de selecionar as personagens, assisti novamente
aos filmes e tirei prints das telas para compreender a ilumi-
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nacdo, cores, objetos das loca¢des em que as personagens
aparecem, assim como objetos que aludem a elas e cenas
gue explicam um pouco as suas personalidades. Esta etapa
buscou atender ao descrito por Cardoso e Picoli (2013):

A coleta e analise de dados sobre componentes diretos
referem-se a pesquisa, busca e agrupamento de referéncias
visuais que podem auxiliar no processo de geragao de
alternativas na etapa de criatividade. Se o tema da colecao
de padrdes ja esta definido, podem-se coletar referéncias
de expressdes graficas, harmonias cromaticas, formas e
substratos ja direcionados. (CARDOSO e PICOLI, 2013, p.8)

A partir da analise das telas, desenvolvi a ficha de perso-
nagem, que se divide em quatro categorias: personalidade,
objetos, frase e estilo/figurino, e o moodboard, sintese visual
desta ficha. Dentre as categorias selecionadas para fazerem
parte da ficha da personagem, a personalidade se refere ao
conjunto de caracteristicas que define a sua individualida-
de. Através da analise dos comportamentos e atitudes das
personagens frente as situa¢des que as envolvem, como re-
agem e tomam decisdes, selecionei alguns adjetivos que as
representam. Ja os objetos sdo itens e elementos que elas
utilizam ou as rodeiam. Simbolos visuais de suas presencas
nos filmes, tiveram grande importancia pois foram as refe-
réncias visuais para criacao das ilustragdes que compuseram
as estampas. A categoria frase descreve a expressao verbal
das personagens, a maneira como se manifestam por meio
de cita¢des e dialogos. Ja o estilo/figurino define a represen-
tacdo estilistica da personagem, como ela se apresenta visu-
almente, qual seu estilo de roupa, como utiliza o cabelo, os
acessoérios e a maquiagem.

A seguir, apresento a analise realizada para Suzy Bishop
(Fig.3). Suzy é personagem do filme Moonrise Kingdom de
2012, produzido pela Indian Paintbrush e distribuido pela Fo-
cus Features, com roteiro criado por Wes Anderson e Roman
Coppola, fotografia assinada por Robert Yeoman e design de
producao por Adam Stockhausen.
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Figura 3 — Suzy Bishop.
Fonte: da autora, 2021.

O filme conta a histéria de Suzy Bishop (Kara Hayward)
e Sam Shakusky (Jared Gilman), um casal de jovens que se
sentem deslocados no contexto em que vivem: no ambiente
familiar de Suzy, seus pais Walt Bishop (Bill Murray) e Laura
Bishop (Frances McDormand) vivem juntos, mas tém uma re-
lacdo bastante conturbada. Sam, por sua vez, é 6rfdo e esco-
teiro do acampamento Ivanho, sem grandes amizades.

Os dois se conhecem durante uma peca de teatro em
que Suzy interpreta um corvo e a conexdo entre eles é imi-
nente e caracteristica do primeiro amor. Eles trocam cartas e
em certo momento planejam uma fuga, que realizam de fato,
0 que deixa todos em alerta para o sumico repentino. Suzy
é rebelde, dramatica, amante de arte e de literatura e Sam
utiliza todo seu repertério de escoteiro para oferecer a ela
condi¢8es de sobrevivéncia enquanto passam pela floresta e
precisam comer, dormir e se proteger. As caracteristicas da
personagem que mais me chamam aten¢do sdo o amor pelas
artes e a busca pela liberdade.

Suzy frequentemente aparece em locac¢Bes abertas, com
iluminagao natural, como nas cenas da fuga do casal pela flo-
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resta ou quando ela observa o farol. Mas a personagem tam-
bém aparece em cenas com a iluminacdo escura, a noite e em
sua casa, um local um tanto hostil para a mesma e em outras
cenas ao lado de janelas, o que pode representar o espirito
de liberdade que a habita.

ApOés fazer uma breve analise das telas do filme em que
Suzy estava presente criei uma ficha da personagem (Fig.4),
onde categorizei alguns itens que foram importantes para
construcdo das ilustracdes que a representam, sao esses:
Personalidade, Objetos, Frase e Estilo/Figurino.

