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1 INTRODUCAO

Desde que era uma crianca, sempre tive um lado artistico. Sempre gostei
de pintura, danca, musica, fotografia, poesia,.. Era artesanato na escola, gosto pela
fotografia incentivado pelo meu pai, grupo de danca com minha irma, poesia com
minha mae e a pintura aparecia de modo grandioso, por ser a maneira que eu
demonstrava 0 que eu sentia, sem precisar falar. Lembro que na pintura tive varios
momentos, enquanto ainda estava na escola, meus tragos eram suaves e minha
paleta era formada por cores bem clarinhas. O tempo foi passando e o0 gosto pela
pintura aumentando. Foi entdo que decidi fazer aulas de pintura a 6leo. Se eu fechar
meus olhos, lembro como se fosse hoje, uma tela pequena, com tracos bem
marcados e cores fortes. A partir disto percebi que uma nova fase comecava, que
este gosto pela pintura eu levaria para sempre comigo. Nesta época ainda nao sabia
que a Arte poderia virar profissdo, pois eu queria ser uma grande jornalista até

entao.

O tempo foi passando e o gosto pelas tintas permanecia comigo. Fui
cursar jornalismo em busca do que eu queria, porém com o passar das fases,
percebi que ndo era aquilo que me fazia feliz; e a vontade de pintar, de criar, de
fazer o diferente falou mais alto. Decidi fazer o que me satisfazia, comecei entdo, a
cursar Artes Visuais — Bacharelado. Na primeira fase lembro que tudo me encantava
e ao mesmo tempo me dava medo, pois as disciplinas ndo eram o conto de fadas

COMO eu imaginava, mas mesmo assim, estas se tornavam a vontade de aprender.

Com o passar dos anos, fui apresentada a disciplina de Estamparia, ai
sim, eu tive certeza do que eu queria. O encanto foi imediato, s6 de saber que a
pintura estava ali presente de forma simples e que estampa ndo era sO roupa, foi
amor a primeira aula. A partir do primeiro momento, minha vontade de criar e
estampar aumentava. Desenhos simplesmente surgiam na cabeca. Comecei a
pesquisar mais e mais sobre a area, interligando os desenhos, significados e
materiais. Pronto, eu achava que estava definido o que eu queria, mas que engano.
Com o passar das fases fui me apaixonando por outras areas, com o Design que
trabalhava junto com a Estamparia, com o cinema que se interligou com a fotografia

gue sempre esteve presente na minha trajetoria e tantas outras.

Quando chegou a hora de fazer o trabalho de conclusdo do curso, foi um
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dilema, comecei fazendo sobre Design ndo gostei e mudei para cinema, afinal tinha
virado uma paixao e naguele momento gostaria de ser uma roteirista; mudei entéo
para exposicdes, pois achei que seria um bom tema, porém mais uma vez vi que
nao era bem aquilo que seria meu trabalho. Decidi, entdo, quase no final da jornada,
que falaria de Estamparia, me perguntando e tentando buscar respostas sobre:
Estamparia: Arte ou Design? Afinal, estes eram trés pontos que estavam
interligados e ao mesmo tempo eu ndo havia encontrado uma resposta durante 0s

quatro anos do curso de Artes Visuais.

Esta pesquisa tem como objetivo geral demonstrar que a Estamparia
pode estar inserida na Arte e/ou no Design. Entre os especificos aparecem: abordar
as caracteristicas da Arte; verificar os conceitos do Design; e produzir uma Obra de
Estamparia cujo tema sera a Fénix, passaro da mitologia grega que renasce das
préprias cinzas, externando o conceito de que todos nés podemos nos renovar

constantemente, ndo importando em que situacdes nos encontremos.

As seguintes questbes norteiam este trabalho: Quais os conceitos da
Estamparia? Ela enquadra-se melhor na area da Arte ou do Design? Como realizar
uma obra de Estamparia, como o tema Fénix, que estabeleca conexdes com Arte e
Design?

Sendo assim, nesta pesquisa demonstro o papel do artista, do designer e
onde a Estamparia esta inclusa. Destaco a estampa e busco compreender as
técnicas que podem ser utilizadas na producdo do trabalho, evidenciando conceitos

de Semidtica na arte de estampar, interligando pintura, técnicas mistas, entre outros.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Estamparia, Arte e Design unem-se para formar minha pesquisa final de
conclusao de Curso. Sendo que, cada tema enfatiza seus conceitos e gera um novo
conhecimento para mim nesta fase. Além disso, este trabalho desperta ainda mais
minha curiosidade sobre os temas abordados e acaba trazendo a tona uma area em

que pretendo construir um futuro profissional em breve.

2.1 ARTE

As Artes Plasticas sdo manifestacbes, com importantes registros, que
aparecem em nosso cotidiano. O homo sapiens!, por exemplo, deixou desenhos
(representacdes simbdlicas) nas paredes das cavernas demonstrando como era a

sua vida. E estas sdo encontradas ainda nos dias de hoje.

