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RESUMO

Observando a relagdo existente entre a sociedade e o patriménio histoérico, e
reconhecendo o poder de diferenciagdo do Design de Superficie, este trabalho
buscou desenvolver padronagens por meio da inspiragdo visual em 4 lugares
constituintes do patriménio historico, localizados nos bairros do centro e praia de
iracema da cidade de Fortaleza, Ceara, almejando que estas pudessem representar
esses lugares, individualmente, e assim, incentivar a possivel crescente da
valoragédo do que é local, que vem ocorrendo no mercado e na sociedade. Para isso,
articulou-se os fundamentos do Design de Superficie com conhecimentos do
Design, como os da composigao visual. Além de investigar o processo de percepg¢ao
humana, e o processo de comunicagao dos objetos, compreendendo as fung¢des dos
produtos e os niveis de processamento cognitivo. A metodologia utilizada baseou-se
na proposta por Lobach (2010), além de ferramentas descritas por Pazmino (2015).
Ademais, analisou-se projetos similares e suas padronagens, a fim de entender
possibilidades de como realizar referéncia visual. Também realizou-se uma pesquisa
de campo nos lugares, registrando seus elementos visuais caracteristicos, e
definindo uma paleta de cores para o espago. Por fim foram gerados grupos de
padronagens, onde estes foram avaliados, e um foi selecionado e detalhado como

produto oficial desta pesquisa.

Palavras-chaves: Design, Design de Superficie, Patrimdnio Histérico, Fortaleza.



ABSTRACT

Observing the relationship between society and historical heritage, and recognizing
the differentiating power of Surface Design, this work sought to develop patterns
through visual inspiration in 4 historical heritage sites located in the downtown and
beach neighborhoods of Iracema. from the city of Fortaleza, Ceara, hoping that they
could represent these places individually, and thus encourage the possible
increasing valuation of what is local, which has been occurring in the market and in
society. For this, the fundamentals of Surface Design were articulated with
knowledge of Design, such as visual composition. In addition to investigating the
process of human perception, and the process of communication of objects,
understanding the functions of products and levels of cognitive processing. The
methodology used was based on the proposal by Lobach (2010), besides tools
described by Pazmino (2015). In addition, similar designs and their patterns were
analyzed in order to understand possibilities of how to perform visual reference. Field
research was also carried out in places, recording their characteristic visual
elements, and defining a color palette for the space. Finally, groups of patterns were
generated, where they were evaluated, and one was selected and detailed as the

official product of this research.

Keywords: Design, Surface Design, Historic Heritage, Fortaleza.
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1 INTRODUGAO

Acreditando no potencial de diferenciagédo e comunicagcdo do design de
superficie, ao longo deste documento, buscou-se compreender como utilizar
fundamentos do design e do design de superficie para desenvolver padronagens
inspiradas em patriménio histérico, localizado em bairros embrionarios da cidade de
Fortaleza, Ceara, que fossem atrativas a sociedade e que representassem esses
locais.

Visando atingir esse objetivo, areas do design como a da composi¢cao
visual, a qual contempla assuntos como linguagem visual, gestalt, e cores, foram
estudadas, além dos fundamentos do design de superficie e possiveis formas de
criacdo de padronagens. Tais aspectos sdo importantes para o desenvolvimento do
modulo, de sua organizagao no espago e a composigao final.

Ademais, procurou-se entender sobre o processo de percepcdo humana
e sua relagdo com a imagem a ser formada pelo usuario; e em seguida, sobre o
processo de comunicacdo dos objetos, onde foram abordados assuntos como as
possiveis fungdes do produto segundo Lobach e os niveis de processamento
cognitivo segundo Norman.

Em seguida, apresentou-se a analise de similares realizada, com o
proposito de entender o potencial de utilizagcdo da inspiragdo visual em
padronagens, e como ela foi feita, a fim de embasar e nortear as etapas de projeto a
serem realizadas posteriormente.

ApoOs isso, realizou-se uma pesquisa de campo no lugares escolhidos,
registrando os elementos visuais caracteristicos presentes neles, por meio de
fotografias e sketchs, além de definir uma paleta para cada patriménio historico.

Por conseguinte, baseando-se na pesquisa feita, foram gerados trés
grupos de solugbes, onde em cada grupo, para cada patriménio foram
desenvolvidas alternativas de mddulo, padronagem. Por fim, estes grupos foram

avaliados e um foi selecionado, o qual foi detalhado na fase de resolugao.
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1.1 Contextualizacao

Desde os primérdios da humanidade que cores, formas, e composicoes
sdo utilizadas para representar objetos, lugares, sentimentos e agdes, ndo se
limitando a representar, mas também a estimular sensacdes e reacdes; expressar e
propagar ideias e simbologias. Desde esse tempo o homem ja marcava as paredes,
adornava as ceramicas, pintava os corpos, e registrava seu processo e suas
crengas, dando inicio ao estampar'; agbes que atualmente dizem respeito ao Design
de superficie.

Renata Rubim foi quem introduziu esse termo no Brasil na década de
1980, o qual deriva da palavra inglesa surface design que entrou em vigor a partir de
1977 nos Estados Unidos da América (EUA).

Esse conceito é tao arraigado na cultura norte-americana a ponto de existir
a Surface Design Association, com associados do mundo inteiro e que,
além de publicar quatro revistas e quatro jornais anuais, promove
congressos bienais com assuntos e questionamentos de interesses
variados para atender a todos os tipos de Surface Design. (RUBIM, 2005,
p.21)

O Design de superficie (DS) quando é trazido para o Brasil vem como
mais que uma tradugdo do termo, sua area de atuacgao, diferentemente da dos
Estados Unidos, vai além do design téxtil, que tem seu foco na estamparia de
tecidos, ele abrange, por exemplo, o design de papéis, o ceramico, desenho e/ ou
cores sobre utilitarios, e também pode funcionar muito bem como complemento ao

Design grafico. O DS é tido como

uma atividade projetual que atribui caracteristicas perceptivas expressivas a
Superficie dos objetos, concretas ou virtuais, pela configuracdo de sua
aparéncia, principalmente por meio de texturas visuais, tateis e relevos, com
o objetivo de reforgar ou minimizar as interagées sensaério-cognitivas entre o
objeto e o sujeito. Tais caracteristicas devem estar relacionadas as
estéticas, simbdlicas e praticas (funcionais e estruturais) dos artefatos das
quais fazem parte, podendo ser resultantes tanto da configuragdo de
objetos pré-existentes em sua camada superficial quanto do
desenvolvimento de novos objetos a partir da estruturagdo de sua
superficie. (SCHWARTZ, 2008, p.146)

' Imprimir, gravar, deixar marca.
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Além disso essa area do design estda em ascendéncia na contemporaneidade,
principalmente por possuir um alto potencial de diferenciagdo, visto que o DS
funciona como uma forma de agregar ao produto final, onde este deixa de ser
composto somente por sua forma e fung¢do, possuindo agora um atributo a mais, o
projeto da superficie. O design de superficie pode até ser personalizado conforme a
situagdo ou usuario, ou ainda possibilitar que um mesmo produto tenha varias
aparéncias diferentes, potencializando assim o alcance e aceitacdo do mesmo.

Ademais, autoras como Ruthschiling e Schwartz, além de Rubim,
também pesquisaram, experimentaram e ajudaram no desenvolvimento e
disseminacgao desta area no Brasil.

Relacionando o design e o Design de Superficie, Rinaldi (2009), acredita
que o design grafico tem contribuigdes relevantes ao Design de Superficie, o que é
valido quando sabemos que este leva em consideragao os principios basicos do
design em busca das melhores solugdes projetuais, se utilizando de fundamentos da
composicdo visual, conceitos da linguagem visual, e da gestalt, por exemplo; os
quais sao desenvolvidos por Wong (1998), e Gomes Filho (2000), respectivamente.

Outro ponto importante sobre a grande area a qual o DS se relaciona, o
Design, é que , segundo Lustig (1954), ele esta relacionado, de alguma forma, com
a sociedade que o produz, sendo cada fase do design uma expressao da sociedade.
Sabendo dessa relagdo design e sociedade, e considerando na atualidade a
existéncia de uma possivel busca, crescente, pela valorizagdo do que é local, da
origem, da sua propria esséncia; € possivel concluir, portanto, que para que ela
aconteca de forma efetiva, € preciso conhecer ndo somente os que as coisas sao,
mas também o que ja foram.

Tendo isso em vista, em uma perspectiva de cidade, o patriménio
historico € elemento de suma importancia para esse processo de valorizagdo do que
€ local; entretanto, ndo é preciso se demorar nesses lugares para perceber que
poucos que estdao ou passam por ali sabem, sequer minimamente, sobre a histéria
e/ou relevancia histérica e cultural desses espacos para a cidade; ou reconhece-os,
0 que evidencia uma fraca, ou uma falta de relagcéo entre eles.

Sabe-se que a visdo € o sentido considerado dominante nos seres

humanos, o qual proporciona mais informagdes, além de ter o “poder de invocar as
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nossas reminiscéncias e experiéncias, com todo seu corolario de emocgdes”
(CULLEN, 1983, p. 10, apud KANASHIRO, 2003, p. 157), sendo o que utilizamos
como forma de apreensdo dos meios. Diante disso, Lobach (2001), explica que a
primeira fase da percepcdo € o processo da visdo, onde a luz incide sobre os
objetos, é refletida por eles, penetra em nossos olhos e produz uma imagem
projetada, onde esta imagem se transforma em sinais elétricos e é enviada ao
cérebro, a qual passara pelo processo de tornar-se consciente. Tendo isso em vista,
€ importante ressaltar que dentro deste processo, a percepgédo dos objetos através
de uma imagem formada pelo observador, a qual sera atribuida de significados
pertencentes ao repertério do mesmo, caracteriza um processo de comunicagao, e
evidencia a relagao da percepgédo com o repertorio existente, ou seja, € necessario
que o observador, identifique, reconhega o que esta sendo representado para que
entenda efetivamente a mensagem.

Autores como Lynch e Niemeyer abordam esse processo de percepgao e
comunicagdo enquanto, Lobach e Norman, se focam em assuntos relacionados a

funcao dos objetos, e os niveis de processamento cognitivo.

1.2 Justificativa

Mesmo sendo uma area em evolugao, o design de superficie ainda é uma
area pouco explorada academicamente quando n&o aplicada a area téxtil.
Outrossim, este tema é de interesse pessoal da autora deste trabalho, que sempre
se encantou com vitrais, mosaicos, e estampas, devido as composicdes, uso das
cores e sentimentos de representatividade, expressao e identificagdo gerados nela.

Para Rubim (2005), as superficies sempre suportaram a necessidade do
homem de se expressar simbolicamente. Quanto a motivagédo pessoal, Lustig (1954)
diz que as pessoas reagirdo mais entusiastica e rapidamente a designs que
exprimem seu sentimento e seus gostos.

Sobre o recorte tematico, patrimoénio histérico da cidade de Fortaleza,
Ceard, além de se localizar na cidade de origem da autora e por incentivar uma
possivel crescente da valorizagdo local, ele foi escolhido por ser de relevante

significado historico e cultural para a cidade e seus habitantes, pelo distanciamento
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existente, e também por ter sido observado que boa parte das criangas e
adolescentes da atualidade n&o reconhecem tais espagos ou sabem de sua histéria.
Sobre o recorte espacial, lugares localizados nos bairros hoje conhecidos como
Centro e Praia de Iracema, foram escolhidos visto serem bairros embrionarios da
cidade de Fortaleza.

Segundo Pichler e Mello (2012) a unido do design e de questdes
historico-culturais, mesclam elementos que resultam no desenvolvimento de
produtos carregados de apelo emocional e, de significados para os usuarios,
contando ainda com um carater mais contemporaneo. Elas afirmam ainda que o
design como atividade criativa e inovadora pode utilizar-se de caracteristicas locais
que transponham ao produto a riqueza de novos detalhes e composicdes, que
atribuem a ele ndo somente beleza, como também o tornem singular, dotado de
simbolos e representagdes unicos de um local. As autoras ressaltam que para isso,
o designer deve assumir o desafio de traduzir e interpretar essas culturas de forma
correta e ter sensibilidade para percebé-las como fator diferencial e competitivo, sem
interferir no seu real significado, ou seja, demanda conhecimento, responsabilidade,
e sensibilidade, lidar com tais problematicas.

Sabendo do potencial da linguagem grafica e dos métodos de design,
pensou-se em articula-los ao design de superficie como uma tentativa de referenciar
visualmente o patrimbnio histérico local, agora por meio de uma linguagem
crescente na contemporaneidade, resultando no desenvolvimento de padronagens
que representem cada um dos lugares escolhidos, os quais sao pertencentes ao
patriménio historico da cidade, individualmente.

Sendo as superficies “um dos elementos em que o designer intervém
para buscar uma relacdo mais harmoniosa entre o sujeito e o produto”. (SCHWART,

2008, p.2), e entendendo que

a mensagem presente nas padronagens estd além do objeto ou da
superficie, ela agrega significados semanticos que traduzem todo um
referencial cultural e Uunico. As padronagens misturam cores, formas,
texturas, aspectos complexos que, além da fungdo decorativa, permitem
uma transfiguragéo simbdlica.” (GUBERT, 2011, p.26)

estas, podem tornar-se portais entre esses lugares historicos e a sociedade,

transformando a relagdo existente entre eles; funcionando como uma espécie de
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incentivo e atragdo; despertando o interesse da populagdo cearense pelo lugar,
podendo até aumentar o sentimento de identificagdo, pertencimento e valorizagao

dos habitantes para com sua histéria e cultura.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver padronagens que representem lugares pertencentes ao
patrimdnio histérico, individualmente, da cidade de Fortaleza, Ceara, localizados nos

bairros do Centro e Praia de Iracema, por meio da inspiragado visual nesses espacos.

1.3.2 Objetivos Especificos

- Mapear os fundamentos do Design de Superficie.

- Conhecer tipos de organizagdo modular.

- Elencar conceitos da composi¢ao visual que sejam relevantes para o projeto.

- Estudar a relacdo do processo de percepcdo humana com a construgao da
imagem no intelecto do usuario.

- Compreender sobre o processo de comunicagéo dos objetos.

- Visitar os lugares e registrar tragos caracteristicos.

17



2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 Design de superficie

O Design de superficie € considerada uma area relativamente nova no
Brasil mas que ja é tida como uma das especialidades do design, pela proposta de
revisdo da Tabela de Areas do Conhecimento promovida pelo Comité Assessor de
Design do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico (CNPq)
de 2005. Sobre sua origem, Ruthschilling (2008), acredita que as civilizagdes antigas
desenvolveram o gosto pela decoracao de superficies em geral, principalmente nos
utensilios domésticos, espacos arquitetonicos e artefatos téxteis; acreditando entéo
que a tecelagem e a ceramica, assim como, posteriormente, a estamparia e
azulejaria, com sua linguagem visual, carregam o embrido do que hoje chamamos
de design de superficie.

Observando a relagdo Design e Design de Superficie é interessante,
portanto, explicar alguns pontos relevantes sobre a grande area que engloba a
maioria dos conceitos que serao estudados e aplicados neste projeto, o Design.

O Design passou a ser considerado uma disciplina que pode ser
estudada e aplicada, na era industrial, onde o seu foco era de projetar objetos
funcionais visando a producédo em série. Entretanto, passado esse periodo, o projeto
de design passa a se preocupar com aspectos humanos e sociais, estando centrado
agora no ser humano, o qual se aproxima mais do enfoque deste trabalho.

Apos a mudanga de foco do Design ocorrida no século XX para o sujeito
que usa o objeto, a busca por diferenciacdo, personalizagdo se intensifica e o
Design de Superficies se torna uma alternativa, em potencial, possivel de atingir tais
objetivos. Como confirma Schwartz (2008):

No final do século XX, com o surgimento do High Design' , do Emotional
Design? e do Design Atitudinal’ — que tentam oferecer uma resposta as
necessidades da sociedade pos-industrial — o foco tem passado para o
sujeito que usa este objeto. Ja que os produtos comegaram a se equivaler
tecnicamente, tornou-se necessario oferecer alternativas de producado e
objetos diferenciados para publicos diferenciados. Trabalhar a Superficie de
todos os produtos através de padrbes, de texturas e de outras

potencialidades, fornece uma das formas possiveis de diferenciacdo destes
e até mesmo a customizagao. (SCHWARTZ, 2008, p. 2)
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Quando falamos em produto no Design de superficie nos referimos a
todas as superficies que esta area abrange, como o design
“de papéis (idem), o ceramico, o de plasticos, de emborrachados, desenhos
e/ou cores sobre utilitarios (por exemplo, louga). Também pode ser um
precioso complemento ao Design Grafico quando participa de uma

ilustraggo, ou como fundo de uma pegca grafica, ou em
Web-Design.”(RUBIM, 2005, p.22)

Outrossim, referente ao termo Surface Design, este surgiu a partir da
fundacao da SDA, Surface Design Association, em 1977 nos Estados Unidos, onde
0 campo de atuacao se restringia somente a area téxtil, mas quando foi trazido para
o Brasil, ndo s6 foi traduzido mas passou a ser considerada

“‘uma atividade criativa e técnica que se ocupa com a criagao
desenvolvimento de qualidades estéticas, funcionais e estruturais,
projetadas especificamente para constituicdo e/ou tratamentos de

superficies, adequadas ao contexto sécio-cultural e as diferentes
necessidades e processos produtivos.” (RUTHSCHILLING, 2008, p. 23)

Resumindo, Ruthschilling (2008), diz que a area do Design, em geral,
como campo de conhecimento, ainda ndo estando plenamente compreendida,
persistem incertezas, discussdes e até discordancias em relagcdo a localizagdo do
campo de atuacao das suas diversas areas.

Ademais, a autora afirma que o DS, na forma que foi estruturado no
Brasil, abrange varias especialidades. Por exemplo, pode-se dizer que o design
téxtil, ceramico, de estamparia, dentre outros, estdo contidos dentro do campo do
DS, ou seja, as especialidades que se ocupam do projeto de produtos laminares,
revestimentos ou ndo, estdo contidas no DS, mas o DS ndo esta contido somente
em uma delas.

Portanto, intensifica-se a pluralidade de aplicacbes do DS, onde este nao
se limita apenas a um elemento bidimensional, mas passa “a ser considerada uma
estrutura grafica espacial com propriedades visuais, tateis, funcionais e simbdlicas”
(RUTHSCHILLING, 2008, p. 43), deixando de ser apenas uma aplicagéo, e

passando a constituir o proprio objeto.
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2.1.1 Fundamentos do Design de Superficie

Para desenvolver um bom projeto de Design de Superficie é importante

ter conhecimentos sobre os seus fundamentos e, seus principios basicos e

especificos. De maneira geral pode-se citar como elementos de um mddulo,
segundo Ruthschilling (2008):

a)

Figuras ou motivos - sdo formas ou conjunto de formas
nao-interrompidas, portanto consideradas em primeiro plano (leis de
percepgao), invocando tensao e alternancia visual entre figura e fundo.
Eles sao recorrentes na composi¢ao e podem apresentar variagbes como
no tamanho e posi¢ao; eles conferem o sentido ou tema da mensagem
visual da composi¢ao, que varia de acordo com o grau de interpretacao
subjetiva, controlada pelo designer. Nao se tratando de uma comunicagao
objetiva.