Figura 4 — Ficha da
personagem Suzy Bishop.
Fonte: da autora, 2021.

Personalidade

Melancdlica, Séria, Deprimida, Apaixonada, Instavel,
Frustrada, Inconsequente.

Objetos

Bindculo, Gato, Tesoura, Mala, Toca-Disco, Flores,
Brinco de Besouro, Livros.

Frase

Didlogo
Sam: “What kind of bird are you?”
Suzy: “I'm a raven.”

Estilo/Figurino

Vestidinhos com gola Peter Pan, meias abaixo do
joelho, cabelo semi preso, sombra azul e sapato
social.
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Personalidade
Suzy é pré-adolescente, mais velha dos irmaos e Unica meni-
na, o que pode fazer com que se sinta deslocada na residén-
cia onde mora, solitaria, a ponto de encontrar nos livros a fal-
ta de amigos e de compreensdo da familia. Ela gosta de livros
com aventuras e magia, provavel reflexo da falta que esses
itens fazem em sua vida, procurando conforto nas artes.
Essaincompreensao também faz com que Suzy seja um pou-
co revoltada, apresentando comportamentos desaprovados no
filme, como pegar livros da biblioteca e fugir com eles e até mes-
mo ser agressiva, como podemos ver em algumas cenas do filme.

Objetos

Bindculo. Estd sempre com a personagem e a mesma diz
que é como um superpoder.

Gato. A primeira aparicao de Suzy no filme é com seu gato,
um “item” tdo essencial que a mesma leva junto em sua fuga.
Tesoura. Suzy é canhota e carrega a tesoura pois pode precisar
e as tesouras para destros ndo se adaptam a ela. Porém esse
objeto também é utilizado como defesa em uma cena do filme.
Livros. Objetos tdo importantes que uma das malas que a jo-
vem carrega na fuga consiste apenas de livros que foram pe-
gos “emprestados” da biblioteca da sua escola.

Mala. Claramente um item importante para uma fuga, a mala

amarela, maior e mais caracteristica, também € nela que es-
tdo todos os livros da personagem.

Toca-Discos. Assim como a leitura, a musica também é muito
importante para personagem, que carrega o toca-discos que
pegou emprestado do seu irmdo e um o disco, “Tous les gar-
cons et les filles” da cantora francesa Francoise Hardy, que ela
conta ter ganhado de sua dinda.

Flores. Ao se encontrarem para fugirem, Sam presenteia
Suzy com flores, que depois vao fazer parte do seu figurino,
quando enfeitam seus cabelos.

Brinco de besouro. Sam também presenteia Suzy com um
brinco de besouro, feito com um besouro morto e um anzol.
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Frase

A frase que escolhi para representar a personagem é parte
de um dialogo um tanto simbdlico e metaférico do filme. A
primeira vez que o casal se encontra é em uma peca de teatro
em que Suzy interpreta um passaro. Ao entrar no camarim
Sam avista Suzy e pergunta “Que tipo de passaro é vocé?” eis
que Suzy responde “Eu sou um corvo”. Essa frase é metafori-
ca pois corvos sao conhecidos como passaros solitarios, obs-
curos e até mesmo mérbidos e no decorrer do filme obser-
vamos que Suzy realmente se sente assim, ela é considerada
temperamental e problematica.

Estilo/ Figurino

Kasia Walicka-Maimone foi responsavel pelo figurino do filme,
que se passa na década de 1960, quando Suzy esta com ape-
nas 12 anos. Seus figurinos sintetizam a inocéncia da idade
misturada com a rebeldia da pré-adolescéncia. Com frequén-
Cia, a personagem utiliza vestidos curtos com mangas longas,
punhos e gola Peter Pan brancos, meias abaixo do joelho e
sapatos sociais. A Unica exce¢do ao padrao se da na parte
final do filme, quando é acrescentado um casaco sobretudo e
uma boina ao seu figurino.