Segundo Cocchiarale (2007, p. 44) “A origem da Arte mistura-se com a

origem da vida simbdlica e da vida magica ou religiosa”.

Figura 1 — O Homo Sapiens.

Fonte: Bondaczuk, 2012.

O termo Arte vem do latim e significa técnica ou habilidade, estando

ligado com a percepcédo, ideias, consciéncia e emocdes. Dentro deste conceito

! Homo sapiens, do latim "homem s&bio", é a Unica espécie animal de primata bipede do

género Homo ainda viva.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Latim
http://pt.wikipedia.org/wiki/Animal
http://pt.wikipedia.org/wiki/Primata
http://pt.wikipedia.org/wiki/B%C3%ADpede
http://pt.wikipedia.org/wiki/Homo
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encontramos diversas linguagens, como: a arquitetura, a escultura, a pintura,

a escrita, a musica, a dancga, a fotografia, o teatro e o cinema.

Atualmente a Arte € dividida por periodos que sdo: a Arte Pré-histérica (c.
25000-3000 a.C.) conhecida como Arte Rupestre; a Arte Antiga (c. 3000-300 a.C.)
Arte Egipcia, Arte Mesopotamica e Arte Ibérica; Arte Classica (1000 a.C.-300
d.C.) Arte da Grécia Antiga, Arte da Roma Antiga e Arte Etrusca; Arte Medieval (c.
300-1350) Arte Paleocristd, Arte Bizantina, Arte Goética e Arte Romanica; Arte na
Idade Moderna (c. 1350-1850) e Arte Contemporanea (c. 1850-atualidade).

Figura 2: Extase de Santa Tereza.

Fonte: Andrade, 1999.

A Arte pode ser vista como uma maneira de o ser humano expressar suas
emocdes, sua historia e sua cultura através de valores estéticos, como beleza,
harmonia e equilibrio. Ao longo dos tempos, ela veio evoluindo e ocupando um
importantissimo espaco na sociedade. (COCCHIARALE, 2007)

Ap6s muitos estudos e discussbes, € possivel vem ar Arte como um
resultado de processos de criacdo, sendo estes muitas vezes Unicos e inovadores.

Arte ndo é apenas a técnica ou o conceito. Ela vai muito além da obra final. A ideia


http://pt.wikipedia.org/wiki/Arquitetura
http://pt.wikipedia.org/wiki/Escultura
http://pt.wikipedia.org/wiki/Pintura
http://pt.wikipedia.org/wiki/Escrita
http://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%BAsica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Dan%C3%A7a
http://pt.wikipedia.org/wiki/Fotografia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Teatro
http://pt.wikipedia.org/wiki/Cinema
http://pt.wikipedia.org/wiki/Arte_eg%C3%ADpcia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Arte_mesopot%C3%A2mica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Arte_ib%C3%A9rica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Arte_da_Gr%C3%A9cia_Antiga
http://pt.wikipedia.org/wiki/Arte_da_Roma_Antiga
http://pt.wikipedia.org/wiki/Arte_etrusca
http://pt.wikipedia.org/wiki/Arte_paleocrist%C3%A3
http://pt.wikipedia.org/wiki/Arte_bizantina
http://pt.wikipedia.org/wiki/Arte_g%C3%B3tica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Arte_rom%C3%A2nica
http://julirossi.blogspot.com.br/
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do que fazer é tdo ou quase tdo importante como sua realizacao.

2.1.2 Arte Contemporanea

Para Cocchiarale (2007), a Arte Contemporanea surgiu em meados do
século XX, logo depois das vanguardas e do modernismo e esta presente até os
dias de hoje. Foi um periodo de mudancas, de diferentes concepc¢des, de novos
habitos sociais. Com o fim da Segunda Guerra Mundial, o mundo tendeu a crescer e

esta parte histérica acabou influenciando também as Artes Plasticas.

Esta nova forma de se fazer Arte inovou, utilizando diferentes técnicas e
misturando estilos. E a fase de liberdade aos artistas, que misturam materiais e

criam novas intences de como mostrar uma Arte renovadora e revolucionaria.

Figura 3 - Ultramar com 11 Cabecas.

Fonte: Lurixs, 2013.

Refletir sobre a Arte é muito mais importante que a prépria Arte em si, que
agora ja nao é o objetivo final, mas sim um instrumento para que se possa
meditar sobre os novos conte(idos impressos no cotidiano pelas velozes
transformages vivenciadas no mundo atual. (INFOESCOLA, 2013)

Apesar de muitos perceberem esta Arte como algo comum a varios

artistas, ela, geralmente, compreende ideias nunca pensadas por outros artistas do

7z

passado. No entanto, é interessante destacar que fazer Arte significa conceber
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elementos novos e provocativos, que geram, muitas vezes, espanto em uma
sociedade néo cultural. Isto demonstra que o que interfere na Arte atualmente € o

fato de a Arte nem sempre ser “entendida”.

