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Resumo: Este artigo apresenta os resultados de um Projeto de colecéo de
estampas desenvolvido na disciplina de Design de Superficie, do
Programa de Pdés-Graduagdo em Design da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul — UFRGS. Objetivou-se descrever o processo projetual,
com énfase na etapa de pesquisa e desenvolvimento dos moativos,
extraidos a partir de obras de arte do espaco publico de Porto Alegre (RS).
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Abstract: This article presents the results of a collection prints Project
developed in the discipline of Surface Design, Post-Graduation Program of
Design in the Federal University of Rio Grande do Sul — UFRGS. The
objective was to describe the design process, with emphasis on stage
research and development of reasons, extracted from art works in the
public space of Porto Alegre (RS).

Keywords: Surface design, Projetual process, Public art, Local culture,
Textile printing.

1 Introducao

O design de superficie, amplamente empregado no mercado da moda, da decoragéo e
da arquitetura, entre outras areas, vem se consolidando como um campo de
conhecimento e atuag&o profissional. Nesse sentido, mostra-se relevante a realizacao
de estudos que explicitem os fundamentos, processos e ferramentas tecnoldgicas
concernentes ao tratamento de superficies.

A qualidade do tratamento das superficies tem se tornado um diferencial

competitivo nos principais substratos em que séo aplicados, tais como: a papelaria, os
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téxteis (estamparia, tecelagem, jacquard, malharia, tapecaria), a ceramica, os objetos
revestidos de material sintético, entre outros.

Juntamente com o aumento da competitividade nas industrias e a consolidagcdo
dos cursos de Arte, Design e Moda, o estudo das superficies, no Brasil, tem adquirido
maior relevancia e vem expandindo os limites da sua produc¢do, tanto técnica quanto
intelectual.

Nessa perspectiva, este trabalho buscou aprofundar questdes relativas aos
aspectos metodolégicos na concepcao de tratamentos de superficies. E, como foco
principal, apresenta o processo de desenvolvimento de um projeto de design de
superficie e seus resultados, vislumbrando algumas possibilidades de pesquisa

aplicada.

2 Aspectos da metodologia projetual: design de superficie

Na década de 60 surgiu o “Movimento Métodos de Design”, especialmente na
Conference on Design Methods, realizada em setembro de 1962, em Londres, e
considerada como o evento que marcou o langcamento da Metodologia Projetual como
tema ou campo de pesquisa (CROSS, 2007).

Segundo Burdek (2006), através da intensa discussdo sobre metodologia, o
design se tornou quase que pela primeira vez ensinavel, aprendivel e com isto
comunicavel. A Hochschule fur Gestaltung (Escola Superior da Forma), de Ulm — na
Alemanha, se destacou no ensino cientifico dos métodos de projeto, pois se dedicava
a este tema com intensidade. A motivacdo para isto se deve ao aumento das
atividades dadas aos designers da industria da época.

Embora existam inUmeros estudos relacionados a metodologia de projeto, ainda
ha caréncia de referéncias especificas para métodos de design de superficie,
especialmente escritos em lingua portuguesa. Entende-se que os métodos sédo
importantes, todavia ndo podem ser considerados como “formulas” ou “receitas”,
apenas possiveis caminhos para organizacdo do pensamento e sistematizacdo de

procedimentos e técnicas. Conforme Ruithschilling (2008, p. 61),

Ainda que haja aplicagcdo de metodologia adequada no projeto de
DS? o que é exigéncia para projetos profissionais, € na composi¢éo
visual onde se encontra 0 maior controle do projetista. A concepcao
da arte (desenho), ou seja, a criagdo dos elementos visuais e a
maneira como se arranjam sobre o fundo, define o sucesso do
trabalho.