Elementos de preenchimento - sdo texturas, grafismos, etc., que
preenchem planos e/ou camadas, responsaveis pela ligagao visual e tatil
dos elementos. Correspondem em geral a tratamentos dos fundos.
Podem ocorrer a sés, conferindo a superficie sua caracteristica principal,
por exemplo um revestimento com textura do tipo “casca de ovo”, so
textura, sem motivos, ou interagindo com motivos distribuidos sobre ele.
Elementos de ritmo - sdo elementos com mais forca visual que os
demais. Essa forca ou tensado é conseguida pela configuragao, posicao,
cor, dentre outros aspectos conferidos aos elementos no espago. A
estrutura formal construida pela repeticdo dos elementos de ritmo

promovem o entrelagamento grafico-visual.

E como principios basicos e especificos do DS temos, ainda segundo

Ruthschilling (2008):

a)

Médulo: E a unidade da padronagem, isto &, a menor area que inclui
todos elementos visuais que constituem o desenho. A composigao visual

da-se em dois niveis: depende da organizagao dos elementos ou motivos
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dentro do modulo e de sua articulagdo entre os modulos, gerando o
padrao, de acordo com a estrutura preestabelecida de repetigdo, ou
rapport.

b) Encaixe dos motivos entre o médulos: E o estudo feito prevendo os
pontos de encontro das formas entre um moddulo e outro de maneira que,
quando justapostos de maneira predeterminada pelo sistema de
repeticdo, forma o desenho. A nogdo de encaixe é regida por dois
principios: Continuidade e Contiguidade; onde continuidade é a sequéncia
ordenada de forma continua dos elementos visuais dispostos sobre uma
superficie, garantindo o efeito de propagacdo; e contiguidade é a
harmonia visual formada pelo encontro dos modulos e quando repetidos

na vertical e longitudinal formam um padréo.

O sucesso é verificado na medida em que a imagem do mddulo
desaparece, dando lugar a percepgao da imagem continua e revelando outras

relagdes entre a figura e fundo, novos sentidos e ritmos.

c) Repeticdo: E a traducéo do repeat em inglés ou do francés rapport. A
nogao de “repeticdo”, no contexto de design de superficie, € a colocagéo
dos modulos nos dois sentidos, comprimento e largura, de modo

continuo, configurando o padréo.

Ruthschilling (2008) afirma que a l6gica adotada para a repeticao, ou seja
a maneira pela a qual um maodulo vai se repetir a intervalos constantes constitui um
Sistema de repeticdo, onde existe uma grande variedade de possibilidades de
encaixe dos modulos ou diferentes sistemas de repeti¢cao. Ela afirma que a selegao
do sistema é momento de criagdo do designer, que deve ter habilidade na escolha
considerando as especificidades de cada projeto; e salienta que em cada sistema de
repeticdo existe uma estrutura, malha, grid, que corresponde a organizagdo dos
maodulos no espaco.

Acreditando nisso, € relevante para o designer saber sobre as
possibilidades existentes para o desenvolvimento das suas padronagens, sendo

importante que este tenha conhecimentos sobre os possiveis sistemas e técnicas
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que podem ser utilizados. Ruthschilling (2008) categoriza os sistemas de repeticéo

em:

Sistema alinhado: E a repeticdo do médulo sem o deslocamento do
ponto de origem, o qual é tido como o inicio da composigédo visual do
modulo, coincidindo com a zona de encaixe entre modulos ou intersecgao
entre a grade e o modulo. Também pode haver variacdo da posi¢gao do
motivo, desenho, dentro do moddulo. Sendo elas: translagado, rotacgao,
reflexdo.
a) Translagao: o moédulo mantém sua direcao original e
desloca-se sobre o eixo;
b) Rotagdo: deslocamento radial do modulo ao redor de um
ponto;

c) Reflexao: espelhamento em relagdo a um eixo ou a ambos.

Figura 1: Exemplo de Sistema alinhado com as operag¢des de Rotagéo e Reflexao;

Painel de Azulejos, 1962, Athos Bulcao

Fonte:https://fundathos.org.br/

Sistema nao alinhado: permite a mudanga do ponto de origem do
modulo, exemplo: quando se tem o efeito “ tijolinho” que é produzido pelo
deslocamento do ponto de origem de 50%. Também ha possibilidades de
translacdo, rotacdo, reflexdo; o que pode tornar a operacdo mais

complexa.
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Figura 2: Exemplo de sistema n&o alinhado; efeito “tijolinho”
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Fonte: adaptado pela autora de Schwartz, 2006.

Sistema progressivo: sao os que encerram a mudanca gradual do
tamanho do médulo (dilatagdo ou contragédo), obedecendo a logicas de

expanséo predeterminadas.

Figura 3: Exemplo de sistema progressivo

R | R

Fonte: adaptado pela autora de Schwartz, 2006.

Multimédulo: quando um sistema se constitui a partir de um outro
sistema menor do que ele. A este sistema menor que funciona como um
modulo, repetindo-se, da-se o nome de multimddulo, ou seja, um sistema
de modulos origina outros sistemas, forma diferentes desenhos e

aumenta as possibilidades combinatérias.
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Figura 4: Exemplos de uso do sistema multimédulo
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Fonte: RUTHSCHILLING, 2008

E. Composicoes sem encaixe: onde os modulos ndo encaixam na

vizinhanca.

Figura 5: Exemplo de composm;ao sem encaixe. Painel de azulejos, 1998, Athos Bulcao

N 7

\\KK\/
) )\
A\ W g AN

Fonte:https://fundathos.org.br/

\

\

J
A\

-

Em sintese percebemos que o Design de Superficie parte de um méddulo
em direcdo a uma padronagem. E importante ressaltar que existem, ainda, projetos
de DS que nao utilizam nenhum tipo de sistema de repeticdo, caracterizando uma
aplicacdo local, ou também conhecida como técnica de “estampa localizada”, como
explica Schwartz (2008), quando afirma que a aplicagdo modular nas superficies,
pode ser com repeticdo, aplicacdo parcial ou total, ou sem repeti¢cao, aplicagao local

ou global, como ilustra a figura a seguir.



Figura 6: Formas de aplicagao
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Fonte: (SCHWARTZ, 2008, p. 62)

Por mais semelhantes que paregam ser os conceitos de modulo, padrao e
padronagem, ha quem diferencie-os como Menezes e Gongalves (2005),
ressaltando que o padrao € o resultado da disposicdo de um moédulo ou desenho
decorativo pré-estabelecido. No entanto, a repeticdo desse padrao unificado forma

uma composigao que resulta na padronagem.

2.2 Tipos de organizagao modular

Para o desenvolvimento dos padrdes que dardo origem as padronagens
‘o dominio do designer de superficie sobre os varios sistemas €& condigédo
fundamental, pois variando o sistema varia o desenho, o efeito 6ptico pode ser
completamente diferente.”(RUTHSCHILLING, 2008, p. 69)

Visto isso, Ferreira (1999) acredita que o inicio da organizagao espacial
acontece por meio do uso do mddulo, que € uma unidade planejada e destinada a
se reunir ou se ajustar a outras unidades iguais, de diversas maneiras, formando um
todo homogéneo e funcional. O que concorda com o que é dito por Ruthschilling
(2006), que a organizacado dos elementos ou motivos, figuras ou elementos da

composi¢ao do modulo, gera a composi¢ao da imagem dentro de um estrutura
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preestabelecida, a qual garante os principios de contiguidade e continuidade de
modo que quando os modulos forem colocados lado a lado e em cima e embaixo
uns dos outros formardao uma padronagem.

Os projetos de design geralmente se utilizam de técnicas e métodos, pois
‘por trabalhar, na maioria das vezes, com solugbes objetivas, o designer grafico
atenta para racionalizacdo do processo a fim de nao recorrer a erros de projeto que
possam ser solucionados pelo uso da geometria e dos conhecimentos que a
cercam.” (RINALDI, 2009, p. 68)

Sendo assim, a repeticdo dos modulos para gerar um padronagem pode
ocorrer de diversas formas, como a que geralmente é utilizada pelo design de
superficie, técnica do Rapport, que corresponde ao uso de simetrias; por meio da
utilizacdo de malhas como suporte para o desenvolvimento das padronagens; ou
ainda a usada por escher, chamada de equivaléncia de areas; além de outras

formas existentes, mas que nio serdo expostas e exploradas no presente trabalho.

2.2.1 Simetrias

Segundo Rinaldi (2009), a apreensdao sobre as simetrias se faz
necessaria, pois sao esses procedimentos a base dos sistemas de repeticéo,
concordando com Schwartz (2008), que diz que é por meio das operagbes de
simetria que a unidade compositiva, o multimédulo e o sistema sdo gerados para
estruturarem padroes.

Temos ainda que “a simetria € uma operagao que mantém uma forma
invariante.” (ROHDE, 1997, p. 9), e sobre forma, Munari (2001) diz que o estudo
delas conduz a formas ou corpos mais complexos que resultam da acumulagao de
duas ou mais formas iguais. A simetria, portanto, estuda a maneira de acumular
essas formas e, consequentemente, a relacdo da forma basica, repetida, com a
forma global obtida pela acumulagao.

Rohde (1997) apresenta trés classes de simetrias possiveis no mundo

fisico:
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A. Estrutural: ocorre provavelmente em todo o universo, sendo
necessario o equilibrio de esfor¢gos que encontra sua manifestagdo em
modelos de pontos, linhas e planos de simetria descritos na
cristalografia, na fisica atbmica, na mineralogia, geologia e
astronomias.

B. Funcional: é ressaltada em todos os organismo, sejam unicelulares ou
superiores, sendo a solugao direta ao continuo construir dos equilibrios
energéticos que compdem o0 organismo vivo e seu comportamento
nao-simetrico.

C. Formal: é, talvez, o sinal dos outros tipos de simetria na mente e na
sensibilidade do homem. Contudo € muitas vezes desnecessaria do
ponto de vista estrutural e/ou funcional, a necessidade de simetria
visual persiste ao homem, mesmo eliminadas causas ou imposi¢coes

de estruturas e fungéo.

Quanto aos tipos de simetria utilizados nas padronagens, no quadro a

seqguir esta exposto as operagdes de simetria que auxiliam no desenho.



Quadro 1: Operagdes simples de simetria

Tipo de simetria

Descricao da operacdo

Translagédo

O modulo, mantendo seu tamanho e
direcdo originais, desloca-se de uma
determinada distancia ao longo de um
eixo dado.

O moéddulo, mantendo seu tamanho
original, desloca-se de forma radial ao
redor de um ponto. Pode ser de forma
horaria ou anti horaria.

Reflexdo

RIA||R|R

R|A| [B|E

O médulo, mantendo seu tamanho
original, é espelhado em relagdo a um eixo
dado, ou em relagdo a ambos.

Inversao

Rld
d|R

O modulo mantém seu tamanho original,
e sua direcdo original, mas muda seu
sentido. Equivalendo, assim, a duas
reflexdes ortogonais

Dilatagao

R
Y

O moédulo tem seu tamanho original
ampliado ou reduzido, segundo uma lei
determinada, sem alteracdo de suas
proporgées iniciais.

Fonte: adaptado pela autora de SCHWARTZ, 2005.

Segundo Rinaldi (2009), com a utilizagdo combinada de duas ou mais
operagbes de simetria que conduzem a constru¢do ou ao desenvolvimento de
formas complexas, podemos estabelecer o sistema de repeticdo conhecido como
Rapport (termo de origem francesa), os quais auxiliam no processo de formagéo de

superficie e de padrdes graficos unicos, podendo serem interessantes e visualmente

atraentes, principalmente se for feito um uso combinado desses sistemas.

No quadro a seguir, Schwartz (2006) explica os de tipo de Rapport:
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Quadro 2: Sistemas do Rapport.

Sistema Definicdo Demonstracdo
Full Drop E um sistema alinhado de repeticao
baseado na Translagdo. Suas linhas e RIR
colunas encontram-se alinhadas. RIR
Half Drop E um sistema ndo-alinhado, baseado ~
na Translagdo. Suas colunas R
encontram-se deslocadas uma em R
relagdo a outra pela metade da medida R —
do maodulo.
Brick E um sistema ndo-alinhado, baseado
na Translagdo. Suas linhas RIR
encontram-se deslocadas uma em
relac3o & outra pela metade da medida R |R | F
do modulo.
Stripe E um sistema alinhado de repeticio

onde predomina linhas verticais,
horizontais ou diagonais. Equivale
a Inversao.

Mirror vertical

Pode ser um sistema de repeticao
alinhado, baseado na simetria de
reflexao em um Unico eixo, o vertical.

Mirror Vertical com
deslocamento horizontal

Sistema néao-alinhado de repeticdo,
baseado na simetria de reflexdo com
translagdo no eixo horizontal.

Mirror Horizontal

Sistema de repeticao alinhado,
baseado na simetria de reflexdo em
um anico eixo, o horizontal.

Mirror horizontal com

Sistema ndo-alinhado de repeticdo,

LY
deslocamento vertical baseado na simetria de reflexdo com R
translacgdo no eixo vertical. B
-
Turn Over E um sistema alinhado, baseado na
simetria de reflexdo em dois eixos até RIA
o preenchimento total da superficie. K1y

Fonte: adaptado pela autora de SCHWARTZ, 2005.
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Tendo,entdo, conhecimento das possibilidades, o designer tem a
liberdade de realizar outras combinagées de acordo com o projeto que esta sendo
desenvolvido, tornando-o unico e/ou exclusivo.

Além disso, € importante realizar adequadamente os estudos dos
encaixes dos modulos, para que o designer tenha uma nogao veridica do resultado

da padronagem desenvolvida, e para que isso seja feito de forma adequada

A representagao grafica do estudo de encaixe deve conter, no minimo, o
conjunto de quatro médulos adjacentes, sendo mais recomendada a
representacdo de nove modulos, porque evidencia um moédulo central e as
relagdes visuais com os vizinhos em todo seu entorno. (RUTHSCHILLING,
2008, p.65)

2.2.2 Malhas

Para Neves (1998), as malhas surgem do agrupamento das formas
geométricas basicas: as malhas sdo formadas pelos segmentos de reta, ou seja,
pelos lados dos poligonos e pelo seu interior: as celas. A unido dos segmentos
determina os proprios vértices dos poligonos, também identificados como nés das
malhas.

Segundo Schwartz (2008), ha basicamente dois tipos de malhas: as
aleatdrias que sao inUmeras e ndo seguem regras de formacao, as quais nao serao
estudadas neste trabalho, e as repetitivas que ndo existem em grande quantidade
mas seguem regras de formacdo, tendo portanto, comportamento estrutural
previsivel e analisavel. Estas dividem-se em Regulares e Semi-Regulares,
incluindo-se como repetitivas também as Duais, as Deformadas e as Dinérgicas?. O

quadro a seguir explica as subdivisbes das malhas repetitivas.

2 De acordo com Doczi (1990, p. 3) “dinergia € um termo formado por duas palavras gregas: dia
‘através, por entre, oposto’ e ‘energia’ ”. E um termo que o autor propds para tentar descrever o
processo universal de criagdo de padrdes na Natureza (em plantas, animais, frutas, flores, etc.) e que
tem por base relagdes aureas de construgdo. (SCHWARTZ, 2008, p. 81)
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Quadro 3: Tipos de malhas repetitivas; elaborado a partir de SA (1982), BARISON (2005), DOCZI

(1990)

Tipos da Examplos
Malhas

Descrigio

Triangular

E a mais densa de todas, possuindo maior nimero de vértices em uma
mesma drea. E necessdria a utilizacin de mais médulos para estruturar uma
mesma drea em comparacio com as demais malhas.

Apresenta concentragdo de informagao visual e estrutural am um menor
espaco, fazendo com qgue descreva qualguer formato de Superficie com mais
precisao.

REGULAR | Quadrangular

E a que o homem mais utiliza. O guadrado ndo @ muite estavel, faciimente se
deforma em um paralelogramao.
Facilita a visualizacdo de uma superficie em escala @ unidades mensuraveis.

E a gue mais faciimente se adapta as formas curvas planas ou espaciais,
mas numa Gnica direcao. E menos estavel gque a guadrangular, mas guase

Hexagonal tao rigida quanto a triangular, s6 que menos densa.
E necessdria a utilizacido de menos madulos para estruturar uma mesma
drea em comparagao com as demais malhas, significando ofimizacao.
Formada por combinacoes de mais de um tipo de poligonos regulares em
Simples tomo de um mesmo tipo de nd.

SEMI-
REGULAR | Duplas

Formada por combinagies de mais de um tipo de poligonos regulares em
tomo de dois tipos diferentes de nd.

Formada por combinacoes de mais de um tipo de poligonos regulares em

Triplas tomo de trés tipos diferentes de nd.
da Triangular | Corresponde a malha hexagonal.
da Quadrada Corresponde a propria malha quadrangular.
da Hexagonal | Corresponde & malha triangular.
da Tem por nds 03 centros dos poligonos definidos pelas malhas semi-regulares
Semi-regular simples
DUAL simplrn'::g o
da Tem por nos 0s centros dos poligonos definidos pelas malhas semi-regulares
Semi-reqular | duplas.
Duplas
da Tem por nds 0s centros dos poligonos definidos pelas malhas semi-regulares
Semi-reqular | triplas.
Triplas
380 as malhas resultantes das deformagbes de uma malha plana regular,
DEFORMADA sami-regular ou dual nas suas diregoes constituintes. Tem relacdo direta com
a Equivaléncia de Area.
5&o as malhas estruturadas a partir de padroes dinérgicos, consistindo na
Geomefria do crescimento orgdnico da Matureza. Esta maneira de
DINERGICA organizagao - que alia ESTRUTURA, FUNCAD e FORMA - encontra-se

praticamenta em todo © ambienta natural @ em muito do gue o homem
produz.

Na tentativa de otimizar o entendimento sobre o assunto, as figuras a

Fonte: (SCHWARTZ, 2008).

seguir exemplificam algumas dessas malhas:
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Figura 7: Exemplos de malhas regulares composta por quadrados, hexagonos regulares, e tridngulos

equilateros, respectivamente
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Fonte: (RINALDI, 2009)

Figura 8: Exemplos de malhas semi regulares composta por quadrados e tridangulos.
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Fonte: (RINALDI, 2009)

Figura 9: Exemplos de malhas duais da quadrada, da hexagonal e da triangular,

respectivamente.
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Fonte: (RINALDI, 2009)
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Figura 10: Exemplos de malhas duais, semi regulares.
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Fonte: (RINALDI, 2009)

2.2.3 Equivaléncia de areas

Por fim, neste método, temos como referéncia o uso feito por Maurits
Cornelis Escher, artista grafico holandés que estudou a divisdo regular do plano,
simetria e ordenacgao, e aplicou matematica em sua arte. Segundo Andrade (2015),
Escher se destacou no periodo de 1937 a 1945 pelos seus ladrilhamentos que
consistem no preenchimento do plano sem superposi¢cao ou espacos vazios entre as

figuras.

Figura 11: Pegasus (n° 105) 1959, India ink, pencil, watercolor
25 -

.