Cocchiarale, (2006, p. 14), afirma que

O problema é que as pessoas usam um Unico verbo: entender. Entender
significa reduzir uma obra a esfera inteligivel. Eu nunca ouvi ninguém dizer:
eu ndo consegui sentir essa obra. Como as pessoas tem medo de sentir,
elas entendem, reduzem sua relagéo ao ato inteligivel e, por isso, esperam
pelo socorro do suposto farol da opinido daqueles que sabem.

A Arte Contemporénea deixa de trabalhar com objetos concretos e traz
consigo conceitos e atitudes. Por estes motivos, muitas pessoas dizem ter um certo

receio de suas formas de expressao.

Segundo Cocchiarale (2007):

A Arte Contempordnea esparramou-se para além do campo
especializado construido pelo modernismo e passou a buscar uma
interface com quase todas as outras artes e, mais, com a prépria vida,
tornando-se uma coisa espraiada e contaminada por temas que nao sao
da prépria arte. Se a arte contemporanea da medo é por ser abrangente
demais e muito préxima a vida.

Figura 4 — Downtown.

Fonte: Lurixs, 2013
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Os principais artistas que sdo encontrados neste momento artistico séo:
Alexandre Farto,? Romero Britto®, Regina Silveira®, Lygia Clark®, Hélio Oiticica®, entre

tantos outros.

2.1.3 Arte e Semibtica

Kirchof (2003) informa que frequentemente, para néo dizer sempre, a Arte
utiliza e manifesta-se através de elementos da Semidtica. O termo “semidtica” vem
do grego “semeion”, que significa “signo” e também de “semeiotike”, que representa

a “arte dos sinais”.

A Semidtica é a ciéncia que estuda os signos e todas as linguagens
culturais. Agrega qualquer sistema possivel de significagfes, como a musica, a arte

visual, a fotografia, a escultura, o cinema, a religido, entre tantos outros.

Ela originou-se a partir da Semiologia, ciéncia desenvolvida por Ferdinand
de Saussure, a qual estuda as significacdes verbais (linguagem que usa palavras
orais ou escritas que significam algo: alguma coisa, alguma pessoa, algum

fenbmeno, algum sentimento etc.).

De forma mais abrangente, a Semidtica, sua prima-irma, investiga
qualquer linguagem (verbal, ndo-verbal e mista). Todas as significacbes usadas para
comunicar (ou seja, por em comum) existem desde o aparecimento do homem na
face da Terra. Elas surgiram para facilitar as formas de interacdo entre os individuos,

provocando influéncias nas partes envolvidas.

Assim, nasceram 0s signos (sinais que representam algo). Os signos
surgiram da necessidade que o ser humano tinha (e tem) de representar as coisas —

para melhor se fazer compreender, expor e defender seus pontos de vista.

2 Alexandre Farto (Vhils) como é conhecido na cultura graffiti, é um pintor e grafiteiro portugués.
Conhecido pelos seus "Rostos" esculpidos em paredes.

® Pintor e escultor, Romero Britto é conhecido como artista pop brasileiro, sendo radicado em
Miami.

* Regina Silveira é uma artista plastica e arte-educadora brasileira. Trabalha com pintura, gravura,
multimidia e pioneira da video-arte no Brasil.

° Lygia Clark foi uma grande pintora e escultora brasileira contemporanea que auto intitulava-se "néo
artista”.

® Hélio Oiticica foi um pintor, escultor, artista plastico e performatico de aspiragdes anarquistas. E
considerado um dos artistas mais revolucionérios de seu tempo e sua obra experimental e inovadora
€ reconhecida internacionalmente.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Alexandre_Farto
http://pt.wikipedia.org/wiki/Romero_Brito
http://pt.wikipedia.org/wiki/Regina_Silveira
http://pt.wikipedia.org/wiki/Lygia_Clark
http://pt.wikipedia.org/wiki/Hélio_Oiticica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Pintor
http://pt.wikipedia.org/wiki/Grafite_(arte)
http://pt.wikipedia.org/wiki/Portugu%C3%AAs
http://pt.wikipedia.org/wiki/Artes_pl%C3%A1sticas
http://pt.wikipedia.org/wiki/Arte-educa%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Brasil
http://pt.wikipedia.org/wiki/Pintura
http://pt.wikipedia.org/wiki/Gravura
http://pt.wikipedia.org/wiki/Multim%C3%ADdia
http://pt.wikipedia.org/wiki/V%C3%ADdeo-arte
http://pt.wikipedia.org/wiki/Pintura
http://pt.wikipedia.org/wiki/Escultura
http://pt.wikipedia.org/wiki/Brasil
http://pt.wikipedia.org/wiki/Pintura
http://pt.wikipedia.org/wiki/Escultura
http://pt.wikipedia.org/wiki/Artes_pl%C3%A1sticas
http://pt.wikipedia.org/wiki/Performance
http://pt.wikipedia.org/wiki/Anarquismo
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Desta forma, a Semidtica € a ciéncia que estuda qualquer tipo de signos
(sinais que representam algo), ou seja, que investiga as formas utilizadas para se
realizar as significacfes. Ou seja, qualquer signo (sinal) que aparece em Arte ou em
qualquer ou forma de manifestacdo humana, € a representacdo de algo e/ou de
alguém. (KIRCHOF, 2003)

‘A Semidtica € um saber muito antigo, que estuda os modos como o

homem significa o que rodeia.” (Carmelo)

2.2 DESIGN

Design é uma palavra inglesa que tem origem no vocabulario italiano
(disegno) e no latim (designare) em que ambos significam o ato de desenhar. No
entanto, seu verdadeiro sentido € mais amplo: compreende além disto, todo o

planejamento, o projeto de uma obra. Design € a criacéo e o designer é quem a faz.