® DS é a abreviagdo de Design de Superficie.
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Deste modo, faz-se imprescindivel que o designer de superficie utilize um método
adequado, mas, principalmente, detenha o dominio da linguagem visual, possibilitando
a concepc¢do de uma composicao visual de qualidade, dentro dos principios de ritmo e
de unidade e variedade. Em um projeto de design de superficie, existem alguns
principios basicos classicos, herdados do design téxtil e ceramico, que sao a nogao de
modulo® e a nogao de repeticdo (RUTHSCHILLING, 2008).

Durante o processo criativo, mostra-se necessario a busca por referéncia, a
observacao do entorno, a realizacdo de registros através da fotografia e de esbocos, a
participacdo em atividades culturais, a fim de formar um bom repertério de imagens e
ideias. Todas estas atividades, em um processo projetual, fazem parte da etapa de
pesquisa, possibilitando uma coleta de dados significativos para o desenvolvimento
das figuras ou motivos, que dardo sentido a mensagem visual que se deseja transmitir.

A Etapa de Esquentagdo (GOMES, 2011) ou geragdo de alternativas, em um
projeto de superficie, poderd se configurar em: criagdo das figuras ou motivos;
construcdo dos modulos; encaixe dos motivos entre modulos; constituicdo do
multimédulo® (opcional); e repeticdo dos moédulos ou concepcao do rapport.

Para Levinbook (2008), os procedimentos na estrutura projetual de uma colecdo
na estamparia téxtil, com foco em moda, séo:

1) Planejamento estrutural: € a etapa de organizacao do caminho a ser percorrido,
onde identificam-se as necessidades e objetivos para a estruturacdo de uma colecao,
levando-se em consideracdo a busca de dados e coleta de informagbes que
contribuam na construcéo do projeto.

2) Pesquisas em areas diversas: pesquisas bibliograficas em publicacdes
especializadas; pesquisas de campo; pesquisas tecnoldgicas; pesquisa de materiais;
pesquisas comportamentais; pesquisas em design, pesquisas via internet; pesquisas
em desfiles de alta-costura ou prét-a-porter;

3) Processo de criacdo: esboco de ideias e elementos visuais;

4) Concepcao: composi¢do do desenho e variantes de cor;

5) Producéo industrial: este processo faz parte das atividades do designer nas
estamparias e minimiza problemas que possam surgir em consequéncia de cores fora

do padrao previsto.

* O médulo configura-se na unidade da padronagem, ou seja, ha menor area que inclui todos
o0s elementos visuais que constituem o desenho (RUTHSCHILLING, 2008, p. 64).

® E um Sistema de médulos gue origina outros sistemas, forma diferentes desenhos e aumenta
as possibilidades combinatérias (RUTHSCHILLING, 2008, p. 64). A deciséo de utilizar ou ndo o
multimédulo dependera do designer.
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Estes procedimentos sdo Uteis para o entendimento da estratégia de projeto que
um designer podera seguir em seu processo de criacdo. No entanto, cada designer
deverd adequar suas ag¢fes conforme as necessidades do projeto a ser executado.

A fim de sistematizar o processo de desenvolvimento de projetos de design de
superficie em estamparia téxtil para a area da moda, Laschuck (2017) apresenta um
workflow dividido em quatro macrofases: (i) preparacéo, (ii) desenho, (iii) finalizacéo e
(iv) pré-producdo. Para este artigo, interessou especialmente as fases de preparacao
e desenho, pois se tratar de um exercicio projetual em ambiente académico. Conforme
Laschuck (2017), a macrofase de preparacdo contempla as fases de briefing,
aguecimento e pesquisa tecnhologica. Na macrofase de desenho sdo concebidas as
estampas, além da aplicacdo de cor e as suas simulacbes sobre produtos ou em
fungéo da repeticdo do modulo.

Propostas metodol6gicas contribuem, portanto, para o escopo de saberes
inerentes ao processo de design de superficie e constituem-se caminhos para
estudantes e novos designers ingressantes nessa area. Com o intuito de contribuir
para o aprimoramento e verificacdo da metodologia projetual aplicada, serdo
apresentados na proxima se¢do os procedimentos, técnicas e particularidades do
desenvolvimento de um projeto em design de superficie com referéncia em obras da

arte publica de Porto Alegre.