Fonte:https://www.mcescher.com/

Andrade (2015) explica que Escher aplicava os sistemas de repeticao que
utilizavam a isometria matematica, sendo eles: os de translacao, reflexao e rotacao;

e que ele deixou uma grande contribuicdo a esta técnica, pois ndo sé desenvolveu
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imagens a partir de figuras geométricas, como quadrados, triangulos e hexagonos,
como as mudou no decorrer das obras, transformando peixes em aves, por

exemplo, o que ficou conhecido em sua obra como “Metamorfoses”.

Figura 12: Sky and Water, 1938, Woodcut

Fonte:http://ww.mcesch.om/ 7.

Escher se utilizava principalmente da equivaléncia de areas para
desenvolver suas composi¢gdes dos ladrilhamentos, que, segundo Andrade (2015), é
quando a area do desenho € igual a area do poligono original, pois os tragos que
"saem" do poligono sao congruentes aos que "entram" e assim uns compensam 0s
outros. Essa técnica tem relacéo direta com o uso de malhas deformadas, segundo
Schwartz (2008), pois o0 processo € constituido a partir da deformagéao das fronteiras,
lados do poligono; e com a formagao do padrao e padronagem, é possivel observar
a existéncia dessas malhas, mesmo que sua construcdo tenha sido feita

intuitivamente.
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Figura 14: Obtengao do Sistema por equivaléncia de area

Fonte: (SCHWARTZ, 2008)

Acredita-se que, com os conhecimentos expostos acima, foi possivel um

melhor desenvolvimento das padronagens projetadas neste trabalho.

2.3 Composigao Visual

Segundo Ruthschilling (2008), a composigéo visual € onde se encontra o
maior controle do projetista. A concepc¢ao da arte, o desenho, ou seja, a criacdo dos
elementos visuais e a maneira como se arranjam sobre o fundo, define o sucesso do
trabalho; portanto, € notéria a necessidade de estudo sobre tal assunto.

“A sintaxe visual do design de superficie identifica fun¢gdes de elementos
visuais que podem se manifestar de diferentes maneiras, em algumas a participagao
do elemento € clara; em outras, inexistente.” (RUTHSCHILLING, 2008, p. 61)

Segundo Lobach (2001), o conceito de design compreende a
concretizacdo de uma idéia em forma de projetos ou modelos, mediante a
construgdo e configuragdo resultando em um produto industrial passivel de
producao em série. O design estaria entdo realizando o processo configurativo.

Dentro do processo configurativo, encontra-se a composi¢ao visual, que
como ja foi dito € onde o projetista do design de superficie possui maior controle e,
sendo ela um dos fatores de sucesso do projeto, é importante que o designer
entenda os conceitos que a constituem, como a linguagem visual e as leis da
gestalt, para que assim possa projetar, com mais autonomia e eficiéncia, a
organizagao dos elementos dentro do médulo e a articulagdo dos mesmos para
formar as padronagens.

Tendo em vista, segundo Rinaldi (2009), que as técnicas visuais sao

utilizadas nas areas do conhecimento que necessitam de comunicagao visual, onde
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estas sdo agentes de um processo comunicativo formado por elementos que se
relacionam e transmitem algo, e considerando que o produto de design é
participante de um processo de comunicagao, eleva-se ainda mais a importancia do
estudo e entendimento sobre os conceitos basicos desta area. O autor ainda afirma
que o desenvolvimento do Design Grafico fortaleceu as técnicas de composigéo e
promoveu a melhoria da comunicagao visual universalmente.

Vale ressaltar que a necessidade de estudo sobre esta area valida a
afirmacéo de Ruthschilling (2008): “O designer de superficie domina os elementos
compositivos e suas relagdes operacionais. Assim, tem liberdade de construir seus
projetos, optando pela auséncia de alguns elementos e a recorréncia de outros.”
(RUTHSCHILLING, 2008, p. 70)

2.3.1 Linguagem Visual

Segundo Wong (1998), a linguagem visual constitui a base de criagdo do
desenho, e ele esclarece os principios gerais do desenho bidimensional,
apresentando quatro grupos de elementos: conceituais, visuais, relacionais, e

praticos.

1)  Conceituais: sdo elementos ndo visiveis, que ndo existem na realidade,
mas parecem estar presentes.

a) Ponto: um ponto indica posi¢gado, nao tem comprimento nem
largura.

b) Linha: A medida que um ponto se move, sua trajetéria se torna
uma linha; uma linha tem comprimento, mas nao tem largura.
Tem posigao e diregao.

c) Plano: um plano tem comprimento e largura, mas nao tem
espessura. E limitado por linhas. Define os limites externos de
um volume.

d) Volume: a trajetoria de um plano em movimento tornar-se um
volume. Tem posicdo no espaco e € limitado por planos. No
desenho bidimensional o volume ¢ ilusorio.

2) Visuais: Quando elementos conceituais se tornam visiveis; formam a
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parte mais proeminente de um desenho porque sdo aquilo que podemos

ver de fato.

a)

b)

d)

Formato: qualquer coisa que pode ser vista tem um formato
que proporciona a identificacdo principal para nossa
percepgao.

Tamanho: todos os formatos tém um tamanho. E relativo se o
descrevemos em termos de grandeza ou pequenez, mas €
também fisicamente mensuravel.

Cor: um formato se distingue de seu entorno devido a cor. A
cor aqui é utilizada em seu sentido amplo, compreendendo nao
apenas todos os matizes do espectro, mas também os neutros
(preto, branco, e todos os cinzas intermediarios) e todas as
suas variacdes tonais e cromaticas.

Textura: se refere as caracteristicas da superficie de um
formato. Pode ser simples ou decorada, lisa ou aspera e pode

agradar tanto ao sentido do tato quanto do olhar.

Relacionais: este grupo de elementos governa a localizagdo e

inter-relacbes dos formatos em um desenho. Alguns podem ser

percebidos, como a dire¢cao e a posigcao; alguns sdo para serem sentidos,

COMO O espaco e a gravidade.

a)

b)

d)

Diregdo: depende do modo como esta relacionado com o
observador, com a moldura que o contém ou com os demais
formatos préoximos.

Posigao: € entendida pela sua relagdo com a moldura ou com
a estrutura do desenho.

Espaco: formatos de qualquer tamanho ocupam espaco.
Portanto, o espaco pode ser ocupado ou deixado vazio. Pode
ser também plano ou ilusorio,sugerindo profundidade.
Gravidade: a sensacdao de gravidade nao é visual, mas
psicoldgica. A medida que somos atraidos pela gravidade da
terra, tendemos a atribuir peso ou leveza, estabilidade ou

instabilidade a formatos individuais ou grupos de formatos.
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4) Praticos: os elementos praticos estdo subjacentes ao conteudo e
extensado de um desenho, e sao:
a) Representagao: um formato é figurativo ou de representacéao.
A representacao pode ser realista, estilizada ou quase abstrata.
b) Significado: esta presente quando o desenho transmite uma
mensagem.
c) Fungao: estd presente quando o desenho serve a um
proposito.
Os pontos 2 e 3 foram usados principalmente na composicao das figuras
ou motivos constituintes dos modulos. Ja o 4, os elementos praticos, configuram a
esséncia deste projeto, visto que o objetivo é referenciar visualmente os lugares
histéricos, ou seja, sdo os pontos que mais interessam a este projeto, por serem
elementos desenvolvidos e projetados pelo designer e, também, devido aos
elementos conceituais (ponto 1) ndo existirem de fato.
Wong (1998), ainda afirma que os elementos conceituais ndo séo visiveis
e que, quando visiveis, ponto, linha ou plano, se tornam formas, mas continuam a
ser chamados de pontos ou linhas na pratica comum, devido a percepg¢do humana,
pois “a percepgao da forma é o resultado da interagdo entre o objeto fisico e o meio
de luz que age como transmissor de informagdo. Somam-se a isso as condi¢des e
as imagens prevalecentes no sistema nervoso do observador que &, em parte,
determinada pela prépria experiéncia visual” (RINALDI, 2009, p. 38), por exemplo,
quando uma forma tem a largura demasiadamente estreita e comprimento evidente,
ela é percebida como uma linha.
Quanto aos modos de representagcéo, Gomes Filho (2000) acredita que as

formas também podem ser representadas de modo real e esquematico:

1)  Configuragao real: A representacéo real dos objetos sdo os limites reais
traduzidos por pontos, linhas, planos e volumes. Ou seja, é a
representacdo por meio de fotografias, ilustragdes e pinturas figurativas,
ou por meio de monumentos, estatua, escultura e outros, em que o objeto
€ perfeitamente identificado e reconhecido.

2) Configuragao esquematica: é o registro por meio de representacdes
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esquematicas de modo geral e da representagdo por meio do conceito de
esqueleto estrutural, de objetos e coisas. Sao as formas materiais que se
originam na nossa percepgao, mas que raramente coincidem com elas.
Nesse sentido, uma configuragdo esquematica nem sempre € percebida
como a forma de uma coisa, em particular, conhecida. S&do geralmente
representadas por meio de desenho, gravura, pintura, ilustracéo,
fotografia e outros s6 que por meio de sombra, chapado, trago, linha de
contorno, silhueta. Pode contemplar o objeto como um todo ou somente

partes.

No presente trabalho, os registros dos espagos constituintes do
patriménio historico da cidade, observados, ocorreram tanto por meio da
configuragéo real, com as fotografias, como por meio da configuragdo esquematica,

através dos sketchs que foram feitos deles.

2.3.2 Gestalt

‘A Gestalt € uma escola de psicologia experimental [...] e 0 movimento
gestaltista atuou principalmente no campo da teoria da forma, com contribuicdo
relevante aos estudos da percepgdo, linguagem, inteligéncia, aprendizagem,
memoria, motivagcdo, conduta exploratéria e dindmica de grupos sociais.” (GOMES
FILHO, 2000, p. 18). O termo Gestalt se popularizou no design significando boa
forma.

Segundo Schnaider (2006), a teoria da Gestalt vai sugerir uma resposta
ao porqué de algumas formas agradarem mais que outras; e acreditando que a
maioria dos projetos desenvolvidos vise uma boa aceitagdo por parte dos usuarios,
conhecer essas teorias torna-se de suma importancia.

Gomes Filho (2000) conceitua os rebatimentos operados sobre as leis da

Gestalt, que dao embasamento cientifico ao sistema de leitura visual:

1) Unidades: identificada em um unico elemento que se encerra em si

mesmo ou como parte de um todo. Em um conceito mais amplo, pode ser
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2)

4)

5)

8)

compreendida como o conjunto de mais de um elemento, configurando o
todo.

Segregacgao: a capacidade perceptiva de separar, identificar, evidenciar,
notar ou destacar unidades, em um todo compositivo ou em partes deste
todo.

Unificagdo: Consiste na igualdade ou semelhangca dos estimulos
produzidos pelo campo visual. A unificacdo se verifica quando os
principios de harmonia, equilibrio visual e coeréncia do estilo formal das
partes ou do todo estdo presentes no objeto ou numa composigao.
Fechamento: estabele ou concorre para a formagao de unidades, pois as
forgcas de organizagdo da forma dirigem-se espontaneamente para uma
ordem espacial que tende a formacao de unidades em todos fechados.
Continuidade: defini-se como a impressao visual de como as partes se
sucedem por meio da organizagdo perceptiva da forma de modo
coerente, sem quebras ou interrupgdées na sua trajetéria ou na sua fluidez
visual. A continuidade concorre, quase sempre, no sentido de se alcangar
a melhor forma possivel do objeto.

Proximidade: Elementos opticos, proximos uns dos outros, tendem a ser
vistos juntos e, por consequéncia, a constituirem um todo ou unidades
dentro do todo.

Semelhanga: A igualdade de forma ou de cor desperta também a
tendéncia de se construir unidades, de estabelecer agrupamentos de
partes semelhantes.

Pregnancia da forma: a lei basica da percepgédo visual da Gestalt.
Pode-se afirmar que um objeto com alta pregnancia é um objeto que
tende espontaneamente para uma estrutura mais simples, mais
equilibrada, mais homogénea e mais regular. Uma melhor pregnancia
pressupde que a organizagao formal do objeto, no sentido psicoldgico,

tendera a ser sempre a melhor possivel do ponto de vista estrutural.

Levou-se em consideracdo esses conceitos durante a observagao e o

estudo do patriménio histérico escolhido, para referencia-lo e, também, durante o
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processo criativo das padronagens.

Ademais, ha ainda duas categorias conceituais que complementam o

sistema de leitura visual. Segundo Gomes e Filho (2000), existem as conceituais

fundamentais e as conceituais, que compreendem as técnicas visuais aplicadas.

Além disso, o autor ressalta que algumas dessas categorias se desdobram, se

entrelacam e/ou se superpdem.

Dentre as existentes na categoria de conceituais fundamentais serao

expostas, a seguir, ainda segundo Gomes e Filho (2000), as mais relevantes ao

presente projeto:

1)

3)

by

Harmonia: diz respeito a disposicdo formal bem organizada e
proporcional no todo ou entre partes do todo. Na harmonia plena,
predominam os fatores de equilibrio, de ordem, e de regularidade visual
inscritos em um objeto ou numa composi¢éo, possibilitando, geralmente,
uma leitura simples e clara. Quanto a ordem é quando se produz
concordancias e uniformidades entre as unidades que compdem as
partes do objeto ou o proprio objeto como um conjunto. Ja na
regularidade consiste em favorecer a uniformidade de elementos no
desenvolvimento de uma ordem, na qual o objeto ou composi¢ao alcance
um estado absolutamente nivelado em termos de equilibrio visual.
Equilibrio: é o estado no qual as forgas, agindo sobre um corpo, se
compensam mutuamente, € quando as forgas se distribuem de tal forma
que se compensam, onde parece que o todo tem “necessidade” de todas
as partes. Pode se manifestar em aspectos como o do peso e direcéo e
quanto a simetria.

Contraste: a técnica mais importante para o controle visual;, € uma
poderosa ferramenta de expressao, o meio para intensificar o significado,
e assim, simplificar a comunicacado; € uma contraforca a tendéncia do
equilibrio absoluto, visto que desequilibra, sacode, estimula e atrai a
atencdo. Pode manifestar-se na cor; nas diregcdes vertical-horizontal; no
ritmo, o qual é fungao de movimento regrado, medido, ou encadeados; na

proporgao; e proporgao e escala.
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Acredita-se que com esses conhecimentos, foi possivel realizar a

referéncia visual aos espacos de forma mais coerente.

2.3.3 Cor

Além das formas e sua organizagao, outro importante elemento para o
projeto de design de superficie e composi¢ao visual, o qual possui alto poder
comunicativo, sao as cores. Dondis (1997) afirma que a composi¢ao é resultado de
um design criado a partir de inumeras cores e, formas, texturas, tons, proporcoes
relativas e elementos, tendo em vista um significado. E o meio interpretativo de
controlar a reinterpretagdo de uma mensagem visual e onde se encontram a
mensagem e o significado.

Para Farina (2006), os estimulos visuais tém caracteristicas proprias,
como tamanho, proximidade, iluminagao e cor, e conhecer essas propriedades € de
fundamental importéncia aos que se valem da imagem para transmitir mensagens,
assim como faz o designer de superficies.

Portanto, as cores foram um dos principais elementos utilizados para
atingir os objetivos deste trabalho pois, segundo Lupton (2008), retratar uma
realidade ou um espaco, manifestar uma atmosfera ou codificar uma informacéo,
sao tarefas atribuidas a cor, ou seja, para referenciar adequadamente o patriménio
histérico € necessario o uso de suas cores. Ademais, outro fato importante é que as
cores sao tidas como uma linguagem universal, visto que, segundo Farina (2006),
nao sofrem as barreiras impostas pela lingua.

Entendendo que,

expandir nossa capacidade de ver significa expandir nossa capacidade de
entender uma mensagem visual, e, 0 que é ainda mais importante, de criar
uma mensagem visual. A visdo envolve glgo mais do que o mero fato de ver
ou de que algo nos seja mostrado. E parte integrante do processo de
comunicacgao, que abrange todas as consideragdes relativas as belas-artes,

as artes aplicadas, a expressao subjetiva e a resposta a um objetivo
funcional. (DONDIS, 1997, pag.16)

Devido a isso fez-se uso desse canal da comunicacao, articulando as cores, apés

estudos, para que elas pudessem contribuir com o éxito do projeto, onde
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elas serdo percebidas pelo sentido da visdo. Segundo Pedrosa (1977), a cor é uma
sensacgao provocada pela agao da luz sobre o 6rgao da visao.

Flusser (2013) afirma que somos envolvidos por cores dotadas de
significado, somos programados por cores, e que elas sdo a forma na qual as
superficies aparecem para nos. Ja segundo Farina (2006) elas sao vistas,
impressionam a retina; sao sentidas, provocam uma emogéao; e sao construtivas,
pois, tendo um significado préprio, tem valor de simbolo e capacidade, portanto, de
construir uma linguagem prépria que comunique uma idéia. Sendo assim, além de
funcionarem como elo de ligacdo entre a padronagem e o patriménio, visto que a
paleta de cores utilizadas nela foram as mesmas dos lugares, as cores também
também contribuiram agregando sensagoes e significados as padronagens.

Para Dondis (1997),

expressamos € recebemos imagens visuais em trés niveis: o
representacional —aquilo que vemos e identificamos com base no meio
ambiente e na experiéncia; o abstrato —a qualidade cinestésica de um fato
visual reduzido a seus componentes visuais basicos e elementares,
enfatizando os meios mais diretos, emocionais e mais primitivos da criagdo
de mensagem, e o simbdlico —o vasto universo de sistemas de simbolos
codificados que o homem criou arbitrariamente e ao qual atribuiu
significados. (DONDIS, 1997, p. 85)

Tal pensamento concorda com o que é dito por Farina (2006), onde a autora afirma
que a cor ndo € apenas um elemento estético, € uma expressao signica; sendo
portanto, segundo Lobach (2001), especialmente indicada para atingir a psique do
usuario.

A area que estuda as emocgdes provocadas pela sensagao das cores é
conhecida como psicologia das cores e, antes de trazer a tona uma sintese dos
sentimentos que elas estimulam, é importante informar alguns aspectos basicos
dessa area.

Existem as cores primarias; as cores secundarias, que surgem a partir da
combinagao das cores primarias; e as cores terciarias, que seguem a mesma légica,
onde as primarias se combinam com as secundarias, resultando nas cores que

podem ser observadas na figura a seguir.
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Figura 15: Classificagéo das cores.

As CORES PRIMARIAS As CORES SECUNDARIAS As CORES TERCIARIAS
,ﬂl \ .

Fonte: https://viverdeblog.com/psicologia-das-cores/

a n

Essa cores formam o que é chamado de circulo cromatico, onde sao

estabelecidas relacbes entre elas.

Figura 16: Circulo Cromatico

Fonte: https://viverdeblog.com/psicologia-das-cores
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Figura 17: Relagdes possiveis entre as cores.

CORES COMPLEMENTARES CORES ANALOGAS CORES TRIADICAS

Fonte: https://viverdeblog.com/psicologia-das-cores/

Essas relagbes auxiliam no uso das cores, para que a combinagéao feita
entre elas possa ser harménica, agradavel a visdo. Dentro dessas relagbes uma das
mais utilizadas é o uso do contraste nas composicdes visto que “o aparecimento de
uma imagem resulta do contraste entre o desenho e a base.”(FRUTIGER, 2007, p.
75), geralmente as cores complementares sdo as que desempenham melhor essa
fungdo, apdés o uso do preto e branco. Existe ainda outras possibilidades de

combinacgao, como as exemplificadas na figura abaixo.