Perguntar o que € Design € 0 mesmo que perguntar o que é Arte. Nao é
possivel definir e nem ha interesse em fazé-lo, mas fica implicito que o
termo design se relaciona ndo apenas com a criatividade mas também com
a tecnologia, com o significado, com a linguagem. (WOLLNER, 2003, p. 68)

O objetivo do Design esta ligado a parte técnica e criativa de um
determinado produto ou ideia. Ja, o designer tem como func¢éo criar, desenvolver e
aplicar a ideia no mesmo. Lembrando que, normalmente, o designer se preocupa
com a originalidade, a estética e a funcionalidade do produto e/ou da ideia que

estara desenvolvendo.

2.2.1 Design no Brasil

O Design Brasileiro surgiu no século XIX, e teve Eliseu Visconti como
precursor do Design Moderno Brasileiro. (VENDRAME, 2013)

Em 1934, Visconti foi convidado por Flexa Ribeiro a organizar e ministrar
um curso sobre Arte Decorativa e Arte Aplicada para as industrias. Porém, esta area

artistica so foi oficialmente reconhecida quando Alexandre Wollner, Walter Macedo,


http://pt.wikipedia.org/wiki/Design
http://pt.wikipedia.org/wiki/Brasil
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Rubem Martins e Geraldo de Barros, criaram o primeiro escritério de Design no pais,

o FormInForm, em 1958.

A primeira Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI) surgiu no Rio de
Janeiro, em 1963, sendo entdo, o marco inicial da profissionalizagcdo do Design no

Brasil.

A primeira entidade de classe apareceu em 1987, no Rio Grande do Sul:
a Associacdo dos Profissionais em Design do Rio Grande do Sul (APDesign). Ela
seria seguida pela Associacdo dos Designers Graficos (ADG, 1989), a Associacéo
dos Designers de Produto (ADP) e a Associacao Brasileira de Empresas de Design
(ABEDesign), ambas de 2003. Em 2009 foi criada a ProDesign.pr - Associagao para

o Design do Parana.

Segundo Marilda Vendrame (2013), do Centro de Tecnologia em Design
do Senac Rio, “o Design Industrial conquistou espaco como mais um fator
competitivo decisivo para industrias e empresas, e é hoje um diferencial que

definitivamente agrega valor ao produto.”

Atualmente o Brasil possui um museu que conta a historia do Design
brasileiro, 0 Museu da Casa Brasileira em Sao Paulo; e também possui grandes

designers como os Irmdos Campana’, Manoel Coelho®, entre outros.

2.2.2 Design de Superficie

O Design de Superficie estd baseado no préprio Design e tem como

funcdo projetar uma imagem em qualquer tipo de superficie.

" Os Irmé&os Campana (Humberto Campana e Fernando Campana, sao respectivamente, formado
em Direito pela Universidade de S&o Paulo, e seu irmdo em Arquitetura pelo Unicentro Belas Artes de
Séo Paulo.Hoje a dupla tem reconhecimento internacional por seus trabalhos de Design-Arte, cuja
tematica discute elementos do cotidiano, ou simplesmente produtos sem nenhum valor, que séo
transformados em pecas de carater artisticos, com uma linguagem Unica e de, até, uso possivel.

® Manoel Izidro Coelho, catarinense, é um arquiteto brasileiro. E reconhecido pelos seus trabalhos
nas areas de design e arquitetura. Atualmente seu escritorio € conhecido como referéncia na area de
arquitetura educacional, sendo que suas principais obras, PUC-PR e Universidade Positivo, estao
constantemente presentes nas mais diversas publicagdes nacionais e internacionais.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Escola_Superior_de_Desenho_Industrial
http://pt.wikipedia.org/wiki/Rio_de_Janeiro_(cidade)
http://pt.wikipedia.org/wiki/Rio_de_Janeiro_(cidade)
http://pt.wikipedia.org/wiki/1963
http://pt.wikipedia.org/wiki/1987
http://pt.wikipedia.org/wiki/Rio_Grande_do_Sul
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Associação_dos_Profissionais_em_Design_do_Rio_Grande_do_Sul&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Associação_dos_Designers_Gráficos&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Associação_dos_Designers_de_Produto
http://pt.wikipedia.org/wiki/Associação_dos_Designers_de_Produto
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Associação_Brasileira_de_Empresas_de_Design&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=ProDesign.pr_-_Associação_para_o_Design_do_Paraná&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=ProDesign.pr_-_Associação_para_o_Design_do_Paraná&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Museu_da_Casa_Brasileira
http://pt.wikipedia.org/wiki/Arquitetura
http://pt.wikipedia.org/wiki/Brasil
http://pt.wikipedia.org/wiki/Design
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Sendo assim, Design de Superficie € uma:

[...] atividade criativa e técnica que se ocupa com a criacdo e
desenvolvimento de qualidades estéticas, funcionais e estruturais,
projetadas especificamente para constituicdo efou tratamentos de
superficies, adequadas ao contexto soécio-cultural e as diferentes
necessidades e processos produtivos. (RUTHSCHILLING, 2008, p. 23)

Nos Estados Unidos, o termo Design de Superficie esta voltado para todo

bY

e qualquer projeto ligado a cor e ao tratamento realizado em uma determinada

superficie.

A designer brasileira Renata Rubim® foi a pessoa responsavel por trazer

esta “cultura” ao Brasil. Ela é reconhecida por diferentes trabalhos, que vao de

garrafas térmicas até pisos e calcadas. Normalmente seus trabalhos possuem cores

vivas, que destacam o produto na medida certa.

A cor é um dos principais fatores de sucesso num projeto de Design de
Superficie, se ndo o maior. Essa frase é de Terry A. Gentille, autor do livro
Printed Textiles, e de quem eu tive o privilégio de ser aluna. Para mim, a cor
€ o elemento determinante da atragc&do ou repulsa do objeto pelo espectador.
(RUBIM, 2005, p. 53)

O Design de Superficie pode ser encontrado em diferentes materiais,

como: téxtil, ceramica, papel de parede, embalagens, porcelana, plastico, vidro,

madeira e entre outros.

Na papelaria, encontram-se diversas estampas, com cores, formas e

texturas distintas.

® Carioca radicada em Porto Alegre, Renata Rubim é designer de superficies e consultora de cores.
E autora de Desenhando a Superficie. Ela ministra cursos e workshops em varias instituicdes de
véarios estados do Brasil. Seu escritério Renata Rubim Design&Cores atende a clientes de diferentes
segmentos. Entre eles, estdo empresas como Termolar, Sanremo, Tok&Stok, Solarium
Revestimentos e Saccaro.
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Figura 5 - Papelaria
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Fonte: Paperchase, 2013.

Na ceramica o Design de Superficie também se faz presente, sendo que
as tonalidades das cores variam do papel para pisos, loucas e azulejos devido ao
material ser diferente.

Figura 6 — Ceramica 1

Fonte: Fundathos, 2013.


http://www.paperchase.co.uk/collections/folk-trees/icat/cfolktrees/
http://www.fundathos.org.br/
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Figura 7 — Ceramica 2

Fonte: Rorstrand, 2013.

Outro ramo muito comum que se encontra no Design de Superficie € o
téxtil: tecidos para roupas, estofados, roupas de cama, entre outros. A moda cria
tendéncias e as estampas se fazem presentes, expressando o que cada uma

pretende demonstrar.

Através dos desenhos e das cores, variagcdes de estampas formam uma
colecdo. Sendo que, no Design de Superficie Téxtil, ndo sdo apenas as estampas
gue sao consideradas: as diferentes tramas e tipos de tecido também sdo vistas
como importantes elementos do Design. Nestes momentos percebe-se que Arte e
Design se complementam. (RUBIM, 2005)

Figura 8 — Téxtil 1

Fonte: Davidmus, 2013.


http://www.rorstrand.se/index.php/produkter/porslinsserier/kurbits/
http://www.davidmus.dk/en/collections/islamic/dynasties/mughal-india/art/10-1989
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Figura 9 — Téxtil 2

Fonte: Teusvestidos, 2013.

O Design de Superficie permite uma criatividade infinita ao designer. O
gue vai dar a ele limite é o produto e o conceito que estdo sendo negociados com o
cliente.

2.3 ESTAMPARIA

Pezzolo (2007) aponta a possibilidade de o homem utilizar a m&o como
primeira matriz de impresséo sobre o tecido. E, a seqguir, pedacos de madeira, pélos

de animais formando um pincel, carimbos de conchas, argila, madeira e metal.

Na Europa apoés, o século XVII, os tecidos estampados comecaram a ser
mais utilizados. Entretanto, a técnica de blocos de madeira ja era conhecida durante
a ldade Média, que possivelmente veio da Asia e futuramente levada & Europa. A
india também ja tinha sido reconhecida por suas estampas de grande qualidade.
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Figura 10 - Toile de Jouy

Fonte: Regattatecidos, 2013.

Segundo Andrade Filho e Ferreira (1987, p. 174) a Estamparia deve ser
considerada como “o beneficiamento téxtil que tem por finalidade imprimir desenhos
coloridos nos tecidos.” Além de dar vida e embelezar os tecidos, a estampa também

tem como funcao corrigir pequenas imperfeicdes nos mesmos.