3 Abordagem metodoldgica para criacdo de estampas

O primeiro passo do conjunto de estratégias para o desenvolvimento do projeto foi
reconhecer a necessidade, ou seja, entender que tipo de projeto deveria ser
desenvolvido e quais as especificidades, como as variagcbes e publico-alvo a ser
atendido.

O Jogo Légicas Criativas® serviu como suporte para identificacdo do tema
projetual. Este jogo € um objeto de aprendizagem que se propde a estimular a
criatividade, apoiando o criador no desenvolvimento de trabalhos originais. O objeto de
aprendizagem foi desenvolvido pela equipe de pesquisadores do Nucleo de Design de
Superficie — NDS — UFRGS, como parte de pesquisa sobre processos criativos.

O jogo possui quatro categorias — acdes, légicas, temas e imagens — com seus

respectivos conteldos, e consiste em sortear conceitos dentro das categorias. Dessa

® LOGICAS CRIATIVAS. Disponivel em:<
http://designparaestamparia.blogspot.com.br/2011/11/logicas-criativas-criacao.html>. Acesso
em 14 de fevereiro de 2018.
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maneira, configura-se em um jogo individual que, pela correlagdo de dois desses
vetores, propde uma provocacao para desencadear o processo criativo.
Para este projeto, foi sorteada a imagem abaixo (Figura 1), na “categoria

imagens”, e a agao inverter, na “categoria agdes”.

INVERTER

Anilise denotativa:

in.ver.ter

(lat invertere) vtd e vpr 1 Virar(-se), voltar(-se) em
sentido oposto ao natural; trocar a ordem de
colocagao: "Senhores, eu inverto a formula com
que costumam rebater-nos" (Rui Barbosa). "Eu
apenas inverti contra ele a ordenagao" (idem).
Invertem-se os papéis. vtd 2 Alterar, mudar, trocar,
transtornar: "...casuistas que o dogma invertem a
favor do lucro" (Porto Alegre). vtd 3 Empregar
(capitais) em. Var: interverter (MICHAELIS, 2014).

JOGO: LOGICAS CRIATIVAS

Figura 1 - Légicas Criativas
Fonte: Elaborado pelas autoras

A proxima etapa do processo criativo foi a Identificacdo (GOMES, 2011), onde se
definiu o problema e delimitou-se o projeto: Desenvolver uma colecdo de estampas
com variantes de cor, escala e composé, tendo empresas de moda e decoragdo como
publico-alvo, e utilizando o método de impressdo por sublimacdo. Uma vez que a
prioridade da colecdo é a composicao estética, coeréncia das linhas e criatividade, as
énfases projetuais serdo nos fatores filoséficos, geométricos e psicolégicos.

Apos essas definicdes, na fase de Preparagao, iniciou-se a busca por solugdes,
através de uma pesquisa composta pelos procedimentos e técnicas pontuados no
Quadro 1 e orientagBes sugeridas no site do NDS’. Nesta etapa, feita a correlacdo dos
dois vetores sorteados nas Loégicas Criativas, foi formulado o conceito do projeto:
Inverter o natural e confronta-lo em seu préprio cenario. Alternar, mudar e transtornar,
palavras de ordem da pds-modernidade, e aqui expressas através da transformacéo
do espacgo publico. E, conforme orientagbes projetuais disponiveis do NDS, as
estratégias de acdo também foram organizadas: (i) Selecionar obras da arte publica,
temporéarias e permanentes, de Porto Alegre, homenageando e valorizando a cultura

" NUCLEO DE DESIGN DE SUPERFICIE. Estrutura de projeto. Disponivel em:<
http://www.nds.ufrgs.br/projeto/>. Acesso em agosto de 2014.
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local; (i) Montar painel seméantico com referéncias destas obras; (iii) Vetorizar imagens

e trabalhar com as formas geométricas observadas nas obras; (iv) Inverter cores e

texturas através de softwares adequados, no caso foi usado o CorelDraw.