Ela ndo utiliza muitos acessorios a ndo ser as bolsas e
malas, por conta da fuga, o bin6culo, que praticamente faz
parte do seu figurino e o brinco de besouro, depois que Sam
fura sua orelha. Em relacao ao cabelo e maquiagem, Suzy é
ruiva, seu cabelo é liso e de comprimento médio, preso na
parte superior. Seu Unico item de maquiagem é a sombra
azul que marca bem os seus olhos também azuis.

ApOés fazer estas andlises e escolher os objetos que ca-
racterizam a personagem, criei uma moodboard (Fig.5) que,
acompanhada da ficha da personagem, me deram suporte
para comecar a elaborar as ilustracdes.
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Figura 5 — Moodboard da personagem Suzy. Fonte: da autora, 2021.

Em relagdo as cores escolhidas para servirem de fundo
das estampas da personagem Suzy, a cor amarela (#F9ED32)
é a tonalidade da sua mala, um dos seus vestidos e a barra-
ca onde o casal se esconde. Ja o rosa (#E1AFAF) e o laranja
(#F6A457) também foram retirados dos seus vestidos carac-
teristicos. A cor azul esverdeada (#509E8E) foi retirada da
tampa do toca-discos que a personagem carrega e do tom
da sua sombra e o roxo (#6B3E54) é a cor da boina que Suzy
utiliza no final do longa.
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3.3 CRIACAO

Esta etapa foi apenas renomeada, de “Criatividade” passou a se
chamar “Criacao”. Depois de analisar as personagens comecei a

criar as aquarelas que foram a base para desenvolvimento das
estampas. Para tanto, utilizei as etapas que percorro ao desen-
volver uma pintura em aquarela. Como refere-se a um proces-
so autoral e aprimorado ao longo dos anos, intitulei de “Meto-
dologia pessoal” e a divido em 6 etapas sendo estas: Referéncia
Visual, Primeiros Esbocos, Desenho em Grafite, Pintura em
Aquarela, Finaliza¢do e Tratamento no Ambiente Digital (Fig.6).

Figura 6 — Metodologia Pessoal.

Metodologia Pessoal Fonte: da autora, 2021.
Referéncia Primeiros Desenho em
Visual Esbocos Grafite
Pintura em Tratamento
Aquarela Finalizagdo Digital

A Referéncia Visual é a primeira etapa, quando seleciono
a imagem ou imagens que servirao de referéncia para execu-
cdo da aquarela. A partir delas, tenho a base de linhas, formas
e cores. Nos Primeiros Esbogos comeco o delineamento inicial
do que sera o desenho. Na etapa de Desenho em Grdfite os ra-
biscos sdo lapidados e o desenho toma a sua forma final. Na
quarta etapa, Pintura em Aquarela, é a etapa em que acontece
a pintura de fato e na Finalizagéo sao adicionados alguns de-
talhes finais como brilhos e textos. A Ultima etapa, Tratamento
Digital, esta destinada a artes que se tornarao digitais. Neste
momento a arte é escaneada e itens como cores e manchas
sdo corrigidos. Na Figura 7 temos o exemplo de um objeto
que ilustrei e fui registrando as etapas durante sua execucao.
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Figura 7 — Exemplo da
aplicagdo da metodologia.
Fonte: da autora, 2021.

1°: Referéncia Visual 2°: Primeiros Esbocos 3°: Desenho em Grafite

4°; Pintura em Aquarela 5°; Finalizagdo 6°: Tratamento Digital

Como relatado anteriormente, escolhi os objetos que re-
presentam as personagens, em seguida desenvolvi as aqua-
relas, utilizando minha metodologia pessoal. A Figura 8 de-
monstra parte do processo da personagem Suzy.

Figura 8 — Processo das
ilustragdes da personagem
Suzy. Fonte: da autora, 2021.

Depois de elaborar as ilustragdes, elas foram escaneadas
e trabalhadas no ambiente digital, pois o processo de esca-
neamento altera algumas cores e isso € ajustado no softwa-
re de edicdo de imagem. A seguir, os vetores dos objetos da
personagem, ja prontos para se tornarem parte do médu-
lo de uma estampa (Fig.9).
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Figura 9 — Vetores da personagem Suzy. Fonte: da autora, 2021.