Se antigamente a Estamparia representava moda, hoje ela também
representa Arte e Design. E pode ser encontrada em diversos produtos com técnicas
distintas. Atualmente, a Estamparia € classificada como um ramo das Artes Plasticas

e quem a produz é chamado de artista téxtil.

2.3.1 Tipos de Estamparia

Dentro da Estamparia encontram-se diversos tipos e processos para sua
criacdo. Em principio, os que foram utilizados primeiramente foram o batik'® e o tie-
dye'. Lembrando que a estamparia além se ser uma técnica, ela se encontra
presente em obras de arte. Porém, nesta pesquisa apresento 0s que mais me
atrairam e se aproximaram com a producdo da minha obra artistica. Sendo os

seguintes:

1% pezzolo, p. 187, relata sua origem na india, como o processo onde cera quente ou parafina é
aplicada sobre o tecido seguindo o desenho desejado, a fim de determinar as “reservas”.

™ originario da Africa do norte, que consiste em dobrar, preguear ou dar nés nos tecidos e mergulha-
los em tinta. Com a distorgdo da peca, certas areas nédo sdo tingidas.


http://www.regattatecidos.com.br/
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Stencil - técnica na qual se utiliza um recorte de papel como base no

desenho e tinta.

Figura 11 - Stencil

Fonte: Makingthishome, 2013.

Silk Screen — processo de impressdo por fotolitos*? e através de uma
malha serigrafica. Por isto, € o Unico que tem plena resisténcia a lavagem, sendo
quase indestrutivel. Pode-se obter um resultado de alto brilho e textura de diversos
tipos. O custo de impressdo em pequenas quantidades, para este tipo de processo,

€ bastante alto. Pode ser aplicado sobre qualquer tipo de substrato, téxtil ou néo.

Figura 12 - Telas

Fonte: Tenart, 2013.

12 _y , - . . . P

Fotolito € um filme transparente, uma espécie de meio plastico, feito de acetato. E utilizado para
gravar chapas, telas ou outros meio sensiveis a luz, para reproducdo em série. Nele, sdo separadas
as cores, mas o filme é sempre monocromatico.


http://www.tenart.com.br/prod.php?cod=impressao.html
http://pt.wikipedia.org/wiki/Acetato
http://pt.wikipedia.org/wiki/Luz
http://pt.wikipedia.org/wiki/Cor
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Sublimacé&o ou transfer —processo em que a imagem é impressa em
uma folha por processo de off-set*?, plotter** ou impressora fotografica que depois é
transferido via evaporacdo para a peca. SO pode ser impressa em tecidos 100%
sintéticos. Tem uma razoavel resisténcia a lavagem e costumam ser feito em

grandes demandas de quantidade.

Figura 13 — Transfers

Fonte: Serigrafando, 2013.

Foil - tipo de papel refletivo que tem brilho intenso e metélico. E aplicado
com uma cola especial e logo apds, prensa térmica. Tem uma resisténcia a lavagem
mais relativa, pois pode oxidar em contato com a pele ou suor do corpo, assim como

ferro de passar, que deve passar longe dele.

B A impresséo offset € um processo planogréfico cuja esséncia consiste em repulsdo entre agua e
gordura (tinta gordurosa). O nome off-set - "fora do lugar" - vem do fato da impresséo ser indireta, ou
seja, a tinta passa por um cilindro intermediario, antes de atingir a superficie.

4 Um plotter ou lutther € uma impressora destinada a imprimir desenhos em grandes dimensdes, com
elevada qualidade e rigor, como por exemplo mapas cartograficos, projetos de engenharia e grafismo.


http://serigrafando.blogspot.com.br/2008/12/como-fazer-uma-sublimao.html
http://pt.wikipedia.org/wiki/Impress%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Planografia&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Impressora
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Figura 14 - Serigrafia

Fonte: Serilon, 2013.

Cilindro rotativo - combinando o sistema de rolos e o de quadros, € um

processo recente que passou a dominar na industria de impressao téxtil.

Figura 15 - Cilindros

Fonte: Bowles (2009, p.170).

Resumindo, ha diversas técnicas e maneiras de reproduzir uma estampa.
Sendo que cada processo, manual ou digital, tem seus defeitos e suas qualidades

de impresséo.


http://www.serilon.com.br/serigrafia/linha-base-dagua/foil/
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3 METODOLOGIA

Esta pesquisa esta baseada em Processos e Poéticas do Curso de Artes
Visuais — Bacharelado — UNESC. Reune fundamentacéo histérica, além de criacdo e

poética encontrada nas Artes Visuais.
A pesquisa é fundamentada com Pezzolo, que explica a Estamparia.

Segundo Zamboni (1998, p. 6) “[...] o artista também se assume como
pesquisador e busca com essa dupla face, obter trabalhos artisticos como resultados

de suas pesquisas”.

A abordagem do meu problema é qualitativa.