Ao longo do processo criativo, a observacdo e registro de ideias, através da

fotografia das obras do espaco publico de Porto Alegre, foi um exercicio importante

para deixar o inconsciente fazer o seu trabalho de associacdo de ideias e gerar

insights, fase que chamamos de Incubagéo.

Quadro 1 - Estrutura do Projeto de Cole¢&o de Estampas
Fonte: Elaborado pelas autoras com base em (GOMES, 2011).

METODOLOGIA PARA COLECAO DE ESTAMPAS

ORGANIZACAO
DO
PENSAMENTO

PROJETACAO FASES DO

PROJETO

INVESTIGACAO Reconhecimento
das necessidades

do projeto.

Reconhece
Necessidade

Definir o
problema —
problematizagéo

DESENHACAO

Estudo
preliminar

Identificacéo

Delimitar o
projeto —
contextualizagédo

Preparacéo Buscar solugdes
para problemas
percebidos num
produto ou

sistema produto

o
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ACOES (procedimentos e técnicas)

Reconhecer necessidades de projeto:
Produto (O qué?) - Variantes de escala,
Variantes de cor, Composé; Publico-alvo
(Para quem?).

Definir tema para projeto através do Objeto
de Aprendizagem “Légicas criativas”,
disponivel no site:
http://www.nds.ufrgs.br/jogo_logicas_criativa
s/jogo.swf

Definir a Situac&o Inicial e delimitar a
Situacgao Final do problema de projeto.
Desenvolver uma colecédo de estampas com
variantes de cor, escala e composé, tendo
empresas de moda e decoragdo como
publico-alvo, e utilizando o método de
impresséo por sublimacdo. Uma vez que a
prioridade da colegdo é a composicao
estética, coeréncia das linhas e criatividade,
as énfases projetuais serdo nos fatores
filosoficos, geométricos e psicolégicos.
Anadlise denotativa e
conotativa dos termos
(palavra-chave: inverter);
Referéncias ligada ao tema
(literal);

Conexé&o de significados:
(leitura da imagem e
interpretacdo de palavra-
chave, ambos sorteados no
jogo Légicas Criativas);
Referéncias de obras de
arte no ambiente externo;
Formulagéo do conceito;
Estratégias de acao;
Pesquisa de Campo:
registros fotogréficos e
coleta de elementos
naturais;

Pesquisa dirigida para
artistas gauchos, escolhidos
por critérios estéticos
pessoais;

Referéncias
e Pesquisa
dirigida
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Descansar para
deixar o
inconsciente fazer
o0 seu trabalho de
associacao de
ideias.

Volta ao problema
projetual através
da representacao
gréfica.

Incubacéo

Esquentacéo
Apresentacdo
liminar

Comparacdo com
0s parametros de
orientacéo
projetual e
selecdo das
melhores ideias.
Refinamento das
ideias escolhidas
na Etapa de
lluminacao.

lluminacao

Elaboracgao

Verificacdo da
gualidade técnica
de manufatura
elou
maquinofatura; e
se 0 produto
atende aos
requisitos que
foram tomados
como parametros
a conducédo do
processo.

Comunicagéo Verificacao

Na etapa de Esquentacdo,

voltou-se ao problema projetual
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Elaboracéo de briefing
visual ou painel semantico
de inspiracéo e cartela de
cores provisoria.
Intercalar o trabalho, necessariamente, com
atividades diferentes, sem liga¢éo com o
problema de projeto.
Observacao e registro de ideias através da
fotografia do espago publico de Porto
Alegre.
Gerar o maximo de ideias de acordo com o
que foi definido e delimitado na

Identificac&o:

v" Motivos: utilizando o papel
transparente;

v' Encaixe dos motivos entre
madulos;

v" Mbdulos: processo manual e
digital;

v" Multimédulo: processo digital;

v'  Rapport.