Figura 18: Relac¢des possiveis entre as cores.

CORES COMPLEMENTARES CORES TETRAEDICAS CORES EM QUADRADO
DIVIDIDAS

Fonte: https://viverdeblog.com/psicologia-das-cores/

Porém, nessas situagdes € necessario maior cautela quanto ao uso, e

maior habilidade do designer para que o efeito desejado seja atingido, sem perder a



harmonia visual; geralmente se define uma cor dominante e as demais cores
funcionam como auxiliar na composicéao.
No quadro a seguir, observa-se uma sintese das sensag¢des que cada cor

geralmente esta associada, segundo Farina (2006).
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Quadro 4: As cores e suas associagdes afetivas

ASSOCIACAO AFETIVA

COR

ASSOCIAGAO AFETIVA

BRANCO

PRETO

CINZA

VERMELHO

LARANJA

AMARELO

Ordem, simplicidade, limpezaq,
bem, pensamento, juventude,
otimismo, piedade, paz, purezq,
inocéncia, dignidade, afirmagdo,
modeéstia, deleite, despertar,
inféncia, alma, harmonia, estabili-
dade, divindade.

Mal, miséria, pessimismo, sordidez,
tristezo, frigidez, desgraga, dor,
temor, negagdo, melancoliq, opres-
sdo, angustia, rendncia.

Tédio, tristeza, decadéncia, velhice,
desanimo, seriedade, sabedoria,
passado, finura, peno, aborreci-
mento, caréncia vital.

Dinamismo, forca, baixeza, energia,
revolta, movimento, barbarismo,
coragem, furor, esplendor, intensi-
dade, paixdo, vulgaridade, poderio,
vigor, gléria, color, vicléncia,
dureza, excita¢do, irq, interdigdo,
emog¢do, agdo, agressividade,
olegria comunicativa, extroversdo,
sensualidade.

Desejo, excitabilidade, dominagéo,
sexualidade, forga, luminosidade,
dureza, euforia, energia, alegria,
adverténcio, tentagdo, prazer,
senso de humor.

lluminagdo, conforto, alerta,
gozo, ciume, orgulho, esperan-
¢q, idealismo, egolsmo, invejq,
6dio, adolescéncia, espontanei-
dade, variabilidade, euforia,
originalidade, expectativa.

VERDE

AZUL

ROXO

VIOLETA

PURPURA

MARROM

Adolescéncia, bem-estar, paz,
salde, ideal, abundancia, tranquili-
dade, segurancga, natureza, equili-
brio, esperanca, serenidade, juven-
tude, suavidade, crenga, firmeza,
coragem, desejo, descanso, liberali-
dade, tolerdncia, ciime.

Espago, viagem, verdade, sentido,
afeto, intelectualidade, paz, adver-
téncia, precougdo, serenidade,
infinito, meditagdo, confianga,
amizade, amor, fidelidade, senti-
mento profundo.

Fantasia, mistério, profundidade,
eletricidade, dignidade, justigq,
egoismo, grandeza, misticismo,
espiritualidade, delicadeza.

Engano, miséria, calma, dignidade,
autocontrole, violéncig, furto, agres-
sGo.

Calmo, dignidade, autocontrole,
estima, valor.

Pesar, melancoliq, resisténcia, vigor.

Fonte: Adaptado pela autora de FARINA, 2006.
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Segundo Samara (2011) €& importante ressaltar que a forma como
interpretamos as cores que vemos, pode variar de acordo com a cultura ou
experiéncias individuais, devendo por isso ser discutida durante o processo de

design.

2.4 Cidade, imagem e percep¢ao

O foco deste trabalho esta em referenciar patriménio histérico da cidade
de Fortaleza, Ceara, no desenvolvimento de padronagens. Segundo Manzini (2008),
o designer deve comecgar compreendendo o contexto no qual ira atuar e gerar
transformacgdes. Ja de acordo com Krucken (2009), um dos principais desafios do
designer ao mediar culturas, costumes e tradicdes, € reconhecer e tornar
reconheciveis os valores e as qualidades locais. Por tal motivo este capitulo falara
sobre a cidade, a relagdo da sociedade com o patriménio historico, o processo de
percepcao dos espacgos e a relagdo disso com a imagem que é formada pelo ser
humano, além de abordar sobre a valorizagado do que é local no desenvolvimento de
produtos.

De inicio, temos que “transformar Fortaleza em tema de estudo n&o
significa a pretensdo de compreendé-la integralmente, mas fazer de nossa
experiéncia cotidiana na cidade um objeto de permanente reflexdo e debate.”
(SILVA E FILHO, 2004, p. 11). Por entender que ter Fortaleza como objeto de
estudo gera imensa complexidade, o0 que a impede de ser compreendida em
totalidade, buscou-se por partes dela consideradas relevantes e representativas.
Portanto foram escolhidos prédios considerados patriménio historico.

Visto isso, é de alta relevancia entender como os seres humanos
apreendem, captam e registram o que esta a sua volta. Sobre tal assunto, Kanashiro
(2003) acredita que a apreensdo do espago € multissensorial, onde a percepgéao &
feita através dos sentidos humanos, em especial a visado, o olfato, a audigao e o tato;
sendo a visdo considerada o sentido dominante nos seres humanos, onde esta
proporcionaria muito mais informacao que os demais sentidos, o que reforga o foco
do projeto estar em referenciar visualmente o patriménio histérico da cidade de

Fortaleza, e ndo em outras caracteristicas possiveis de estudo e uso.
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“Varios pesquisadores apontam para o fato de que, através do ambiente
visual, sdo construidas as relagdes de espaco, distancia, textura, luz, cor, forma,
contraste e todas as demais formas de apreensdo do espago arquitetdnico.”
(RAPOPORT,1978; TUAN, 1983; KOHLSDORF, 1996 apud KANASHIRO, 2003,
p.157). Sendo assim, temos que a cidade € o que é concretamente, mas também é
um reflexo da imagem que se cria dela; “onde material ou imaterial, visual ou nao,
natural ou fabricada, uma “imagem” é antes de mais nada algo que se assemelha a
outra coisa.” (JOLY, 2006, p. 38)

Ademais, entendendo que “todo o cidaddo possui numerosas relagdes
com algumas partes da sua cidade e a sua imagem esta impregnada de memoarias e
significagdes,” (LYNCH, 1960, p.11) conclui-se, segundo Lynch (1960) que nada se
conhece em si proprio, mas em relagdo ao seu meio ambiente, a cadeia precedente
de acontecimentos, a recordacao de experiéncias passadas, onde a imagem de uma
dada realidade pode variar significativamente entre diferentes observadores. Tal
afirmacao evidencia, portanto, a pluralidade de percepg¢des e interpretagcbes por
parte dos usuarios, sendo desafiador para o designer conseguir trazer as referéncias
as esses lugares de forma clara e pertinente, a fim de ter um resultado efetivo para a
maior parte da sociedade.

Lynch (1960) afirma ainda que devemos considerar a cidade ndo como
algo em si mesmo, mas a cidade objeto da percepcdo dos seus habitantes; e
acredita também que a paisagem urbana €, para além de outras coisas, algo para

ser apreciado, lembrado e contemplado, porém

a rapidez no ftransitar impossibilita a percepcdo das formas, ritmos,
volumes, cores e sonoridades da paisagem citadina. Esse ritmo perplexo da
vida atual tende a suprimir os desejos de reinventar, como também castra o
“se reconhecer’” através dos marcos simbdlicos urbanos (ruas, estatuas,
pracgas). (RIBEIRO; ANTUNES, 2003, p. 2).

Para Cidade (2006) o caminhar é considerado a ponte para uma visdo de resgate da
observagdo e nocgdo verdadeiras das cidades, resgatando memorias e criando
relacbes melhores entre habitante e ambiente. Sendo esse ritmo perplexo, entao,
um dos motivos para muitas pessoas atualmente, sequer reconhecerem os lugares
histéricos da cidade quanto mais saberem sua importancia ou o que ja foram.

Entretanto, o Design de Superficie vem como uma alternativa em potencial, para,
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por meio de sua linguagem, atrair a atengdo dos usuarios, a fim de despertar a
curiosidade dos individuos, concentrarem sua atengao, diminuindo assim seu ritmo e
elevando seu interesse sobre tal lugar, funcionando como um tipo de portal entre as
pessoas e os lugares, almejando propiciar um maior contato entre eles, otimizando
ou gerando uma melhor relagdo entre ambos.
Sendo assim,

apostar numa valorizagdo do espago publico na dindmica urbana traz a

promessa de uma nova relagdo do citadino com os lugares fisicos, os

marcos simbdlicos e os suportes da memoaria social. Significa travar contato

com os diferentes ritmos e territérios da experiéncia cotidiana. (SILVA E
FILHO, 2004, p.48)

Segundo Moraes (2006) seria preciso reafirmar os valores da cultura local como
forma de driblar as incertezas e possibilitar a valorizacdo de identidades e recursos
locais, visto que € “elementar considerar que o design actual se deveria usar com o
fim de reforgar o significado e ndo de o negar”. (LYNCH, 1960, p.57)

Para (BARROSO, 1999 apud PICHLER e MELLO, 2012) desenvolver
novos produtos de referéncia cultural significa reportar o produto ao seu lugar de
origem, o que pode se dar atravées do uso de matérias primas ou técnicas de
producgao tipicas da regiao, ou pelo uso de elementos simbdlicos que fagam explicita
mengao as origens de seus produtores, sendo este ultimo o que caracteriza de
forma mais adequada o foco deste projeto.

Acreditando, segundo Lynch (1960), que uma imagem do meio ambiente
pode ser analisada em trés componentes: identidade, estrutura e significado. Ele diz
que uma vez que colocamos o énfase no meio ambiente fisico como a variavel
independente, este estudo procurara qualidades fisicas que estao relacionadas com
os atributos da identidade e estrutura da imagem mental. Isto leva a definicao
daquilo a que podemos chamar Imaginabilidade: aquela qualidade de objeto fisico
que |lhe da uma grande probabilidade de evocar uma imagem forte num dado
observador; e que

€ essa forma, cor, disposi¢céo, que facilita a produgdo de imagens mentais
vivamente identificadas, poderosamente estruturadas e altamente uUteis no
meio ambiente. Também pode ser chamada Legibilidade ou talvez
Visibilidade em sentido figurado, onde os objectos se podem nao apenas

ver, mas também s&o apresentados de uma forma definida e intensa aos
nosso sentidos” (LYNCH, 1960, p.20);
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que € exatamente o que se propds neste projeto, desenvolver padronagens que
consiguissem ser apresentadas de uma forma definida e intensa aos sentidos dos
individuos, buscando relaciona-las com a identidade e estrutura mental que estes
tém do referido lugar, ou ainda, cria-las.

O autor ainda faz uma outra distingdo: “imagens sensorialmente visiveis e
vivas, em oposicao as abstractas, generalizadas, sem conteudo sensorial;”(LYNCH,
1960, p.99) onde segundo ele, a imagem mental de um edificio pode ser viva,
envolver a sua forma, textura, cor e pormenor, ou bastante abstrata, sendo a
estrutura identificada como um “restaurante” ou “o terceiro edificio a partir da
esquina”; visto isso almejou-se transformar as imagens abstratas dos lugares

histéricos existentes na percepg¢ao das pessoas, em imagens vivas.

2.4.1 Patriménio histérico

Todos lugares historicos que foram estudados e referenciados neste
projeto, sdo considerados e reconhecidos como patrimdnio historico da cidade de
Fortaleza, Ceara. Eles estdo localizados em bairros embrionarios da cidade, hoje
conhecidos como Centro e Praia de lracema, e sdo de alta relevancia histoérica e
cultural para cidade, além de serem representativos de Fortaleza.

Na selegdo dos lugares, também foi levado em consideragéo a histéria
que eles contam, buscando-se por lugares com historias poucos conhecidas pela
populacdo e muitas vezes plurais e curiosas.

Os lugares escolhidos estao divididos igualmente entre os bairros, sendo
o0 Sobrado Dr. José Lourenco e o Museu da Industria localizados no Centro; e a
Caixa Cultura e o Estoril, na Praia de Iracema.

Devido a histéria ter sido um dos critérios usados para a selegdo dos
lugares, segue nos anexos A, B, C, e D, um pouco sobre a historia de cada um dos
locais escolhidos. Os textos fazem parte da série Patrimdnios Histéricos, publicada
em 2016 pela Revista Vos, a qual contou com a colaboragao do Conselho Regional
de Engenharia e Agronomia do Ceara (CREA), Leila Nobre, Igor de Melo, e Michele
Boroh.
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2.5 Processo de comunicagao dos objetos

Tendo o design como uma linguagem usada para criagdo de objetos,
temos, segundo Niemeyer (2010), ques estes passam a ser um elemento de
comunicagdo, nao so portando informagdes objetivas mas passando a ser suporte
também de mensagens do usuario para si proprio e para outros.

Relacionando isso, com o conceito de imagem visto em capitulo anterior,
Lobach (2001), afirma que todos os objetos de nosso entorno material possuem uma
aparéncia que é identificada pelo processo da percepg¢ao, atuando sobre nossa
psique, onde

percepgao é um processo pelo qual urna aparéncia estética se transforma
em significado. E um processo subjetivo que, as vezes, é influenciado pela
imagem atual da percepgdo, mas também pela memodria de cada pessoa,

como experiéncias anteriores, conceitos de valor e normas socioculturais.
(LOBACH, 2001, p. 171)

Para Niemeyer (2010), o produto €& portador de representacoes,
participante de um processo de comunicagdo, e devido a isso em sua configuragao
se mostram os atributos que constituem a sua possibilidade de comunicagdo. A
autora afirma ainda que, a semidtica, a qual é a teoria geral dos signos, fornece
base tedrica para os designers resolverem as questdes comunicacionais e de
significagdo, e tratar do processo de geragao de sentido do produto, visto que € pela
articulagdo dos signos que se da a construgéo do sentido; tendo signo como algo
que representa alguma coisa para alguém em determinada circunstancia.

Em resumo: “Os signos se organizam em codigos, constituindo sistemas
de linguagem. Estes sistemas formam a base de toda e qualquer forma de
comunicacado.” (NIEMEYER, 2010, p.25) “Ao ser percebido, o signo se mostra
enquanto ocorréncia: ele pode evocar referéncias e suscitar interpretagées” (idem
p.38), ou seja, ao existir, o produto

esta sujeito a interferéncias varias, determinadas pelas contingéncias do
sistema em que participa. Em sua interagdo com o individuo entram em
agado os filtros que atuam nesse processo: filtros fisiolégicos [...], filtros

culturais (ambiente, experiéncia individual) e emocionais (atengéo,
motivagdo). (NIEMEYER, 2010, p.27)
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Dessa forma, tem-se que o produto esta sujeito as interpretagbes dos usuarios,
conceito ligado ao de repertdrio, o qual se constitui por memoaria, referéncias,
experiéncia de vida, tido por Niemeyer (2010). Sendo que, segundo Faggiani (2006)
0 objeto criado pelo designer assume também conceitos e valores resultantes da
sua interpretacdo em relagdo a cultura e a sociedade em que vive, aumentando
ainda mais a complexidade desse processo.

Sendo assim o designer € o responsavel pela escolha das estratégias,
mas o fator determinante para que os objetivos do processo comunicacional sejam
atingidos € o repertério do usuario, pois “s6 tem significado o que pode se relacionar
com algo ja conhecido” (NIEMEYER, 2010, p.32), ou seja, 0 usuario precisa
conseguir identificar, reconhecer e decodificar os signos usados e articulados pelo
designer. Tal fato eleva ainda mais a importancia das escolhas feitas por este para o
éxito do projeto.

Ainda segundo Niemeyer (2010), para que se conhega algo a necessario
que este algo seja passivel de representagdo. Quando a representagdo se da por
semelhanga, chama-se icone, onde este possui uma ampla expressividade
decorrente da gama de possibilidades interpretativas que ele pode gerar, em
especial, de natureza sensorial, estética. Sendo a imagem um nivel primeiro do
icone.

Em sintese, temos que “o produto difunde valores e caracteristicas
culturais no ambito que atinge’(NIEMEYER, 2010, p.18), por este ser um elemento
de comunicagdo, mas que € necessario que a mensagem a ser transmitida tenha
referéncias ao repertorio do usuario; o qual percebe tudo ao seu redor através dos
sentidos, principalmente o da visdo, o que dara origem a uma imagem das coisas.
Sendo, portanto, a imagem a ser formada, um importante elemento a ser trabalhado

no projeto.

2.5.1 Fungobes dos produtos e niveis de processamento cognitivo

Entendo a importancia da imagem e do entendimento da mensagem para

o éxito do projeto, é importante compreender sobre as fungdes que um produto pode
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ter e os niveis de processamento cognitivo que ele pode atingir. Sendo assim, a
seguir, sera exposto brevemente sobre esses conceitos.

Lobach (2001) acredita que os produtos possuem fungdes e que é a partir
delas que os objetos seréo percebidos pelos usuarios e irdo afetar a sociedade; ele
afirma que quando um designer projeta, ele “determina as fungdes do produto”
(LOBACH, 2001, p.55), as quais podem ser pratica, estética e simbdlica.

A funcédo estética dos produtos, para Lobach (2001), € um aspecto
psicolégico da percepgado sensorial durante o seu uso, a qual € feita com os
sentidos, principalmente a percepcgao visual, tatil e sonora. Ja a fungao simbdlica
dos produtos é determinada por todos os aspectos espirituais, psiquicos e sociais do
uso, o que se relaciona com o que é dito por Faggiani (2006), que diz que ao criar
um artefato, o designer pode atribuir significados e simbolos que vao além da fungao
propriamente dita do objeto, onde neste caso, a fungcdo propriamente dita,
caracteriza, para Lobach (2001), a funcado pratica do produto. Relacionado a isso,
Norman (2004) acredita que pode-se experimentar atragao por um objeto especifico

pelo que ele representa. Nesse sentido, Frutiger (2007) explica que

Ao observarmos pinturas, esculturas, obras arquitetbnicas decoradas dos
mais diversos modos e até mesmo ornamentos em objetos de uso diario,
seja qual for a época - desde as descobertas da ldade da Pedra até a
pintura moderna - € comum nos depararmos com as seguintes questdes: o
que esses objetos significam? O que se esconde por tras deles? Nem
sempre as figuras e os adornos sao claros ou perfeitamente “legiveis” em
sua expressao. Geralmente o observador tem de supor um sentido oculto e
procurar uma interpretacdo. Essa capacidade de representacdo muitas
vezes indefinivel também é designada pela expresséo “contetdo simbdlico”.
(FRUTIGER, 2007, p. 203)

Entende-se com isso, que as superficies dos objetos podem ser carregadas de
conteudo simbdlico, o qual o observador ira supor um sentido e buscara por uma

interpretacéo.
Tem-se ainda, quanto a fungao simbdlica, que esta

possibilita ao homem, por meio de sua capacidade espiritual, fazer
associagdes com as experiéncias passadas. A fungao simbdlica deriva dos
aspectos estéticos do produto. Esta se manifesta por meio dos elementos
estéticos, como forma, cor, tratamento de superficie etc. material para a
associagdo de idéias com outros dmbitos da vida. A fungcdo simbdlica de
produtos industriais s6 sera efetiva se for baseada na aparéncia percebida
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sensorialmente e na capacidade mental da associagao de idéias (LOBACH,
2001, p.64).