A pesquisa qualitativa é traduzida por aquilo que ndo pode ser mensuravel,
pois a realidade e o sujeito sdo elementos indissociaveis. Assim sendo,
guando se trata do sujeito, levam-se em consideracdo Sseus tragos
subjetivos e suas particularidades. Tais pormenores ndo podem ser
traduzidos em nimeros quantificaveis. (DUARTE, 2013)

7

Seguindo minha curiosidade para esclarecer o que é ou em que ramo
estd a Estamparia, realizei minha pesquisa, propondo o tema: Estamparia: Arte ou
Design? Além desta pergunta, me peguei pensando durante o produzir da escrita
sobre alguns outros pontos que me deixavam curiosa, como: Quem €é o designer?
Como surgiu a Estamparia? Estamparia pode ser feita por um artista? Onde posso

aplicar/encontrar estampa em nosso cotidiano?

Tendo a intencdo de demonstrar e explorar melhor o tema Estamparia, a
abordagem dos objetivos € exploratoria. Além disso, quero desenvolver mais e

Nnovos conceitos sobre o assunto.

“‘Pesquisas exploratérias sdo desenvolvidas com o objetivo de
proporcionar visdo geral, de tipo aproximativo, acerca de determinado fato.” (GIL,
1999, p. 43)

O objetivo principal da pesquisa visa demonstrar que a Estamparia pode
estar inserida na Arte e/ou no Design, apresentando como prova disso uma obra que
interligue Arte e Design. A obra € constituida por duas telas que demonstram a

Estamparia como Arte e algumas almofadas que apresentam o lado do Design, da
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funcéo, do utilitario. Sendo assim, a obra final & constituida por uma instalacdo entre
parede, chdo e espaco.

A Instalagdo, enquanto poética artistica permite uma grande possibilidade
de suportes, a gama variada de possibilidades, em sua realizacdo pode
integrar recursos de multimeios, por exemplo, videoarte, caracterizando-se
em uma videoinstalacdo Esta abertura de formatos e meios faz com que
esta modalidade se situe de forma totalmente confortavel na producéo
artistica contemporanea, ja que a Arte Contemporanea tem como
caracteristica o questionamento do proprio espago e do tempo. (SILVA,
2013)

Além disso, na pesquisa me foco em apresentar quem é o designer
atualmente e o que ele faz demonstrando em que meios posso inserir a Estamparia

e apresentar a importancia da semiotica dentro da mesma.

O procedimento técnico utilizado para o desenvolvimento da minha

pesquisa é o bibliogréafico, pois apenas uso livros, artigos e referéncias cientificas.

“A principal vantagem da pesquisa bibliografica reside no fato de permitir
ao investigador a cobertura de uma gama de fenbmenos muito mais ampla que

aquela que poderia pesquisar diretamente.” (GIL, 1999, p. 65)


http://www.macvirtual.usp.br/mac/templates/projetos/seculoxx/modulo5/videoarte/index.html
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4 DESIGNARTE — OBRA

Nesta parte da pesquisa, destino aos esbocgos e as ideias da obra de Arte
seguindo o objetivo da pesquisa, que €, como demonstrar que a estamparia pode
estar inserida na Arte e/ou no Design. Sendo que, "o final pode ser que nada tenha a
ver com a 'maquete inicial’', pois o plano ndo tem nada da experiéncia que se adquire
na medida em que vai se escrevendo a historia” (CASARES apud SALLES, 2011, p.
39).

O nome Designarte surgiu justamente da unido dos elementos da minha
pesquisa, no caso, Arte e Design. Além disso, designar significa mostrar ou
determinar. Sendo assim, eu precisei mostrar meu lado artistico nesta producao e

me determinar para conclui-la.

Designarte também estéa relacionado com signos, na parte do nhome sign.
Afinal como j& relatei durante a pesquisa, tanto na Arte quanto no Design, ambos
necessitam de conceitos e estes precisam apresentar relatos que os justifiquem, ou

seja, os significados.

Tendo em vista toda a minha pesquisa, a divida para o problema ainda
fica no ar, Estamparia é Arte ou serd que ela é Design? Tanto no home quanto na
obra, utilizo as duas possibilidades e deixo para que o publico sinta e perceba novas

conceitos sobre o que é a Estamparia.

4.1 FENIX

Passaro da mitologia Grega, tem como significado o renascer das
préprias cinzas. Demonstra a forca de um guerreiro, ave do fogo com penas
brilhantes sendo maior que um aguia, para algumas crencas representa a

imortalidade e o renascimento espiritual.

Com a representacédo desta ave na minha pesquisa, pretendo demonstrar
a luta, a garra e a coragem gue tenho dentro de mim. Ja passei por muitos desafios

e venci todos, sendo assim, me identifiquei na Fénix pelo renascer dela mesma.
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Para concluir minha primeira formagéo académica, precisei olhar o meu
eu. Pensei em desistir, estava sem ch&o, ndo sabia ao certo o que queria, porém

alguns anjos amigos me ajudaram a reerguer e seguir adiante.