Selecionar as melhores ideias, que sejam
coerentes com o publico-alvo e o tema da
colecdo. Além disso, devem estar de acordo
com a defini¢do e delimitagdo do problema
de projeto.

Definicdo dos sistemas de repeticao;
Escolha da cartela de cores definitiva;
Variagdo de cores;

Variacdo de escala;

Criacdo de composé;

Finalizagdo das artes da colegéo de
estampas.

Exemplos de aplicacdo: simulacéo digital e
aplicacéo em prototipo (ecobag).

através da

representacao gréfica. A ideia era gerar o maximo de ideias de acordo com o que foi

definido e delimitado nas primeiras etapas do projeto. Inicialmente, geraram-se as

figuras ou motivos, a partir do painel semantico de referéncias (Figura 3). Com uma

folha de papel transparente sobreposta ao painel semantico, desenhou-se o que

pareceu visualmente mais interessante em termos de forma. Ou seja, formas que

traduzissem o tema projetual, carregadas de mensagens visuais a serem livremente

interpretadas (RUTHSCHILLING, 2008).
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Apoés, foi realizado o encaixe dos motivos, gerando os modulos e multimodulos,
primeiro de forma manual, depois de forma digital, utilizando o software CorelDraw. A
testagem da repeticdo (rapport), através de diferentes sistemas, foi imprescindivel
para definir o padréo que seria utilizado.

Na fase de lluminacdo, realizou-se a comparagcdo com 0s parametros de
orientagdo projetual e, portanto, a selecdo das melhores ideias. Conforme orienta¢des
mencionadas anteriormente, esta colecdo priorizou a coeréncia com a temética e a
criatividade, de modo a apresentar desenhos inéditos inspirados na arte publica de
Porto Alegre. A definicdo e delimitacdo do problema de projeto foram preponderantes
para selecédo dos desenhos.

O refinamento das ideias ocorreu na fase de Elaborac&o, com a utilizacdo do
software CorelDraw e, principalmente, dos softwares especificos para o design de
superficie, da plataforma Nedgraphics, tais como o Color Reduction and Cleanning e o
Design and Repeat, disponiveis no NDS. Também nessa fase, realizou-se: (i) a
definicdo dos sistemas de repeticdo; (ii) a escolha da cartela de cores definitiva; (i) a
variacdo de cores; (iv) a variagdo de escala; (v) a criagdo de composé; (vi) e a
finalizac&o das artes da colecdo de estampas.

Apesar da linearidade da descricdo das etapas, mostra-se pertinente ressaltar que
0 processo criativo ocorreu de maneira nado linear. Por vezes, voltou-se a etapa de
pesquisa, aspirando aumentar o repertério de ideias e buscar referéncias harmdnicas
de cores e texturas.

Por fim, na fase da Verificacéo, realizou-se a simulacdo digital das estampas em
produtos de moda e decoracéo, e a aplicacdo de uma das estampas em uma ecobag,
pelo processo de sublimagdo, com impressdo a laser. Desse modo, foi possivel
perceber se o projeto atendeu aos requisitos que foram tomados como parametros nas
fases iniciais (Reconhecimento da Necessidade e Identificacdo). Nas proximas sec¢des

serdo apresentados os resultados visuais do projeto.

3.1 Obras de arte do espaco publico de Porto Alegre como referéncia

criativa

O ponto de partida para o tema do projeto foi a conexdo dos conceitos sorteados nas
Légicas Criativas, citados anteriormente. Apos a leitura da imagem, andlise denotativa
da palavra-chave, e “inversdo” dos significados da imagem (Figura 2), foram
consultadas as obras dos seguintes artistas: Sol LeWitt, Chris Burden, Amilcar de

Castro e Yayoi Kusama. Entretanto, ao definir as estratégias de ac¢es, definiu-se que
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o foco do tema projetual seriam obras da arte publica, temporarias e permanentes de
Porto Alegre, pois, desta forma, as autoras poderiam realizar pesquisa da obra in loco
e valorizar a cultura local.