Apo6s tais afirmagbes torna-se evidente a relagdo de interdependéncia entre as
fungcdes estética e simbdlica, e sua relevancia para o desenvolvimento das
padronagens deste projeto, visto que estas tém por objetivo através de sua
composicao visual referenciar o patriménio historico.

Portanto, segundo Lobach (2001), a dificuldade estd em encontrar um
conjunto adequado de meios estéticos para produzir o efeito simbdlico pretendido,
onde a configuragdo visual de sua aparéncia é a primeira hipotese para isto. Dito
isso tem-se que a configuragao visual € composta por uma estrutura configurativa, a
qual caracteriza o principal foco de atuagao deste projeto para alcangar seu objetivo
geral; tal estrutura é formada por elementos configurativos que podem ser macro ou
microelementos, onde

macroelementos sdo aqueles que sao apreendidos conscientemente no
processo de percepgao, como forma, material, superficie, cor etc. através
dos quais é determinada sua configuragdo, no essencial. Microelementos
sdo aqueles que nao aparecem de forma imediata no processo de
percepgdo, mas que também participam da impressdo geral da
configuragdo. [...] podem ser descritos como portadores da informacao
estética de um produto. A sua selecdo e combinacdo, pelo designer

industrial, definirda a reacdo que o futuro usuario apresentara frente ao
produto. (LOBACH, 2001, p.161)

Sendo assim, para Lobach (2001), a configuracdo de um produto industrial é
influenciada pelo tipo de estrutura configurativa, que provoca um efeito emocional no
usuario do produto. Este efeito no observador ou usuario do produto provoca uma
reacdo, que pode se exteriorizar em forma de aceitagéo, rejeicdo ou neutralidade
perante o produto.

Ademais, conclui-se, segundo o autor, que a principal tarefa do designer é
atender as condicdes de percepcao do homem por meio da fungdo estética dos
produtos a fim de melhorar ou transformar a relagcéo existente entre o homem, os
objetos e 0 ambiente, visto que para ele,

a configuragdo do ambiente com critérios estéticos € importante para as
relagbes do homem com os objetos que o rodeiam, pois a relagdo do

homem com o ambiente artificial € tdo importante para a saude psiquica
como os contatos com seus semelhantes. (LOBACH, 2001, p.62)
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Em outra perspectiva do projeto, relacionando com a questdo do
reconhecimento e identificacdo do usuario com o objeto, abordado em tépico
anterior, Lobach afirma que “o reconhecimento humano do entorno objetual é
influenciado pelo intelecto e pelo sentimento.” (LOBACH, 2001, p. 177) Devido a
isso, o autor acredita que a criagado estética do designer é considerada como
processo no qual se possibilita a identificagdo do homem com o ambiente artificial
por meio da funcao estética dos produtos, onde esta também é capaz de promover a
sensagao de bem-estar, o que gera a identificagcdo do usuario com o produto
durante o processo de uso. Portanto, para Lobach (2001), a configuracdo dos
produtos industriais visa, por um lado, dotar o produto com fungdes estéticas para
possibilitar sua percepcao pelo homem, visto que esta fungcdo se impde a nossa
percepcao, onde ela se une a outras fungdes, e as supera.

Tendo tudo isso em vista, e o fato de que a imagem que criamos dos
objetos e lugares serem baseadas em nossas percepg¢des da fungdo estética, essa
fungdo do produto torna-se de suma importancia. Segundo Lobach (2001), ela esta
atrelada a configuracéo do objeto, a aparéncia do produto industrial, a qual atua
positiva ou negativamente sobre o usuario ou sobre o observador, provocando um
sentimento de aceitagdo ou rejeigcdo do produto. Conectado a essa ideia, Norman
(2008) afirma que produtos que causam sensacdes boas no usuario sdo mais faceis
de serem utilizados, levando a resultados mais bem-sucedidos.

Essa questdo do reconhecimento e identificagcdo também se relaciona aos
niveis de processamento cognitivo, os quais, segundo Norman (2008), sdo trés
niveis pretendidos ou imaginados para o uso de dado produto, sendo eles o visceral,
o comportamental e o reflexivo.

“O design visceral diz respeito as aparéncias. O design comportamental
diz respeito ao prazer e a efetividade do uso. E o design reflexivo considera a
racionalizagao e a intelectualizagdo de um produto” (NORMAN, 2008, p. 25)

“O nivel visceral é pré-consciente, anterior ao pensamento. E onde a
aparéncia importa e se formam as primeiras impressdes. O design visceral diz
respeito ao impacto inicial de um produto, a sua aparéncia, toque e sensagao’
(NORMAN, 2008, p. 56) Quanto ao segundo nivel “sdo os quatro componentes do

bom design comportamental: fungdo, compreensibilidade, usabilidade e a sensagao
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fisica.” (NORMAN, 2008, p. 92) E por fim, referente ao nivel reflexivo, ele € onde “a
consciéncia e os mais altos niveis de sentimento, emogdes e cognicdo residem. E
somente nele que o pleno impacto tanto do pensamento quando da emogao sao
experimentados.” (NORMAN, 2008, p. 57).

Relacionando os niveis de processamento cognitivo com as padronagens
desenvolvidas, o visceral se da no primeiro contato do usuario com a padronagem,
levando em consideragao, principalmente, a percep¢ao da composicdo de cores e
formas utilizadas; o comportamental caracteriza o nivel onde a padronagem realiza
a representacdao do patrimbnio histérico, atingindo a compreensao da referéncia
visual feita; e o nivel reflexivo € quando o usuario compreende o que esta além do
que esta sendo exposto explicitamente; reagindo a padronagem e ateé, carregando-a
de significagcbes pessoais.

Por fim, dentro disso, vale ressaltar que, segundo Norman (2008), o ser

humano, geralmente, primeiro tem uma reagdo emocional sobre uma ocorréncia

para depois processa-la cognitivamente.
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3 ANALISE

A analise de similares descrita a seguir, dividiu-se em uma analise dos
projetos, e em seguida em uma analise das padronagens. O corpus da analise é
composto por projetos/padronagens que possuem alguma relagdo com o presente
projeto, ndo necessitando ser sobre a mesma tematica ou objeto de estudo. Os
projetos similares foram escolhidos levando em consideragdo o fato de serem
projetos nacionais, e referenciarem sua cultura ou cidade, prioritariamente, além de
0 seu objetivo se relacionar, de alguma forma, com a valorizacdo do que estava

sendo referenciado.

3.1 Andlise dos projetos

Visando conhecer as bases projetuais utilizadas nos projetos, os critérios
elencados para esta analise foram: a inspiragdo dos motivos, os objetivos do projeto,
0 processo realizado para o seu desenvolvimento, e como foram usados esses

projetos/padronagens.

3.1.1 Topomorfose®

Topomorfose € um projeto de Heloisa Crocco, onde ela utiliza a madeira
como protagonista das pecas. Nos utilitarios prevalece o design de superficie,
desenvolvido por meio da “impresséao grafica” da madeira.

Esse projeto foi base para os projetos do studio Crocco com o shaper

Henrique Ogro Perrone.

% Disponivel em: https://www.croccostudiodesign.com/
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Figura 19: “Impressé&o grafica” da madeira
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Fonte: https://www.croccostudiodesign.com

O Projeto Crocco + Ogro desenvolveu pranchas de surf inspirados nos
veios da madeira e também nos tragos e grafismo tribais brasileiros.
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Figura 22: Pranchas de surf do projeto

CAXIRAMA MULUNGU URUCURI TOLU

Fonte: https://www.croccostudiodesign.com

No Brasil a série de pranchas foi exposta no MARGS (Museu de Artes do
Rio Grande do Sul), Casa Brasil e Complex. No Uruguai ficaram no Occidente
studio, em Punta del Este, e na Franga foram expostas em Hossegor, na Fédération
Francaise de Surf, em 2011.

A série ainda possui dois selos de exceléncia em Design; O Design
Excellence Brasil 2012 e o IF Design Award 2012.

Em seguida a cor foi adicionada ao projeto.

Figura 23: Composi¢cado sem encaixe Figura 24: Composi¢ado com encaixe

Fonte: https://www.croccostudiodesign.com



Figura 25: Bag com aplicag@o da padronagem
2 ———— o .

Fonte: https://www.croccostudiodesign.com

Inspiragao dos motivos:
Veios da madeira com os seus anéis de crescimento; e no projeto em

parceria com Ogro, tragos e grafismos tribais brasileiros.

Objetivos do Projeto:

O projeto busca priorizar o respeito a natureza, sua protecdo, e sua
valorizagéo, indo além do plano da estética da forma, sendo tocante a relacdo do
homem com a natureza e os objetos com os quais convive, ajudando este a olhar o
que esta fazendo e sensibiliza-lo a mudar de atitude.

Acredita-se que os projetos visam explorar a expressividade plastica da
madeira, valorizando o que estd sendo referenciado, estando ligado a uma

revitalizagédo e producgao artesanal, enfatizando sempre a originalidade.

Processo:

Heloisa Crocco realizou dois anos de pesquisa visual e selecionou mais
de 200 padrdes de arvores nativas da mata brasileira para o projeto topomorfose,
termo que significa o ato de dar forma (morfose) ao cume (topo) da madeira.

Crocco cria matrizes e as imprime nos mais diversos materiais, como

lougas, tecidos, papéis e etc, compondo diferentes cole¢des de Design de
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Superficie. Com as sobras da madeira que sdo exportadas, retalhos que seriam

jogados foras ou queimados, sao criados objetos tridimensionais, painéis-texturas.
Ademais, ela também utiliza jatos de madeira para aumentar o contraste

da parte mole, macia da madeira, com a dura. Ela explora e desdobra infinitas

possibilidades deste tema.

Uso:

O projeto Topomorfose deu origem a objetos utilitarios e painéis, onde
neste ultimo ressalta-se a textura. O projeto Crocco + Ogro, deu origem a uma série
de 12 pranchas de surf e exposi¢des; e Crocco + Ogro Cor deu origem a pranchas,
mochilas, e pecas de vestuario; evidenciando o fato de que o projeto base de todos
0s outros esta sempre ganhando novas aplicagdes.

Além disso o projeto Topomorfose foi tema de uma exposi¢ao individual

em Osaka, Japao, em 1990.

3.1.2 Estampas Tapajénicas*

O projeto de Luciana Leal Cavalcante, Design de superficie: referéncias
visuais da iconografia arqueoldgica do oeste do Para no desenvolvimento de
estampas téxteis, foi contemplado pela 13? edicdo da Bolsa de Criagao,
Experimentagédo, Pesquisa e Divulgagao Artistica do Instituto de Artes do Para, no
ano de 2014.

Luciana é membro da Comissdo Permanente do Férum de Artes Visuais

de Santarém e Designer de estampas para sua marca de sacolas “Matinta Criada”.

4 Disponivel em: https://issuu.com/lulealcavalcante/docs/catalogo_estampas_tapaj__nicas_luci
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Figura 26: Estampa vetorial

Estampa "Olhinhos - 1" a espiral do zoomoefo da
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dos nesta peca - inspiragio para a paca ao lado.

Fonte: https://issuu.com/lulealcavalcante/docs/catalogo_estampas_tapaj__ nicas_luci

Figura 27: Estampa fotografica

Fonte: https://issuu.com/lulealcavalcante/docs/catalogo_estampas_tapaj__nicas_luci
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Inspiragao dos motivos:
Foram inspirados em pecas arqueologicas dos indios Tapajos, da regiao

oeste do Para, presentes no acervo do Laboratério Curt Nimuendaju da UFOPA.

Objetivo do projeto:

Demonstrar como a riqueza cultural deles pode favorecer a construgéo de
mecanismos criativos, além de oportunizar a divulgagdo da producdo de estampas
com a cara da regido; busca a disseminagéo de parte da riqueza cultural tapajénica

para além de museus e laboratorios de arqueologia.

Processo:

A partir da analise das fotos das pecgas arqueoldgicas, foram definidos os
elementos de composicao visual para as estampas, em seguida foram escolhidas as
imagens e separadas por aptiddao para trabalha-las como estampa fotografica ou
vetorial, na primeira alternativa a imagem era tratada como bitmap, onde focou-se
neste caso mais nas texturas do que nos elementos figurativos, ja na segunda
alternativa, os tragcos ou formas que chamaram atencdo foram redesenhados
digitalmente, onde evidenciaram mais os elementos figurativos, receberam novas

cores, e foram colocados em fundo sem textura para evidencia-los ainda mais.

Uso:
As estampas desenvolvidas foram aplicadas em tecido. Também deram
origem a uma exposi¢cao, onde é possivel observar 20 estampas; a qual ja ocorreu

em Belém em 2014 e Santarém em 2015.
3.1.3 Lambe-Lambe, Cobogé e Ladrilho Hidraulico®
Tais projetos foram desenvolvidos pelo designer Guilherme Luigi; onde o

Design é usado como ferramenta de difusdo do seu trabalho que possui um cunho

memorial.

® Disponivel em: https://www.muma.com.br/kit-lambe-lambe.html
http://www.amenidadesdodesign.com.br/2013/07/lambe-lambe-cobogo.html
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Luigi desenvolve uma linha tematica inspiradas nas paisagens graficas
utilizando recursos como o da repeticdo e de estamparias; desdobrando os

elementos escolhidos e aplicando-os em novos suportes, repondo-os em variados
ambientes.

Figura 28: Lambe-Lambe Cobogé aplicado em parede
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Fonte: http://www.amenidadesdodesign.com.br/2013/07/lambe-lambe-cobogo.html

Figura 29: Processo de constru¢do do médulo do projeto Cobogo

Fonte:http://www.amenidadesdodesign.com.br/2013/07/lambe-lambe-cobogo.html
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Figura 30: Lambes Ladrilho hidréulico
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Fonte:https://www.muma.com.br/designers/guilherme-luigi

Inspiragao dos motivos:
O projeto inspira-se na paisagem grafica pernambucana, principalmente

nos cobogos e ladrilhos existentes pela cidade.

Objetivo do Projeto:

Lambe-Lambe Cobogd: O projeto funciona como uma espécie de
homenagem aos cobogds brasileiros. “A intengdo do projeto é popularizar o acesso
dessa grafica da cidade para o uso comum além de preservar sua memoria”, explica
Luigi, criador do projeto.

Com o desenvolvimento desses lambe-lambes, desloca-se o cobogd e o
ladrilho de seus ambientes e uso originais; eles voltam as casas como adorno,
destituidos de suas fungbes, mas agora preenchendo uma lacuna estética,
nostalgica, provocada pela queda do uso deles.

Luigi acredita que esses revestimentos abrem caminho para o
reconhecimento das pessoas através da memoaria afetiva delas.

O projeto do Ladrilho hidraulico em pernambuco busca referenciar e

documentar a existéncia desse elemento na cidade.

Processo:
Lambe-Lambe Cobogd: A partir da pesquisa iconografica realizada pelo

fotografo e designer Josivan Rodrigues para o livro Cobogé de Pernambuco, foi
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realizada uma sintese dos elementos, para realizar o processo de vetorizacao, e
entdo uma selecao dos desenhos finais.

Ladrilho hidraulico: Luigi afirma que o processo criativo envolve
desvendar as retas e curvas que formam cada quadrante de cada tipo de ladrilho
selecionado, além de estudar o comportamento dos moédulos formados em
diferentes composicoes.

O projeto dos ladrilho foi desenvolvido tendo por base as pesquisas de
campo de Camila Brito, Clarice Hoffmann e Josivan Rodrigues, além das fotos do

acervo do proprio designer.

Uso:

Os lambe-lambe cobogé foram aplicados como intervengao urbana pela
cidade, além de serem vendido para aplicagao tanto em ambientes externos como
internos, os desenhos deste projeto também deram origem ao projeto Dingbat
Cobogé, onde este participou da exposigao ‘Cidade Grafica’. Os Dingbats sao fontes
compostas por simbolos no lugar das letras. A dingbat cobogo esta disponivel para

download gratuito.

Figura 31: 36 simbolos da fonte dingbat Cobogd

LU R

Fonte:http://www.amenidadesdodesign.com.br/2013/08/dingbat-cobogo.html

Os lambes dos ladrilhos hidraulicos sao vendidos também para aplicagao

em ambientes diversos.
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ApOs isso, Luigi passou a trabalhar no projeto do Dingbat Ladrilho
Hidraulico, onde no total, 62 modelos de ladrilhos foram selecionados para a

elaboragao do dingbat.

Figura 32: Dingbat Ladrilho hidraulico pernambuco

Fonte: https://www.hometeka.com.br/inspire-se/designer-cria-
fonte-dingbat-a-partir-de-ladrilhos-hidraulicos/

3.1.4 Cartbes-postais de Manaus®

Projeto de conclusdo do curso de Design da Universidade Federal do
Amazonas (Ufam), desenvolvido por Giovanne Salan de Araujo, orientado pela

professora doutora Karla Mazarelo Maciel Pacheco, apresentado no inicio de 2017.

5 Disponivel em:
http://portalamazonia.com/cultura/cartoes-postais-de-manaus-sao-recriados-por-estudante-de-design
https://www.youtube.com/watch?v=r-romL7ZX70&t=690s
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Figura 33: Cartéo postal do projeto

Faulisdh o)

Fonte: http://portalamazonia.com/cultura/cartoes-postais-de-manaus-
sao-recriados-por-estudante-de-design

Figura 34: Todos os cartdes postais deste modelo

Fonte: http://portalamazonia.com/cultura/cartoes-postais-de-manaus-
sao-recriados-por-estudante-de-design
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Figura 35: Todos os cartbes postais desta padronagem

Fonte: http://portalamazonia.com/cultura/cartoes-postais-de-manaus-
sao-recriados-por-estudante-de-design

Inspiragao dos motivos:

Ponto turisticos da cidade de Manaus, Amazénia.

Objetivo do projeto:
Criar padrdes visuais para aplicagdo em cartdes-postais representativos
da cidade de Manaus, sendo possivel expor o ponto turistico como elemento chave

para promog¢ao da cidade no contexto nacional e internacional.

Processo:

Foi realizado uma visita aos pontos turisticos que seriam trabalhados,
onde foi feito registro fotografico, e capturou-se detalhes que futuramente seriam
vetorizados. Em seguida definiu os elementos que seriam usados e desenvolveu
trés modulos para cada ponto, aplicando diferentes conceitos em cada um deles,
dando origem a trés alternativas possiveis, onde cada uma das alternativas aplicou

um sistema de repeticao diferente.
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Para a composicdo das padronagens, além das formas, o Designer
também utilizou as cores presentes nos pontos turisticos; e com base em
questionarios, realizou a selegcdo das padronagens que seriam aplicadas nos
cartdes postais.

Ademais, para o desenvolvimento dos cartdes, ele aliou as padronagens

a fotos dos pontos e tipografia.
Uso:

Até entdo, as padronagens foram utilizadas somente na aplicacdo nos
cartoes postais da cidade de Manaus.