Com a escolha do tema definido para producao artistica, deram inicio os
primeiros tracos, 0s primeiros esbocos. Porém o que eu havia pensado se tornou

inviavel e precisei reformular minha obra.

A ideia da estampa néo iria mudar apenas onde aplica-la. Depois de
muito conversar, pensar e pesquisar surge novos tracos da composicdo da obra.

Para os primeiros rabiscos utilizei o lapis Faber Castell 6B em folha de oficio A4.

Figura 16 — Fénix 1

Fonte: arquivo da pesquisadora.

Figura 17 — Fénix 2

Fonte: arquivo da pesquisadora.
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Dando continuidade ao processo, transformei o desenho em arquivo
digital e utilizei o programa Corel Draw X6 para manipular a imagem e dar vida ao
desenho.

Depois de ficar horas e horas olhando e imaginando a composicao,
surgem as cores que iriam colorir a estampa. A tonalidade do azul foi a escolhida,
nao apenas por sempre estar presente na minha vida, mas também, pelo fato dela

ser um cor fria e ao mesmo tempo dar vida.

Figura 18 — Paleta de Cores

Paleta de variaciones del azul

Fonte: Criarweb, 2013.

Essa cor produz um efeito especial quase indescritivel. Como cor, € uma
energia, mas esta do lado negativo e, na sua alta pureza, é por assim dizer
um nada estimulante. Ela pode ser vista como uma contradicdo entre
estimulo e repouso. (GOETHE, 1993, p. 132).

Se as cores representam estimulos e sensac¢des, com a cor azul pretendo

demonstrar estabilidade. Além do efeito claro com escuro, mostrando contraste.

Com a cor estabelecida, o proximo passo foi montar uma estampa
padrdo, que fosse continua, porém ludica. A intencdo nesta parte € mexer com a

imaginagao, onde a fénix estivesse inserida, mas ndo a mostra em primeira visao.
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Figura 19 — A Criagao 3

Fonte: arquivo da pesquisadora.

Figura 20 — A Arte da Obra

3

IR QIR DN ,

Fonte: arquivo da pesquisadora.
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Neste momento ela deixa de ser apenas um elemento e transforma-se em
um conjunto de ideias concebidas em uma instalagdo. A obra é composta por duas
telas de aproximadamente 1,15m X 0,75cm cada, e por uma composicdo de
algumas almofadas no chao de 0,40cm X 0,40cm cada.

Figura 21 — Criacao almofadas 1.

Fonte: arquivo da pesquisadora.

Figura 22 — Criacao almofadas 2

Fonte: arquivo da pesquisadora.

O jogo do imaginério se faz presente junto com a criagcdo, onde o olhar do

espectador é atraido por diversos outros tracos e a Fénix se esconde entre eles.
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5 CONCLUSAO

O problema de minha pesquisa envolveu o questionamento - Estamparia:
Arte ou Design? Seguindo esta pergunta procurei saber mais sobre ambos os temas,

desde a questéo historica até mesmo a sua funcionalidade.

Cocchiarale (2006, p.67) comenta que

[...] A arte contemporanea pode estar em varios lugares simultaneamente
desempenhando funcBes diferentes, mas o principal de tudo isso sdo os
novos tipos de relagcdo que ela nos faz estabelecer. O novo sujeito ndo sera
epistemolégico como foi inventado por kant, mas estatico, um hibrido de
contradices, porque o homem contemporaneo precisa de um modelo
positivo de vivéncia na contradicéo.

Ao criar a Obra para responder a meu problema, fui além de uma
proposta inicial, que seria apenas a criacdo de uma estampa. Com o desenvolver da
pesquisa, fui me apaixonando cada vez mais pelos assuntos abordados e senti,
entdo, a necessidade de criar algo mais especifico. Além da estampa me propus a
fazé-la em tela, como obra de Arte, e em uma almofada como um objeto funcional,

elemento do Design.

Ao final deste processo creio que seus objetivos foram atingidos:
demonstrei que a Estamparia pode estar inserida na Arte e/ou no Design; abordei as
caracteristicas da Arte; verifiquei os conceitos do Design; e produzi uma Obra de
Estamparia cujo tema sera a Fénix, passaro da mitologia grega que renasce das
préprias cinzas, externando o conceito de que todos ndés podemos nos renovar

constantemente, ndo importando em que situagdes nos encontremos.

Com base na teoria de Cocchiarale, creio que respondi ao meu problema,
porém ainda me arrisco a sugerir gue a pergunta ndo precisa ter resposta. Afinal, a
estamparia pode ser Arte pelo fato de ela representar a histéria da vida do homem
através dos desenhos; e ser Design, se olharmos as figuras inseridas em objetos

funcionais. Atrevo-me a dizer que a Estamparia € uma linguagem milenar.

Esta pesquisa foi a primeira de muitas que virdo, pois com o decorrer da
mesma me apaixonei, verdadeiramente, pelo assunto e pretendo seguir buscando

NovVos conceitos e ideias para a Arte de estampar.
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