Assim, foram analisadas as seguintes obras (Figura 2):

1) Obra: Monumento a Castello Branco, de 1979, do artista Carlos Tenius.
Segundo Trevisan (1983, p. 67), a escultura de Tenius “situa-se dentro da linha de
evolucdo que entronca no Cubismo, primeiro movimento a golpear a unidade
morfolégica do objeto, sua fisionomia, constrangendo o espectador a uma Visédo
simultanea polifacetada”.

2) Obra: Cono Sur, de 1997, do artista Ted Carrasco para a 12 Bienal do Mercosul.
A obra possui 246 x 160 de diametro e é feita de aco inoxidavel. E participante do
“Jardim das Esculturas”, situado no Parque Marinha do Brasil — Porto Alegre (RS),
abrange dez obras que se adaptam ao espaco verde, onde um grande numero de
porto-alegrenses usufrui nos seus momentos de lazer®.

3) Obra: Sem Titulo, 1997, do artista Amilcar de Castro para a 1% Bienal do
Mercosul. A obra possui 240 de diametro x 220 x 190 cm. Também é participante do
“Jardim das Esculturas”, situado no Parque Marinha do Brasil — Porto Alegre (RS).

4) Obra: Cascata, de 2005, da artista Carmela Gross para a 52 Bienal do Mercosul.
A obra consta de 16 placas de concreto justapostas, de formatos irregulares de
paralelogramos, de aproximadamente 21 metros de comprimento por 20 cm de altura.
A artista denominou a obra de “Cascata” tendo em vista 0 movimento que a agua da
chuva faz ao descer, degrau por degrau (ALVES, 2006, p. 46).

A imagem da Figura 2 explicita parte do processo de tomada de decisbes até a
concepcdo do painel semantico (Figura 3): (i) conexdo dos conceitos sorteados nas
Légicas Criativas, (ii) inversdo dos significados da imagem, (iii)) selecdo de obras da
arte publica de Porto Alegre, objetivando a valorizacdo da cultura local. A selecdo
destas obras se deu pela importancia das mesmas para a cidade e pela preferéncia
estética das autoras deste trabalho.

Na composi¢éo das imagens do painel seméntico (Figura 3), buscou-se traduzir o
conceito do projeto, utilizando uma fotografia de textura de uma arvore no fundo e um
filtro de parafusos por cima, no primeiro plano foram evidenciadas as obras dos

artistas escolhidos, revelando a transformacao do espago publico.

® BIENAL DO MERCOSUL. Disponivel em:<http://www.fundacaobienal.art.br/site/biblioteca-
virtual/obras-publicas>. Acesso em setembro de 2014.
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INVERTER

SENTIDO OPOSTO AO NATURAL
ALTERAR
MUDAR
TRANSTORNAR
TROCAR

.v v 9 | o AMILCAR DE
‘ —! K CASTRO
. * bl  CARMELAGROSS
ARTIFICIAL
INORGANICO TED CARRASCO

REGULAR CARLOS TENIUS

SEM RELEVO
SUPERFICIE LISA

NATURAL
ORGANICO
IRREGULAR

COMRELEVO
RACHADURA

Figura 2 - Tema projetual
Fonte: Elaborado pelas autoras

I

N
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Figura 3 - Painel Semantico e Motivos
Fonte: Elaborado pelas autoras

Conforme descrito no processo projetual, o estudo do encaixe dos motivos entre
modulos foi feito primeiramente de forma manual, usando o papel transparente. Em
um segundo momento, realizou-se a ilustracdo dos motivos (Figura 3) no software
CorelDraw. A formacg&o dos modulos se deu pelo movimento de reflexdo, através do
espelhamento dos motivos no sentido horizontal e vertical, e com algumas
manipula¢des nas formas e nos encaixes, a fim de oferecer continuidade e harmonia
visual na vizinhanca dos médulos. Além dos motivos, a cartela de cores também foi

gerada a partir do painel semantico.