3.2 Analise das padronagens

Foram selecionadas uma padronagem de cada projeto, para serem

analisadas, as quais estdo expostas nas figuras abaixo.

Figura 36: Padronagem do projeto Topomorfose

Fonte: https://www.croccostudiodesign.com

Figura 37: Padronagem das estampas Tapajbnicas

Y @@ @,

Fonte: https://issuu.com/lulealcavalcante/docs/catalogo_estampas_tapaj__ nicas_luci
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Figura 38: Padronagem dos Lambe-lambe Pernambuco

Fonte:https://www.muma.com.br/designers/guilhnerme-luigi

Figura 39: Padronagem dos Cartdes-postais de Manaus

Fonte: http://portalamazonia.com/cultura/cartoes-postais-de-manaus-
sao-recriados-por-estudante-de-design

Inicialmente, foi feita uma analise estrutural, baseada na analise descrita
por Pazmino (2015), onde foram contabilizados quantos motivos foram usados para
a realizacdo da padronagem e quantas cores foram utilizadas; em seguida
analisou-se qual sistema de repeticédo foi usado; e finalizando a primeira parte, foram
elencados quais os elementos constituintes do desenho, descritos anteriormente por
Wong (1998), que mais estiveram presentes nas padronagens. Ademais, também foi
analisado se as cores utilizadas na padronagem eram pertencentes a paleta de
cores dos lugares que foram referenciados. Os resultados foram sintetizados no

quadro a seguir.
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Quadro 5: Resultados da primeira analise geral

Projeto
Critérios Topomorfose Tapajénica Pernambuco |Manaus
Analise estrutural (Qtd)
Elementos/ Motivos 1 1 1 1
Cores 2 3 3 3

Sistema de repeticao
=Alinhado
=Mao-alinhado

Elementos desenho

= Ponto
= Linha
= Plano
= Volume

Utiliza a paleta da referéncia _

Fonte: a autora

Em seguida, analisou-se a intensidade com que cada projeto
desempenhou as fung¢des dos produtos, baseadas nas definigbes de Lobach (2001),
e 0s niveis de processamento cognitivo, os quais foram baseados nas definicbes

feitas por Norman (2008).

Quadro 6: Resultados da segunda andlise geral
Funcgbes

> Pratica
> Estética
> Simbdlica

Nivel de processamento
> Visceral

> Comportalmental

> Reflexivo

Fonte: a autora



3.3 Analise Geral

Quanto a analises dos projetos, foi possivel identificar alguns elementos
comuns a maioria, como o fato de todos apresentarem uma relagdo metonimica,
onde ha a referéncia de algo maior por meio de uma parte desse todo. Crocco
remete a natureza, por meio dos veios dos anéis de crescimento das arvores; Leal,
remete a cultura da tribo dos Tapajéos por meio da iconografia das pecgas
arqueoldgicas; Luigi remete a Pernambuco e sua historia através das referéncias
aos cobogos e ladrilhos hidraulicos presentes na cidade; e Salan representa Manaus
por meio de pontos turisticos. Para isso, todos partilharam de uma pesquisa visual, e
analise dos registros obtidos, caracterizando assim, a pesquisa de campo, uma
etapa de suma importancia para o desenvolvimento dos projetos.

Foi possivel observar, também, que a referéncia a cultura, lugar e etc, é
feita, principalmente, através do uso das formas constituintes e mais caracteristicas
das partes escolhidas para referenciar o todo. Portanto buscou-se por elementos
visuais que fossem mais caracteristicos e estivessem presentes na estrutura ou
configuragédo do patriménio historico, para realizar a referéncia visual proposta neste
trabalho.

Ademais, pdde-se evidenciar a pluralidade de uso e aplicacdo dessa area
do design que € o design de superficie.

Quanto a analise das padronagens observou-se que todas utilizaram
somente um motivo, € que na maioria delas o sistema de repeticdo usado foi o
sistema alinhado. Outra observacgao feita foi que os elementos do desenho mais
utilizados foram a linha, o plano, e o ponto. Quanto a linha Frutiger (2007) afirma
que na criagao de formas graficas, ela representa o meio expressivo mais simples e
puro, € ao mesmo tempo, também o mais dinamico e versatil.

Quanto a analise da utilizagcdo da paleta de cores constituinte do que
estava sendo referenciado, pdde-se observar que duas das quatro padronagens
analisadas, fizeram sim, o uso das mesmas cores, onde, com isso elas reforcam
ainda mais a referéncia que estava sendo feita.

Por fim, ressaltou-se a intensidade da funcdo simbdlica e estética, e os

niveis de processamento cognitivo, visceral e reflexivo, em projetos dessa area.
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4 DIRETRIZES PROJETUAIS

A partir da pesquisa bibliografica realizada e das analises feitas, foram

geradas seguintes diretrizes projetuais para serem realizadas nas etapas seguintes

deste trabalho:

1.

Referenciar o patriménio histérico por meio dos elementos visuais
caracteristicos existentes neles.

Realizar testes utilizando os trés tipos de organizagdo modular
estudados.

Levar em consideracdo os conhecimentos adquiridos sobre
composi¢ao visual.

Utilizar paleta de cores retiradas de cada patrimonio historico.

5. Levar em consideragao as fungdes estética e simbdlica do produto.

Todas as diretrizes foram realizadas seguindo a metodologia definida, a

qual se baseia na metodologia proposta por Lobach (2010), explicada mais

detalhadamente no topico seguinte.
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5 METODOLOGIA

Iniciou-se realizando a fase de preparagao, onde ocorre o conhecimento
do problema, coleta e analise das informagdes. Apos ter sido delimitado o objeto de
estudo e os objetivos do projeto, foi realizada uma revisdo da literatura em artigos
cientificos e livros publicados nas areas de Design de Superficie, Composicao
visual, além de leituras sobre a cidade ou partes dela como objeto de estudo, e
sobre o processo de percepcgao, representacdo, reconhecimento e identificagao,
caracterizando, portanto, um resumo do assunto, fundamentando-se em trabalhos
mais avangados.

A pesquisa realizada caracteriza-se como exploratoria, feita por meio de
uma abordagem qualitativa, pois estudou-se os métodos utilizados para o
desenvolvimento de padrdes, conceituou-se os fundamentos tanto do Design de
Superficie como os da linguagem visual, buscando auxiliar no processo de criagéo
das padronagens inspiradas visualmente nos 4 espagos pertencentes ao patriménio
histérico de Fortaleza que foram escolhidos. Além disso, registrou-se e refletiu-se
sobre nogdes de percepgao, representacao, reconhecimento e identificacdo, visando
compreender como o0s padrdes desenvolvidos podiam representar os lugares
historicos e como isso poderia ser atrativo a sociedade.

Estruturou-se o corpo do texto em topicos de acordo com a area que seria
abordada; e as principais referéncias utilizadas foram: Ruthschilling, Schwartz
quanto ao DS; Gomes Filho e Wong ao que diz respeito as nogdes constituintes da
composicao visual; Lynch referente a cidade; Niemeyer para representacao; e
Lobach e Norman quanto a reconhecimento e identificagéo.

Explicou-se o que foi levado em consideracdo no processo de selecéo
dos lugares que foram estudados e referenciados e um pouco sobre a histéria de
cada um dos escolhidos.

Em tdpico seguinte foi apresentada a analise dos projetos que tivessem
alguma relagdo com presente projeto, além da analise das padronagens, onde no
primeiro foram analisados a inspiragdo dos motivos, os objetivos do projeto, o seu
processo de desenvolvimento e como ele foi usado, buscando conhecer as bases

projetuais; e no segundo, uma analise estrutural, e quanto a intensidade das fungdes

76



e 0s niveis de processamento cognitivo que as padronagens possuiam, a fim de que
tais resultados fossem guias para a evolugao do projeto.

Apos toda essa parte conceitual da fase de preparagéao ja desenvolvida, e
os resultados das analises, foi realizada entdo uma pesquisa de campo descritiva, a
fim de registrar os elementos visuais caracteristicos presentes no lugares histéricos,
tanto por meio de fotografias como de sketchs; os quais, em seguida, foram
analisados e interpretados, visando referencia-los nas padronagens que foram
desenvolvidas, caracterizando esse processo como uma coleta de dados por meio
de observagao direta intensiva.

Em seguida, houve a fase de geragao de alternativas, onde foram feitos
estudos das formas coletadas, e testes de composi¢des, variando o tipo de
organizagdo modular, sistema de repeticdo, e malha utilizada, por exemplo. Apos
isso seguiu-se para a fase de selecao da alternativa onde foram elencados critérios
relevantes para o projeto e aplicado um checklist a fim de observar qual
padronagem seria definida para cada patrimonio.

Por fim, a fase de realizacdo, na qual foi feito o detalhamento das
especificagoes técnicas de cada uma das padronagens, além da exemplificagdo em
uma possivel aplicagéo.

A metodologia descrita acima baseou-se na metodologia proposta por
Lobach (2001), como pode ser observado na figura a seguir, além de utilizar
ferramentas descritas por Pazmino (2015), como € o caso da analise estrutural e da
Matriz de Decisao citados.

Sobre as fases, Lobach afirma ainda, que

Como o processo de design pode se desenvolver de forma extremamente
complexa (dependendo da magnitude do problema) nos parece util, para
fins didaticos, dividi-lo em quatro fases distintas, embora estas fases nunca

sejam exatamente separaveis no caso real. Elas se entrelagam umas as
outras, com avangos e retrocessos, (LOBACH, 2001, p. 141)

ou seja, uma fase pode perpassar a outra, o que torna os limites flexiveis.
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Figura 40: Metodologia de processo de design de produto de Loébach (2001)

Conhecimento
e experiéncias

Designer

—_— 1 Fase de Preparacéio

— ¢ Fase de Geragdo
Processo

de Design
— 30 Fase de Avaliacdo

— 49 Fase de Realizagdo

Produto

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de Lébach (2001, p. 140)

5.1 Cronograma

Durante todo o processo foi utilizado um cronograma para auxiliar no
controle e organizagao da produgao, considerando as atividades que precisavam ser
realizadas e o tempo disponivel para o desenvolvimento do projeto. O cronograma

desenvolvido baseou-se na metodologia do grafico de Gantt e esta exposto a seguir:



Quadro 7: Cronograma do projeto

CRONOGRAMA

Atividade

Pesquisa bibliografica

Analise

Qualificagao

Pesquisa de campo

Geracdo de alternativas

Avaliacdo e selecdo de alternativa
Elaboracdo da apresentacao final

Defesa

Fonte: Elaborada pela autora.

5.2 Etapas

Para uma melhor organizagao e entendimento do processo de projeto, 0s

passos que foram realizados foram sintetizados nos quadros a seguir:



Quadro 8: Sintese das etapas de processo

1 Escolha do tema

> Reflexdo pessoal
> Observacdéo do Ambiente

> Design de Superficie
> Fortaleza
> Patrimdnios histéricos

> Contextualizacdo
> Objetivos
> Justificativa

3 Andlises de similares

> Andlise dos projetos
> Andlise das padronagens

> Inspiragéo dos motivos

> Objetivos do projeto

> Processo

> Uso

> Andlise estrutural

> Sistema de repeticdo

> Uso da paleta de cores

> Elementos do desenho

> Fungdes

> Niveis de processamento

> Andlises

4 Métodos

> Cientifico > Projetual

> CIENTIFICO

> Abordagem da pesquisa:
Qualitativa

> Natureza:
Resumo do assunto

> Objetivos:
Exploratdrio e descritivo

> Processedimento:
Pesquisa bibliogrdfica,
e Pesquisa de campo

> Tipo de observagdo:
Direta intensiva

> PROJETUAL

> Metodologia do Lobach (2010)
> Ferramentas - Pazmino (2015)

> Metodologia

2 Pesquisa Bibliogrdfica

> Leitura de livros e artigos
> Fichamentos

> Design de Superficie

> Fundamentos
> Tipos de organizag@o modular
> Sistemas de simetria (Rapport)
> Equivaléncia de dreas
> Malhas
> Composic¢do visual
> Linguagem visual
> Gestalt
> Cores
> Cidade, imagem e percepe¢éo
> Patriménios histéricos
> Processo de comunicagdo dos objetos
> Funges dos produtos
> Niveis de processamentos

cognitivo

> Fundamentagdo tedrica

5 Consideracdes finais

> Fundamentacdo tedrica
> Andlises

> O que serd desenvolvido
> Como serd feito

> Diretrizes projetuais

6 Qualificagdo

> Apresentacdo do projeto

> Passos/ Etapas

> Agdio
> Assunto

> Documento
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7 Pesquisa de campo

> Registro fotogrdfico
> Sketch’s

> Observar e coletar os
elementos visuais
carateristicos.

> Prepara¢do

9 Padronagens

> Variar os tipos de
organiza¢do modular

> testar composicdes

> Geracdo de alternativas

12 Defesa

> Defesa do projeto
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8 Mddulos do padrdo

> Analisar os dados coletados
> Estudar os elementos

> Desenvolver os médulos

> Geracdo de alternativas

10 Selecdo

> Avaliar as opgoes desenvolvidas,
aplicando o check list de critérios

> Selecionar a padronagem de
cada patriménio histérico

> Selecdo de alternativas

11 Prototipagem

> Finalizar as padronagens

> Detalhamento técnico

> Aplicacdo das padronagens

> Realizacdo

N° > Passos/ Etapas - > Agdo - > Objetivo . > Fase

Fonte: a autora



6 PESQUISA DE CAMPO

Finalizou-se a primeira fase do processo de Design, fase de preparacgao,
com a realizacdo de uma pesquisa de campo nos espacos escolhidos, para a coleta
de registros fotograficos e elaboragao de sketchs de elementos visuais que fossem
caracteristicos, particulares, a cada um dos lugares e estivessem presentes em sua
estrutura ou configuracdo espacial. Nos tépicos a seguir serdo expostos o0s
resultados desta pesquisa, iniciando pelos lugares localizados no bairro do Centro e,

por fim, os situados na Praia de Iracema.

6.1 Centro

Os primeiros lugares a serem visitados foram os localizados nos bairro do
Centro de Fortaleza, sendo eles o Sobrado Dr. José Lourengo e o Museu da

IndUstria.

6.1.1 Sobrado José Lourengo

Localizado na Rua Major Facundo, 154, recém reinaugurado, o Sobrado
foi visitado no dia 5 de Setembro de 2019, pelo periodo da manha.
Iniciou-se a visita com registros dos espagos em geral, os quais estao

expostos a seguir.
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Figura 41 a 43: Fachada e térreo do Sobrado Dr. José Lourengo

Fonte: Acervo da autora



Figura 44 e 45: 3° andar do Sobrado Dr. José Lourenco

-—
¥

Fonte: Acervo da autora

Foi possivel perceber a recorréncia de arcos e molduras na estrutura. Em
seguida foram registrados as identidades visuais ja utilizadas pelo Sobrado, como

mostram os registros abaixo.
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Figura 46 a 50: Materiais graficos existentes no Sobrado Dr. José Lourengo
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Fonte: Acervo da autora
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Baseado nesses registros percebe-se o quao importante e representativo
€ o semicirculo presente na fachada do prédio. Apds isso, atentou-se aos detalhes

presentes na estrutura, os quais estao expostos nas fotografias a seguir.

Figura 51: Azulejos Sobrado Dr. José Lourencgo

Fonte: Acervo da autora

Figura 52 a 58: Elementos da fachada do Sobrado Dr. José Lourengo

Fonte: Acervo da autora

86



87

A partir desses registros é nitido o uso da repeticdo dos elementos, e a
sensacgao de ritmo que ela causa. Ademais, outro traco relevante ao Sobrado é a
existéncia das pinturas parentais presentes no primeiro saldo do local, e a pintura da
moga localizada no segundo andar, a qual foi produzida na época em que no

sobrado funcionou um bordel.

Figura 59: Pintura parental do Sobrado Dr. José Lourengo

Fonte: Acervo da autora

Figura 60: Pintura da época em que funcionou um bordel no Sobrado Dr. José Lourengo

Fonte: Acervo da autora



Outros elementos observados durante a visita, foram o piso da entrada e
0s painéis que tinham acima das portas no segundo e terceiro andar do prédio,

registrados nas fotografias a seguir.

Figura 61 e 62: Piso e painel das portas do Sobrado Dr. José Lourengo

Fonte: Acervo da autora

Por fim, além das fotografias, também foram feitos alguns sketchs do

lugar, os quais estdo expostos abaixo.
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Figura 63 e 64: Sketchs da fachada do Sobrado Dr. José Lourengo

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 65 e 66: Sketchs do interior do Sobrado Dr. José Lourengo

Fonte: Elaborado pela autora

Em sintese, notou-se que os elementos mais recorrentes na riqueza de
detalhes do Sobrado, foram os semi circulos, tridngulos e losangos, além das
folhagens, presentes tanto nos azulejos que emolduram toda a fachada do prédio,
como nas pinturas parentais. Quanto as cores, as mais marcantes e representativas
do lugar sdo o azul e o amarelo, devido os elementos da fachada. Devido a isso a

paleta de cores definida para o lugar foi a ilustrada na figura abaixo.

Figura 67: Paleta de cores Sobrado Dr. José Lourengo

Fonte: Elaborado pela autora



Outrossim, ha uma sensacao de verticalidade e claridade no ambiente.
Sob a perspectiva da Gestalt, foram identificados ritmo, semelhancga, proximidade, e

unidade.

6.1.2 Museu da Industria

O museu se localiza na Rua Dr. Jodo Moreira, 143, logo a frente do
Passeio Publico, e foi visitado no dia 5 de Setembro de 2019, no inicio da tarde.

A visita foi iniciada com registros da fachada frontal e lateral, e em
seguida seus detalhes, além da vista da fachada frontal pelo lado de dentro do

Museu, como pode ser observado na sequéncia de fotos a seguir.

Figura 68 e 69: Fachada do Museu da Industria

Fonte: Acervo da autora
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Figura 70 e 71: Grades da porta da fachada do Museu da Industria

Fonte: Acervo da autora



Figura 72: Gradil da porta de acesso central do Museu da Industria

Fonte: Acervo da autora

Figura 73: Porta de acesso central visto de dentro do Museu da Industria

Fonte: Acervo da autora
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Figura 74: Grades do interior do Museu da Industria

Fonte: Acervo da autora

A partir disso foi possivel observar a presenga de muitos gradis e sua
riqueza de detalhes. Ademais, outra caracteristica bastante evidente é repeticdo dos
elementos para compor os gradis. Devido a isso, identificou-se semelhanca,
fechamento, proximidade e unidade. Quanto as cores, as mais vistas foram o

amarelo, o branco, e o cinza, nos tons ilustrados na figura a seguir.

Figura 75: Paleta de cores Museu da Industria

Fonte: Elaborado pela autora

Em seguida registrou-se os detalhes presentes na escada central do

Museu, um elemento muito marcante do lugar, como expde as fotos adiante.



95

Figura 76 a 79: Grades da escada do Museu da Industria

Fonte: Acervo da autora



Figura 80 a 83: Detalhes da escada do Museu da Industria

Fonte: Acervo da autora
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Por fim, registrou-se, o piso da entrada do Museu, como exposto na figura

a segquir.