3.4 EXPERIMENTACAO

Entendo essa etapa como a fase de criar os padrdes, fazer
testes de harmonias, combinac8es de cores e de elementos
da estampa. ApOs ter todos os elementos da estampa pron-
tos comeco a fazer a diagramacdo destes em um quadrado,
para formar a estampa com repeticdo, ou rapport, que per-
mite que este quadrado possa ser reproduzido e encaixado,
para preencher perfeitamente as dimensfes da superficie
em que for reproduzido, como mostra a Figura 10.

REVISTA ISSN: 2594-4398
@@HLH]HE@ https://periodicos.ifsul.edu.br/index.php/poliedro
NN Pelotas, RS - Brasil | v.05 | n. 06 | p. 576 a 602 | dez. 2021




Figura 10 — Exemplo de
funcionamento do rapport.
Fonte: da autora, 2021.

Comecei posicionando os elementos que estariam na
borda do quadrado e que formam esse encaixe. Depois disso
adicionei os elementos de “dentro do quadrado”, alterando
as dimensdes, invertendo, rotacionando, adicionando e ex-
cluindo os objetos. Apds desenvolver a padronagem, testei
as cores de fundo, retiradas do moodboard da personagem,
para escolher qual se adaptaria melhor a proposta de cada

uma das estampas criadas (Fig.11). Figura 11 - Processo de

criagdo de uma estampa.
Fonte: da autora, 2021.




Apos finalizar o desenvolvimento do padrdo, foi o mo-
mento de criar de fato a padronagem no software e verificar
se ela estava adequada a repeticdo (Fig.12). Sdo inumeras
as combinag¢des que se pode fazer contando com esses ele-
mentos, cores e harmonias.

Arquivo Editar Objeto  Tipo nar  Efeito  Exibir Janela Ajuda

B B oo O v

Estampa_Suzy_1.ai* @ 66,67% (RGB/Exibicio GPU) X

ROHMYY

o,
E::i_
2
2,
=
¥

s

@
N

Bo -

Figura 12 — A estampa com seu modulo repetido no software. Fonte: da autora, 2021.

No caso em que os objetos ja tinham cores especificas,
muitas das escolhas foram feitas a partir disso, ou seja, ao
criar uma padronagem nova pensei em objetos de cores que
possuiam harmonia entre si, criando paletas a partir disso.

Ao todo foram desenvolvidas oito estampas para a per-
sonagem Suzy Bishop (Fig.13). Nas estampas 1, 4 e 7 os obje-
tos sao dispostos de forma aleatéria. As estampas 2,3,5e 8
sao harmonias lineares, horizontal, vertical, diagonal e verti-
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cal respectivamente, com a diferenca que a 2 e 3 podem ser
utilizadas invertidas, mas a 8 tem cabeca, o que significa que
ela s6 funciona se posicionada exatamente como foi dese-
nhada. A Unica estampa diferente é a da padronagem 6, que
é formada por uma harmonia radial.

wooog s g v o
S W€ A

Figura 13 — Estampas desenvolvidas para a personagem Suzy. Fonte: da autora, 2021.

3.5 VERIFICACAO

Nesta etapa seria repassada a estampa para que o cliente
decidisse se esta de acordo com a proposta inicial. Se eu es
tivesse trabalhando para um cliente, seria 0 momento de
apresentar as propostas para que elas fossem aprovadas (ou
nao), mas como neste caso, a cliente e a designer sou eu, essa
etapa se torna mais fluida, ao desenvolver as estampas ja fui
criando afinidade com algumas em particular.
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3.6 SOLUCAO
As duas ultimas etapas da metodologia de Munari, “Desenhos
de construgao” e “Solucdo”, foram agrupadas aqui em um Uni-
co item. Esta etapa serve para comunicar todas as informa-
¢cdes necessarias para que o produto criado seja executado da
melhor forma possivel. Neste caso o produto é digital, se fos-
se impresso esta seria a etapa em que se faz um teste “piloto”
da estampa para verificar se as escolhas do tipo de impres-
sao foram selecionadas de acordo com suas particularidades.
Para apresentar as estampas em produtos de moda, es-
colhi materializa-las também no ambiente digital, através da
sua aplicacdo em mockups, que sdo modelos de produtos si-
mulados digitalmente com a impressao, nesse caso, da es-
tampa. Os modelos podem ser conferidos nas Figuras 14a 18.