3.2 Resultados e aplicacdes

Este projeto de colecdo gerou 6 estampas, com variacdo de escala de uma delas
(100%, 50% e 25%), duas variacdes de cores, trés variacdes de sistema, e dois
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composés, feitos a partir de dois médulos diferentes. As figuras (4, 5, 6, 7, 8, 9, 10)
abaixo ilustram alguns dos resultados.

ESTAMPA 1

VARIANTE DE SISTEMA

Figura 4 - Estampa 1 — variante de sistema
Fonte: Elaborado pelas autoras

ESTAMPA 1

VARIANTE DE COR E SISTEMA

Figura 5 - Estampa 1 — variante de cor e sistema
Fonte: Elaborado pelas autoras
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ESTAMPA 2

Design
Repeat

Figura 6 - Estampa 2
Fonte: Elaborado pelas autoras

ESTAMPA 3

COMPOSE - ESTAMPA 1+2

Figura 7 - Estampa 3
Fonte: Elaborado pelas autoras
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ESTAMPA 4

mEl . ..

VARIANTE DE COR E SISTEMA nepee

Figura 8 - Estampa 4
Fonte: Elaborado pelas autoras

ESTAMPA 5

Repeat

Figura 9 - Estampa 5
Fonte: Elaborado pelas autoras
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ESTAMPA 6

. . . 100%

COMPOSE - ESTAMPA 4 +5 R | R

Figura 10 - Estampa 6
Fonte: Elaborado pelas autoras

No intuito de verificar a qualidade técnica e estética, e se o produto atendia aos
requisitos que foram tomados como parametros a condugédo do processo, realizou-se
a simulacdo digital de algumas das estampas aplicadas a produtos de moda e
decoracao (Figura 11). Também foi feita a sublimagdo de uma das estampas em uma
ecobag, dobrada e colocada na caixa que abrigou a verséo fisica do projeto (Figura
12).

Solucdes e Resultados
EXEMPLOS DE APLICAGAD

L TY A

Figura 11 - Simulag&o digital
Fonte: Elaborado pelas autoras
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COMPOSE - ESTAMPA 1 + 2. pem e
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Figura 12 - Projeto fisico e ecobag
Fonte: Elaborado pelas autoras

Como em uma colecdo de produtos de moda, pensou-se em uma colecdo de
estampas que possuisse coeréncia e unidade visual entre si. A utilizagdo do tema e do

método projetual foi crucial para o resultado satisfatério obtido com o projeto.

4 Consideragdes finais

Com este trabalho pretendeu-se contribuir para o aprofundamento tedrico-

metodolégico de projetos de design, especialmente aplicados no tratamento de

superficies. Pensa-se que o relato de experiéncias, mesmo que empiricas, sao

importantes para tornar o conhecimento tacito em explicito.
Apesar da descrigdo detalhada do processo projetual, ndo se tem a pretensdo de

apresentar um modelo padronizado. Entende-se que o papel dos métodos é apenas
estruturar o processo projetual e, com flexibilidade, devem ser adaptados a variedade

e especificidades das situagcbes de projeto.
A utilizacdo das obras da arte publica de Porto Alegre foi um diferencial na

pesquisa deste trabalho. Entende-se que a valorizacdo da cultura local é importante e,
por isso, a utilizacdo das mesmas como referéncia ou inspiracdo foi fundamental no

processo metodolégico apresentado.
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Em sintese, compreende-se que é de extrema importancia avangar nas pesquisas
e reflexdes sobre o processo projetual em design de superficie, especialmente sobre
questdes relacionadas ao design para valorizacdo da cultura local.
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