Figura 84: Piso da entrada do Museu da Industria

Fonte: Acervo da autora

Além disso, também foram feitos alguns sketchs durante a visita, os quais

estdo ilustrados nas figuras abaixo.
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Figura 85: Sketchs da fachada do Museu da Industria

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 86 e 87: Sketchs do interior do Museu da Industria
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Fonte: Elaborado pela autora

Em sintese, notou-se a recorréncia de formas curvas, e a representativa
dos gradis e da escada para o lugar. As formas geométricas mais identificadas

foram os semicirculos e os tridngulos.
6.2 Praia de Iracema

Apos a pesquisa feita nos espagos do Centro da cidade, realizou-se a
visita aos lugares situados no bairro da Praia de Iracema, que no caso sdo a Caixa
Cultural e o Estoril.

6.2.1 Caixa Cultural

O prédio da Caixa Cultural localiza-se na Av. Pessoa Anta, 287, e foi

visitado no dia 12 de Setembro de 2019, durante o periodo da tarde.
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A visita se iniciou com registros do ambiente externo do espago, como

pode ser observado nas figuras a seguir.

Figura 88 e 89: Ambiente externo da Caixa Cultural




Figura 90 e 91: Ambiente externo da Caixa Cultural

e Ear

Fonte: Acervo da autora

O que mais marcou no inicio da visita foi a quantidade e sequencialidade
das portas e entradas do prédio, o qual é bem horizontal, apesar de ter dois
andares, além da recorréncia de quadrados e a regularidade existente.

Outrossim, um dos elementos mais caracteristicos do lugar s&o as grades
existentes nesses acessos, onde foi possivel observar a presenca das leis da
Gestalt de fechamento, proximidade, e semelhanga. Devido a isso registrou-se mais

aproximadamente esses detalhes, como exposto nas fotos abaixo.
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Figura 92 e 93: Grades das portas da Caixa Cultural
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Fonte: Acervo da autora



Os gradis e as janelas permanecem ao adentrar no prédio, € um novo
elemento se destaca, a escada principal da Caixa Cultural, como €& possivel

observar na fotografias a seguir.

Figura 94 a 96: Escada da Caixa Cultural
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Figura 97 a 99: Escada da Caixa Cultural

Fonte: Acervo da autora

A escada é composta pela repeticao de um unico elemento e por isso é
perceptivel a semelhanca e paralelismo presentes nela. Além disso, por ter uma
presenca tado imponente no espago, sua cor € a mais marcante do local. Devido a

isso a paleta definido para esse patriménio histérico foi a exposta na figura abaixo.
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Figura 100: Paleta de Cores da Caixa Cultural

Fonte: Elaborado pela autora

Nos sketchs expostos abaixo, € possivel observar alguns dos elementos

e caracteristicas presentes no espaco.

Figura 101 a 103: Sketchs da Caixa Cultural

Fonte: Elaborado pela autora
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Em sintese, coexistemm na Caixa Cultural a horizontalidade, a

regularidade, e a continuidade das curvas.

6.2.2 Estoril

Estando localizado na Rua dos Tabajaras, 397, o Estoril foi o ultimo
Patrimoénio Histérico escolhido a ser visitado. A visita ocorreu no horario proximo ao
fim da tarde, e, infelizmente, nao foi possivel acessar o interior do prédio, entretanto
os registros foram realizados explorando o ambiente externo do local, como pode

ser verificado nas fotografias a seguir.

Figura 104 e 105: Estrutura Estoril
m

Fonte: Acervo da autora
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Figura 106 a 109: Estrutura Estoril

Fonte: Acervo da autora

As cores do Estoril sdo muito bem definidas e marcantes, Azul, e Branco,
ademais, suas portas e janelas, com seus vitrais, também sao bastante

representativas do espaco, além de caracterizarem bem as leis de semelhanga,



proximidade e segregacdo. Definiu-se a paleta de cores do lugar com os tons

ilustrados na figura adiante.

Figura 110: Paleta de cores Estoril

Fonte: Elaborado pela autora

Outros tragos caracteristicos do espago sdo o simbolo presente,
principalmente, nas torres do prédio, e os muros baixos que cercam o espacgo e
todas as suas varandas. Tais tragos foram registrados mais detalhadamente,

juntamente com outras caracteristicas, como & possivel observar nas figuras abaixo.

Figura 111 a 114: Elementos da estrutura do Estoril

Fonte: Acervo da autora
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Figura 115 e 116: Portas do Estoril

Fonte: Acervo da autora

A partir desses registros € possivel observar que por mais geométrico que
a estrutura do Estoril seja, ele ainda contém alguns gradis e formas arredondadas
em sua configuragao. Por fim, adiante estdo expostos alguns sketchs feitos durante

a visita.
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Figura 117: Sketch da estrutura do Estoril

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 118: Sketch da fachada do Estoril. virada para praia

Fonte: Elaborado pela autora

Em sintese o Estoril € um conjunto de portas e janelas azuis, cercado de

muros vazados.

111



7 GERAGAO DE ALTERNATIVAS

ApOs a realizagdo da pesquisa de campo nos lugares escolhidos,
seguiu-se para a fase de geracdo de alternativas, onde foram feitos estudos com
base nas anotagdes, registros fotograficos, e sketchs, gerados na visita de cada
espacgo, explorando seus elementos e partes mais representativas. Tais estudos
seguiram trés linhas de desenvolvimento, levando em consideragdo os tipos de
organizagdo modular estudados em topicos anteriores, e a paleta de cores definida
para cada lugar. A partir disso foram gerados trés grupos de padronagens, os quais

serao explicados e detalhados nos tépicos a seguir.

7.1 Grupo 1

Este grupo, se utiliza da simetria de translagdo e aplica o rapport Full
Drop, em malha quadrangular. Os estudos das alternativas para cada patrimonio
estdo registrados no apéndice A; os elementos referenciados, os moédulos e as
padronagens selecionados para compor esse grupo estdo expostos nas figuras

abaixo.

Figura 119: Elementos referenciados do Sobrado Dr. José Lourenco e suas respectivas vetorizagdes.

Fonte: a autora
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Figura 120: Médulo desenvolvido para o Sobrado Dr. José Lourengo
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 121: Padronagem gerada a partir da aplicagdo do moédulo do Sobrado no Rapport Full Drop.
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Fonte: Elaborado pela autora

r
T

113



Figura 122: Elementos referenciados do Museu da Industria e suas respectivas vetorizagoes.

*3

Fonte: a autora

Figura 123: Modulo desenvolvido para Museu da Industria
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Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 124: Padronagem gerada a partir da aplicagdo do médulo do Museu no Rapport Full Drop.
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 125: Elementos referenciados da Caixa Cultural e suas respectivas vetorizagoes.
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Fonte: a autora
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Figura 126: Modulo desenvolvido para Caixa Cultural

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 127: Padronagem gerada a partir da aplicagdo do moédulo da Caixa no Rapport Full Drop.
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Fonte: Elaborado pela autora



Figura 128: Elementos referenciados do Estoril e suas respectivas vetorizacdes.
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Fonte: a autora

Figura 129: Médulo desenvolvido para o Estoril.

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 130: Padronagem gerada a partir da aplicagdo do médulo do Estoril no Rapport Full Drop.
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Fonte: Elaborado pela autora

7.2 Grupo 2

Este grupo baseou-se na equivaléncia de areas, método utilizado por
Escher, e foi desenvolvido em malha hexagonal. Os estudos realizados para
alcangar essas solugdes estdo registrados no apéndice B. As figuras adiante
expdem os elementos referenciados, a construcdo dos modulos, e as solugdes finais

deste grupo.

Figura 131: Elemento referenciado do Sobrado

Fonte: acervo da autora
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Figura 132: Construgao do médulo desenvolvido para o Sobrado

/\

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 133: Padronagem gerada a partir da aplicagdo do moédulo do Sobrado em malha hexagonal.

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 134: Elementos referenciados do Museu

Fonte: acervo da autora
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Figura 135: Construgao do modulo desenvolvido para o Museu da Industria
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 136: Padronagem gerada a partir da aplicagdo do médulo do Museu em malha hexagonal.

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 137: Elemento referenciado da Caixa Cultural

Fonte: acervo da autora



Figura 138: Construgao do médulo desenvolvido para a Caixa Cultural

i 2

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 139: Padronagem gerada a partir da aplicagdo do médulo da Caixa em malha hexagonal
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 140: Elementos referenciados do Estoril
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Fonte: acervo da autora
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Figura 141: Construgao do médulo desenvolvido para o Estoril

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 142: Padronagem gerada a partir da aplicagdo do moédulo do Estoril em malha hexagonal.

Fonte: Elaborado pela autora

7.3 Grupo 3

Por fim, este grupo foi desenvolvido tendo por base as operagdes de
simetria de reflexao, utilizando-se do rapport Turnover, e de malha quadrangular. As

demais alternativas geradas nos estudos destas diretrizes estdo documentadas no



apéndice C. Nas figuras a seguir € possivel visualizar os elementos, moédulos e

padronagens selecionados para compor este grupo.

Figura 143: Elementos referenciados do Sobrado Dr. José Lourenco e suas respectivas vetorizagdes.

ey
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Fonte: acervo da autora

Figura 144: Modulo desenvolvido para o Sobrado

)

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 145: Padronagem gerada a partir da aplicagdo do modulo do Sobrado no Rapport Turnover
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 146: Elementos referenciados do Museu da Industria e suas respectivas vetorizacdes

Fonte: acervo da autora
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Figura 147: Modulo desenvolvido para o Museu da Industria

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 148: Padronagem gerada a partir da aplicagdo do médulo do Museu no Rapport Turnover
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Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 149: Elementos referenciados da Caixa Cultural e suas respectivas vetorizagdes
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Fonte: acervo da autora

Figura 150: Modulo desenvolvido para a Caixa Cultural
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Figura 151: Padronagem gerada a partir da aplicagdo do moédulo da Caixa no Rapport Turnover
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 152: Elementos referenciados do Estoril e suas respectivas vetorizagbes
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Fonte: acervo da autora
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Figura 153: Médulo desenvolvido para o Estoril
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 154: Padronagem gerada a partir da aplicagdo do modulo do Estoril no Rapport Turnover
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Fonte: Elaborado pela autora



8 AVALIAGAO E SELEGAO DE ALTERNATIVA

Concluida a fase de Geracdo das alternativas, foi iniciada a fase de
avaliacdo dos grupos desenvolvidos, culminando na selegdo de um deles, o qual
sera detalhado no préximo capitulo. Na figura abaixo esta exposto uma sintese de
tais grupos e alternativas, onde é possivel observar a operagao utilizada, a malha,

0s modulos, e as padronagens, respectivamente.

Figura 155: Grupos 1, 2, e 3, respectivamente.
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A selecéo foi feita utilizando uma adaptacao da ferramenta de Matriz de
Decisao, a qual, segundo Pazmino (2015), se caracteriza como um método que usa
uma matriz para comparar alternativas em relagao a critérios, e € composta de trés
etapas: definicao dos critérios, avaliagao das alternativas, e os calculos. A realizagao
desse método pode ser observada no quadro a seguir (quadro 9).

A ferramenta foi aplicada com o objetivo de, a partir da pontuacgao,
encontrar as solugdes que cumprem melhor as diretrizes do projeto. Foram definidos
quatro critérios e elencados pesos para cada um deles referente a sua importancia
para a solucao final, sendo eles: representatividade, com maior peso entre eles,
para avaliar a clareza da referéncia feita ao lugar; originalidade, para avaliar a
diferenciacdo e inovagédo da solu¢do proposta; legibilidade, para avaliar o nivel de
identificacdo dos elementos dos lugares nas estampas e, por fim, pregnancia, que
observa a harmonia, equilibrio e contraste existentes na composigao.

As notas foram dadas para cada grupo, comparando as alternativas. A
pontuacgao total foi calculada multiplicando a nota dada em cada um dos critérios (C)
pelos pesos lhes atribuidos (P), e por fim, somado todos os valores referentes
aquele grupo.

Quadro 9: Matriz de decisdo

(C1xP1)+(C2xP2)+ (C3 x P3) + (C4 x P4) = nota do grupo
Critérios Peso Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3
Representatividade 3 3 1 2
Originalidade 1 1 3 2
Legibilidade 1 3 1 2
Pregnéncia 2 1 2 3
Total = 15 1 16

Fonte: adaptado pela autora de Pazmino (2015)
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Baseando-se na matriz de decisdo acima, o grupo 3 foi o que obteve

maior pontuacao das trés solucdes desenvolvidas.

Outrossim, classificou-se apés uma comparagao entre o0s grupos, a
intensidade com que cada grupo desempenhou as fungdes dos produtos, estética e

simbdlica, baseadas nas definigdes de Lobach (2001), como expbe o quadro abaixo.

Quadro 10: Classificacao da intensidade de fungdes do produto

Fungdo dos Produtos Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3
Fungéo Simbdlica - -
Legenda: Alto . Médio . Baixo

Fonte: Elaborado pela autora

Com base na classificagao realizada acima, é possivel observar que os
grupos 1 e 2 apesar de manifestarem uma das fungdo com alta intensidade, néo se
tornam adequadas, pois a outra fungdo manifesta-se com baixa intensidade, sendo
0 grupo 3 o unico que nao manifesta nenhuma das fun¢gdes com baixa intensidade,

caracterizando-se assim como a alternativa mais satisfatéria aos objetivos desta

pesquisa.
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9 REALIZAGAO

Apos selecionada a alternativa mais adequada aos critérios
estabelcidos, tem-se a fase de realizagdo, onde o grupo escolhido sera detalhado.

O grupo com melhor desempenho na matriz de decisao e que manifesta
as fungdes do produto de forma mais adequada e satisfatoria, € o grupo 3, o qual
utiliza a simetria de reflexdo, que neste caso consiste no espelhamento do mddulo
em relacdo a ambos os eixos. A simetria é replicada no rapport Turnover, o qual é
um sistema de repeticao alinhado, que se baseia na simetria de reflexdo nos dois
eixos, até que se alcance o preenchimento total da superficie. Por fim, a malha
utilizada na construgdo das padronagens desse grupo foi a malha quadrada, a mais
comum de ser utilizada no design de superficie.

A figura a seguir expde uma sintese dos moédulos e padronagens

constituintes do grupo selecionado.

Figura 156: Alternativa selecionada - médulo e padronagem

Fonte: a autora
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As figuras abaixo visam proporcionar uma melhor visualizacdo das

estampas selecionadas.

Figura 157: Padronagem Sobrado Dr. José Lourencgo

Fonte: a autora

Figura 158: Padronagem Museu da Industria

Fonte: a autora
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Figura 159: Padronagem Caixa Cultural

Fonte: a autora

Figura 160: Padronagem Museu da Industria
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Fonte: a autora
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Para a produgcdo dessas padronagens foram utilizados modulos

quadrados de 3 cm, como ilustra a figura a seguir.

Figura 161: Dimensdes do mddulo

3cm

3cm

Fonte: a autora

As especificagcdes das paletas de cores definidas para cada patriménio

histérico, esta exposta na figura adiante.



Figura 162: Especificagéo técnica da paleta de cores do Sobrado Dr. José Lourenco,
Museu da Industria, Caixa Cultural, e Estoril, respectivamente
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Fonte: a autora

E importante ressaltar que os moédulos e padronagens oficiais desta
pesquisa ndo se limitam somente as dimensdes utilizadas. As definicbes aqui
propostas podem sofrer modificagées para que seja possivel uma melhor adaptacéo
das estampas a aplicagéo escolhida, desde que haja um estudo prévio para isso, e
que a percepcao final das padronagens seja preservada.

Por fim, é possivel observar o conjunto de padronagens, produto desta

pesquisa, exemplificado em possiveis aplicagdes e objetos nas figuras a seguir.
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Figura 163: Aplicacdo em tags
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Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 164: Aplicacdo em capa caderno

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 165: Aplicagdo em capa caderno

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 166: Aplicacdo em capa caderno
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 167: Aplicagao em capa caderno

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 168: Aplicacdo em bolsa de tecido

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 169: Aplicagdo em capa de almofada

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 170: Aplicacdo em mochila

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 171: Aplicagé em ppel de parede

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 172: Aplicagdo em embalagem de kraft

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 173: Aplicacdo em embalagem de papel de seda

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 174: Aplicagao em papel de parede

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 175: Aplicagdo em marcador de pagina

SOBRADO DR.
JOSE LOURENCO

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 176: Aplicagdo em marcador de pagina
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 177: Aplicagdo em marcador de pagina
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Figura 178: Aplicagdo em marcador de pagina

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 179: Péster

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 180: Péster

& MUSEU DA
INDUSTRIA

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 181: Péster

' CAIXA
8 CULTURAL

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 182: Poster

Fonte: Elaborado pela autora
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10 CONSIDERAGOES FINAIS

A pesquisa aqui realizada visou articular os conhecimentos do Design ao
Design de superficie para desenvolver padronagens que referenciam e representam
quatro lugares pertencentes ao patrimonio histérico da cidade de Fortaleza, Ceara,
através da inspiragao visual em elementos desses espagos.

Ademais, acredita-se que, ter como fonte de inspiragdo das padronagens
o patrimdnio histérico da cidade de Fortaleza, cidade natal da pesquisadora, € uma
forma de incentivo a valorizagdo do que é local. Além disso, considera-se que as
estampas funcionem como portal entre a sociedade e esses lugares. Tal agéo
modificando a relagédo entre os fortalezenses e o patriménio referenciado, e a
imagem construida no intelecto dessas pessoas.

A partir dos estudos feitos, compreendeu-se a imensa gama de
possibilidades de criacdo ofertadas pela area do design de superficie e os tipos de
organizagcdo modular, e a importancia dos conhecimentos do design para um melhor
desenvolvimento das solugdes. Compreendeu-se, também, a complexidade
envolvida no processo de comunicagdo, de percepcdo e de processamento
cognitivo.

Esta pesquisa ndo tem por objetivo esgotar o tema, pela contrario, foi feita
como uma forma de demonstrar tamanho potencial existente nessa tematica, e

incentivar uma maior exploragédo da mesma.
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ANEXO A - HISTORIA SOBRADO DR. JOSE LOURENGO’

Tido como a primeira edificagdo de trés andares do Ceara, o sobrado do
médico sanitarista Dr. José Lourengo de Castro Silva foi construido na segunda
metade do século XIX, na entdo Rua da Palma, hoje Rua Major Facundo, para servir
de residéncia e de consultoério.

Dr. José Lourenco era natural de Aracati, nascido em 1808. Formou-se
médico no Rio de Janeiro. Em seu sobrado, mantinha no térreo o consultério, onde
clinicava a moda popular, e nos andares superiores, vivia com a familia. Morador de
uma Fortaleza em clara expansédo, sua casa era sindbnimo de status e poder,
construida numa época intitulada pelos cronistas como o mais longo periodo sem
estiagem da histéria de Fortaleza [1846 a 1876 — A construgdo do sobrado data
desse intervalo], em que a cidade se consolidou como capital, esvaziando Aracati,
até entdo porto, entreposto comercial, sede de oficinas de charqueadas e ponto de
ligacdo com Pernambuco, a quem fomos atrelados, politicamente, até 1799.