Figura 14 — Estampas
desenvolvidas para a personagem
Suzy. Fonte: da autora, 2021.
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Figura 15 — Estampa desenvolvida
para a personagem Suzy.
Fonte: da autora, 2021.

Figura 16 — Estampa desenvolvida
para a personagem Suzy.
Fonte: da autora, 2021.
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Figura 17 — Estampa desenvolvida
para a personagem Suzy.
Fonte: da autora, 2021.

Figura 18 — Estampa desenvolvida
para a personagem Suzy.
Fonte: da autora, 2021.




4 CONSIDERACOES FINAIS

Chegando ao final deste artigo percebo como os assuntos
aqui abordados sdo importantes para mim e reuni-los foi
trabalhoso, porém, extremamente gratificante. Desenvolver
as ilustra¢des que fazem parte das estampas foi valioso pois
cada padronagem se tornou unica. A aplicagdao destas estam-
pas em produtos de moda, por sua vez, fez com que estas
se destacassem. Suas superficies comunicam uma historia, o
que pode atrair um publico consumidor, sendo ele conhece-
dor das personagens ou ndo, e se o caso for a ultima op¢ao,
através destes tecidos o convido a conhecé-las. Além disso,
embora os objetos ilustrados possam ser familiares para
guem conhece os filmes, minha producdo e meu estilo de
ilustracdo sdo unicos. Dai a importancia da autoria no design
de superficie: cada ser é uUnico, assim como é seu modo de
pensar e por consequéncia, de criar.

Através da pesquisa tedrica e posterior desenvolvimen-
to do projeto tive oportunidade de entender melhor o que é
autoria e producao e refletir sobre o meu trabalho. Ao ana-
lisar os filmes e as personagens pude praticar uma breve
autoanalise, identificar caracteristicas da minha pessoa nas
personagens me fez refletir sobre quem eu sou ndo s6 como
artista, mas como ser humano, o que consequentemente se
reflete em minha obra. Também foi interessante me enxergar
como autora e leitora, uma vez que fiz a minha interpretacao
da obra de Wes Anderson para desenvolver um material au-
toral, mas inspirado em suas obras.

Outro ponto relevante foi pensar sobre as relacdes de pro-
ximidade entre ilustracdo, estamparia e design de superficie.
As estampas produzidas podem ser qualificadas como design
de superficie, uma das multiplas especialidades ou termina-
lidades do Design, levando em considerac¢do as diversas pla-
taformas e materialidades através das quais uma mensagem
pode ser compartilhada ou um projeto pode ser veiculado.
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Essa modalidade de design tem ganho cada vez mais des-
taque no campo criativo, e mesmo com o surgimento de novas
abordagens e falas sobre o assunto, vale ressaltar a dificuldade
encontrada durante o Projeto de metodologias especificas para
a criacdo de design de superficie e ilustracdo. Tal dificuldade aca-
bou por se constituir num ponto importante do Projeto: a adapta-
cao de metodologia existente e inclusdo de metodologia propria.

Primeiramente utilizei a metodologia de Bruno Munari,
que tem a flexibilidade como uma das suas caracteristicas para
o desenvolvimento de estampas digitais. Esta foi adaptada ao
contexto do Projeto, condensando suas doze etapas em seis
etapas distintas: Problema, Anadlise, Criacdo, Experimentacao,
Verificacdo e Solu¢do. A estas somei o que chamei de “Metodo-
logia pessoal”, ao todo seis etapas que faco uso para elaboracao
de ilustra¢des, desenvolvidas a partir de minha pratica como
ilustradora, trabalhando desde 2014 com a técnica da aquarela:
Referéncia Visual, Primeiros Esbogos, Desenho em Grafite, Pin-
tura em Aquarela, Finalizagdo e Tratamento no Ambiente Digital.

Deste modo, através da apresenta¢dao do caminho que tri-
Ihei para desenvolver as estampas inspiradas na personagem
Suzy Bishop de Wes Anderson penso poder contribuir na cons-
trucdo de metodologias de projeto para a criacdo deilustracdes
e, num sentido mais amplo, para o design de superficie téxtil.
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