Empolgadas com o rapido crescimento de Fortaleza, as familias
abastadas comeg¢am a modernizar a cidade, construindo suas casas nos moldes dos
padroes europeus. Conforme o professor do Mestrado em Histdéria Social da UFC,
Gilmar de Carvalho, o sobrado era uma espécie de farol que irradiava a ordem
médica, representado pelo seu proprietario, Doutor José Lourenco, uma figura
respeitavel na provincia, do ponto de vista de sua credibilidade como médico e de
sua ética como homem publico. Era o mais alto, esguio, elegante. Trazia uma
escultura em seu topo, da qual restaram apenas vestigios de marmore.
Provavelmente uma figura mitolégica, mas ndo se tem totalmente certeza como
esclarece o professor do curso de Arquitetura e Urbanismo da UFC, Liberal de
Castro. José Lourenco faleceu em 13 de agosto de 1874 em Fortaleza.

No ano seguinte a morte do médico, a familia alugou o sobrado ao
Tribunal de Relagdo do Cearad (hoje correspondente ao Tribunal de Justica do
Estado), que funcionou no local por longos anos. Depois abrigou (por breve periodo)
a Prefeitura Municipal de Fortaleza, uma oficina de marcenaria, bordel, casa de

sombrinhas... Tudo isso pode ser encontrado, ndo apenas na crénica histérica ou

7 Disponivel em: http://www.somosvos.com.br/patrimonios-historicos-historias-sobrado-jose-lourenco/
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nos anuncios de jornais, mas nas paredes, como inscrigdes que camadas de tintas
superpostas deixam entrever no trabalho paciente do restaurador.

Situado no numero 154/156 da Rua Major Facundo, foi protegido pelo
tombo estadual (segundo a lei n° 9.109 de 30 de julho de 1968) em 2004 pela
Secretaria de Cultura do Ceara. Dois anos depois, o Governo do Estado, com apoio
do Instituto Oi Futuro, comegou o trabalho de restauracao, e teve a frente o arquiteto
Domingos Linheiro, que repaginou cores e formas do imével.

A restauragcdo também contou com o auxilio dos alunos da Escola de
Artes e Oficios Thomaz Pompeu. Era devolvido a Fortaleza o luxuoso casaréao, de
tracos neoclassicos, ornado por azulejos, florbes, rosaceas e telhado prismatico de
quatro aguas. A fachada principal € coroada por um frontdo triangular, com o
timpano preenchido por motivos ornamentais fitomorficos, e apresenta janelas de
rasgo e de peito envoltas em arcos plenos nos segundo e terceiro pavimentos,
respectivamente. A edificagdo se destaca também pelo tratamento dado as
fachadas laterais, que possuem janelas que d&o para telhados vizinhos e cornijas
acompanhadas por frisos de azulejos, algo atipico para um sobrado unido as suas
divisas.

O pleito amparou-se nos seguintes fatos para solicitar o tombo do

sobrado:

— Evidente mérito arquitetbnico da edificacao.

— Valioso exemplar remanescente de uma tipologia arquitetbnica quase

desaparecida na cidade.

— Precariedade na conservagao do imovel.

— Referéncia para a histéria judiciaria do Ceara.

— Recentes entendimentos feitos para aquisicdo do imével pelo Governo Estadual,

sem duvida, em face das razoes acima arroladas.
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O trabalho de restauracgao foi dificil, pois muitas das técnicas construtivas
do Sobrado se perderam com o passar do tempo. Azulejos tiveram de ser refeitos, o
mosaico hidraulico era de procedéncia europeia, o lodo cobria detalhes e engastes,
parte da pintura decorativa interna precisou ser refeita, o tempo corroeu as tabuas
corridas e fez interferéncias que precisavam ser corrigidas para que tivéssemos o
Sobrado de volta ao seu esplendor, explicou a época Domingos Linheiro, o arquiteto
que coordenou os trabalhos.

Em 31 de julho de 2007, o Sobrado Dr. José Lourenco é inaugurado ao
publico com nova identidade: um novo centro cultural aglutinador das artes visuais
do Ceara. O espacgo abriga salas para exposi¢ao, auditério e café, consolidando-se
como local de convivéncia e difusdo das artes visuais, possibilitando o acesso
gratuito da populagédo a uma programagao comprometida com a criatividade artistica
e a inclusao cultural.

Teve como primeira exposi¢ao, a 4 Mostra Cariri das Artes, intitulada “O
Cariri Aqui!”. Nela, obras de artistas nascidos ou radicados na sub-regido cearense
foram reunidas. Na ocasidao, também houve o langamento do livro “O sobrado do Dr.
José Lourengo”, organizado pelo pesquisador Gilmar de Carvalho e realizado pela
Associagado dos Amigos do Museu do Ceara. A publicagado traz fotos das etapas da
restauracao, textos de renomados estudiosos cearenses sobre o ilustre médico,
além da reflexao sobre os multiplos usos do sobrado e sua significagao.

Com seus mais de 150 anos, o sobrado é uma espécie de sentinela do

tempol!
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ANEXO B - HISTORIA MUSEU DA INDUSTRIA®

Durante o periodo imperial, mais precisamente em 1871, foi construido o
belo sobrado da Rua Dr. Jodo Moreira, 143 (esquina com a Rua Floriano Peixoto).
Situado em frente ao Passeio Publico, emoldurando o logradouro mais elegante da
cidade, foi inicialmente a segunda sede do primeiro clube social de Fortaleza, o
Sociedade Unido Cearense (Club Cearense), que antes esteve instalado num
sobrado residencial na rua senador Pompeu.

O Club Cearense era frequentado pelas familias mais abastadas de
Fortaleza. Promovia encontros regulares de amigos e parentes, conversagoes,
leituras, jogos de bilhar francés, recitais de poesia, apresentagdes musicais e
deslumbrantes bailes. O Club Cearense conquistou, como escreveu Raimundo
Girdo, “o apice do nosso aprimoramento social, com o0s seus saldes sempre a
giorno, com 0s seus jogos de recreagao, a finura de seus dirigentes, o fausto de
suas partidas dangantes”. Seu primeiro presidente foi Vitoriano Augusto Borges.
Anos depois, o Club Cearense muda-se para o palacete da esquina seguinte (hoje
ocupado pela Associagdo Comercial do Ceara).

Em novembro de 1882, instala-se no sobrado o Grande Hotel do Norte,
de Silvestre Rendall, que no mesmo ano recebeu como hdspede o ilustre casal José
Carlos do Patrocinio (abolicionista José do Patrocinio) e D. Maria do Patrocinio.
Depois o hotel pertenceu ao francés Norberto Paulo Golignac (Norberto Golignac).
Interessante salientar que no hotel foi instalada a primeira sorveteria do Ceara.

Prédio espagoso e elegante, com dois pavimentos e planta de forma
retangular, ligados por escadaria trabalhada em ferro fundido, importada da Europa.
Construida no sistema de alvenaria autoportante e com coberta em telha de barro e
estrutura de madeira oculta pelas platibandas das fachadas. O prédio possui
caracteristicas da arquitetura eclética cearense. Em seu interior merecem destaque
os amplos saldes do pavimento superior, que ainda conservam o piso original, em
tabua corrida. Apesar das seguidas reformas e alteragdes no prédio, suas fachadas

ainda mantém as linhas originais. As aberturas sdo todas com vergas em arco

8 Disponivel em:
http://www.somosvos.com.br/patrimonios-historicos-clube-hotel-e-ate-a-primeira-sorveteria-do-ceara/
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pleno, sendo as do piso superior protegidas por balcdes de ferro. Na fechada
principal, voltada para o Passeio Publico, uma armagéao em ferro fundido marca as
portas centrais. O coroamento do prédio é feito por cornija e platibanda, onde, na
parte central, € interrompida por elementos metalicos. Sobre a platibanda, pinaculos
de alvenaria trabalhados fazem os arremates.

Na parte interna, foram feitas obras de importancia como, a construgao do
mezanino que comprometeram especialmente a edificacdo, e em fachadas a
marquise foi um agregado que comprometeu o prédio ndo s6 no aspecto estético,
mas também no aspecto estrutural.

No ano de 1995, o prédio foi finalmente tombado pelo patriménio histérico
do estado, que reconheceu seu valor histérico e arquitetdbnico. Em abril de 2001,
abandonado, o prédio desmoronou parcialmente durante uma chuva de inverno. As
causas que provocaram a deterioragcdo foram centradas fundamentalmente na falta
de manutencgao, provocando infiltracbes na coberta, o que ocasionou o deterioro da
madeira Apds 20 anos sem uso, no final de 2001 o prédio € adquirido pela
Federacdo das Industrias do Estado do Ceara — FIEC. Suas obras de restauracéo
sdo iniciadas em 2005 com apoio de leis de incentivo. Obra concluida, o prédio
permaneceu fechado— com um uUnico periodo aberto, para receber a Casa Cor de
2007 — mostra anual de arquitetura e decoragdo. As acdes de restauro foram
pensadas aliando a permanéncia das caracteristicas originais as adequacdes de
usos. Para melhor compreensao desse processo de restauragao, as intervencdes do
prédio que estdo nas cores verde e branca sao restauros e as novas intervencdes
estao na cor vermelha.

Nove anos apds o inicio das obras de restauro — o espaco reabre em 10
de setembro de 2014, dando abrigo ao Museu da Industria, projeto da Federagao
das Industrias do Estado do Ceara (FIEC), por meio do Servigo Social da Industria
(SESI). O prédio do Museu é um equipamento que conta com salas de exposic¢ao,
espacgos para realizacdo de palestras, desfiles, espetaculos, seminarios e eventos
sociais. Também possui salas para apresentacdes de teatro, cineclubes e biblioteca.
Possui ainda dois ambientes para encontros: o jardim e o bistr6 que tem
funcionamento independente do museu, com cardapio diversificado e apresentacdes

musicais. A edificagcao possui mais de dois mil metros quadrados de area disponivel,
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distribuidos em espacos diversos, voltados para agdes museologicas e culturais em
geral. Foi devolvido para a cidade o centenario casardo todo restaurado!das vigas
da estrutura do telhado, pisos, etc. com o conseguinte derrube.

O Museu da Industria fica aberto de terca a sexta-feira de 09h as 18h, aos

sabados de 09h as 17h e aos domingos de 09h as 13h.
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ANEXO C - HISTORIA CAIXA CULTURAL®

Até 1810, a atual Avenida Pessoa Anta era apenas um caminho,
conhecido por “caminho da praia”, depois batizado de rua da Praia. Naquele ano,
surge por um alvara, a Alfandega de Fortaleza, em um modesto prédio na Praga
Almirante Saldanha, que ficou conhecida a época como Praga da Alfandega.

No final do século XIX, um novo prédio foi projetado pelo engenheiro
inglés John Hawkshaw, que concluiu que a melhor regido para o Porto seria mesmo
no local existente (onde hoje esta a ponte metalica, na Praia de Iracema). O relatério
trazia a entdo nova estrutura portuaria de Fortaleza. O projeto do novo conjunto
portuario ndo foi aprovado, sendo construido apenas o prédio da Alfandega. O local
escolhido era um terreno baldio e cheio de arvores.

A construcédo tem fachada revestida de pedras com argamassa feita de
O0leo de peixe e areia. Os ferros foram importados e vieram da Firma escocesa
Walter MacFarlane e Co. de Glasgow. A estrutura é em ferro fundido e forjado
integrando adornos e elementos. As colunas sdo esguias com fuste cilindrico e
decoradas com capitéis corintios. A escadaria monumental € dupla em dois lances.
Os balcdes, corrimdos e gradis também foram escolhidos dos catalogos da
empresa. O prédio tem tragos da arquitetura vernacular britdnica em pedras.

O edificio tem caracteristicas ferroviarias, com detalhes construtivos
técnicos e formais deste tipo de edificacdo, tais como plataforma de carga e
descarga, portdes de ferro de amplas dimensdes e piso para trafego intenso de
carga. As esquadrias sdo em madeira, com detalhes em vidro e bandeiras em ferro
fundido (sobre as portas da alfandega, inseridas num portal de pedra aparelhada).
Algumas possuem molduras de alvenaria, em arco abatido e outras tém trabalho em
cantaria. O piso superior da edificacao tém linhas horizontais e a parte superior da
fachada é arrematada por platibanda com cimalha.

O contrato foi firmado em 05 de maio de 1883 e as obras iniciadas em 14

de outubro de 1884. Apos sete anos, em 15 de julho de 1891, o prédio € inaugurado

® Disponivel em:
http://www.somosvos.com.br/patrimonios-historicos-o-gigante-de-pedra-em-fortaleza/
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e as atividades tiveram inicio em 10 de abril de 1893, passando a funcionar no
prédio, ndo so a Alfandega, mas também a Guardamoria do Estado.

O edificio ficou localizado no extremo do terreno, possuindo também
depodsito a céu aberto para mercadorias/produtos nao pereciveis e armazéns para
mercadorias com necessidades de armazenamento que foram divididos em
armazém de exportagdao e de importacado. Para facilitar o transporte para carga e
descarga de mercadorias, foram levados até o prédio, os trilhos dos bondes de
tracao animal e dos trens.

O projeto original compreendia um bloco central de dois pavimentos
usados para a administragcdo do conjunto mercantii da Alfandega, com seus
armazeéns (ambos os blocos laterais ao bloco central — um pouco mais recuados em
relagdo ao primeiro). Na cabeceira leste, um anexo de dois andares, para
administracdo do porto de Fortaleza. Em 1910, um pavimento € adicionado ao
armazém Central e na década de 40, na administracao do Interventor Luis Sucupira,
o0 prédio passou por reformas e o armazém leste passa a ter dois pavimentos
tambem.

Com a mudanca do porto para a Enseada do Mucuripe na década de 30,
as atividades portuarias também foram transferidas e o prédio da Alfandega foi
ocupado por outros setores da Secretaria da Fazenda. Foi no inicio dessa década
(1931/1932) também, na gestdo do Major Tiburcio Cavalcanti, que a Avenida
Pessoa Anta foi urbanizada. A avenida havia recebido o nome do martir Jodo de
Andrade Pessoa Anta, em 27 de junho de 1925, no centenario de sua morte.

Na década de 50, as atividades da Alfandega sao transferidas para o
Porto do Mucuripe.

Em 1969, o prédio passa a ser sede da Delegacia da Receita Federal. Na
noite do dia 29 de janeiro de 1978, as 20h, um incéndio de grandes proporgoes,
causado por um curto-circuito, destruiu parte das instalagbes da delegacia (no quinto
bloco). Além da ala esquerda superior do prédio, bens modveis, patriménio
bibliografico, arquivo de documentagao e objetos diversos também foram atingidos.
Foram adotadas providéncias administrativas para dar continuidade aos trabalhos
da Delegacia, mas as condigdes precarias e desconfortaveis em que ficou

funcionando, enquanto se restauravam as areas atingidas, fez com que em outubro
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do ano seguinte, a Secretaria da Receita Federal passasse a funcionar no Edificio
do Ministério da Fazenda na rua Barao de Aracati.

Este foi o quinto incéndio que o prédio sofreu, sendo os anteriores, de
menores proporgdes. Do lamentavel acontecimento, € importante ressaltar a
preocupacao e interesse da populagao cearense pela restauragao do prédio, tendo
em vista o que ele representa como patriménio histérico-urbanistico, e o empenho
dos funcionarios na recuperacao dos documentos e no atendimento ao pubico, para
que todos os setores funcionassem normalmente e fosse mantida a imagem da
Receita perante os contribuintes e o publico em geral. Com a saida do 6rgao
Federal, o prédio fica abandonado.

Na década de 1980, a Caixa Econémica Federal, adquire e recupera o
prédio, conservando sua fachada inalterada. Em seu interior, divisérias para
organizagao dos espacgos, novos revestimentos no forro e no piso, novas instalagoes
elétricas e hidraulicas, tudo que foi necessario para adaptar o prédio para receber
uma Agéncia bancaria (Agéncia Pessoa Anta). Por causa do ultimo incéndio, foi
necessaria a demolicdo do quinto bloco. Em 1998, outra reforma se fez necessaria,
dessa vez, procurando recuperar a originalidade do prédio que havia passado por
diversas alteragbes ao longo de diversas intervengoes.

Em 2005, o prédio é finalmente tombado pelo Governo do Estado e no
ano de 2008, a Caixa Econbmica Federal deixa o prédio para nele instalar a Caixa
Cultural. As obras para a construgdo tiveram inicio em 2010 e segundo informagdes
a época, o predio receberia atividades de pintura, teatro, danga musica, entre outros
projetos culturais. A obra foi orcada em 13 milhdes de reais. A preocupacao
primordial da Caixa era guardar as caracteristicas arquiteténicas do prédio e tudo foi
feito sem pressa, para preservar ao maximo da histéria do prédio que um dia
abrigou a Alfandega da cidade.

Em junho de 2012, Fortaleza é enfim agraciada com uma Caixa Cultural,
sendo portando a sétima cidade a receber uma unidade, ja presente em Recife,
Brasilia, Salvador, Curitiba, Sdo Paulo e Rio de Janeiro. O espago € composto por
um Cine Teatro com 190 lugares, trés amplas galerias de arte, sala de ensaios,
salas para oficinas de arte-educacédo, foyer, café cultural e livraria, além de um

jardim e espacos para convivéncia e realizagcao de eventos.
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ANEXO D - HISTORIA ESTORIL"

icone da “boemia” da Praia de Iracema, a antiga Vila Morena, ou
residéncia dos Porto, foi construida pelo comerciante pernambucano, descendente
de portugueses, José Magalhdes Porto, entre 1920 e 1925, e foi a primeira
construgdo de destaque da entdo Praia do Peixe. O portugués desafiou os
conselhos de amigos, que o alertavam sobre os perigos da praia, com suas ondas
fortes. A teimosia fez com que ali instalasse sua moradia. O nome, como era usual a
época, foi dedicado a esposa, Francisca Frota Porto, conhecida como ‘Morena’. A
residéncia conservava ao redor um belo jardim onde também eram criadas algumas
aves. Dizem que foi a primeira moradia com piscina de Fortaleza...

Sobre seu proprietario, € interessante salientar que ele ajudou o antigo
Porto das Jangadas, que depois recebeu o nome de Praia do Peixe, a se chamar
Praia de Iracema, e influenciou para que as ruas proximas a Vila tivessem seus
nomes inspirados em tribos indigenas do Ceara. A rua da sua residéncia recebeu o
nome de Rua dos Tabajaras.

Para a edificacdo da sua ‘Vila Morena’, utilizou a taipa (técnica construtiva
vernacular a base de argila (barro) e cascalho. Provavelmente, a taipa de mao,
também conhecida como “a galega” em Portugal) e a ergueu sem ajuda de
engenheiros. As paredes eram armadas de madeira (varas) com barro e pedagos de
tijolos e pedras — tinha portas e janelas com vidros importados, duas escadas
“caracol”, “frades de pedra”’ na frente, calgadas em pedra cristal em preto e branco
tendo no centro as iniciais JMP que também eram usadas nos portais, vitrais
coloridos com a inscrigao “Vila Morena” no alto da torre. Foram empregados
materiais nobres, importados da Europa, como as vidragas das portas que vieram da
Franga, as duas escadas de ferro em caracol, fabricadas na Inglaterra e os vasos
sanitarios e loucas oriundas da Alemanha.

Serviu de residéncia para a familia Porto até 1942, mas com a chegada
da Segunda Guerra Mundial, a familia se mudou para a casa ao lado e arrendou a

Vila Morena para as tropas americanas, que em 1943, a transformaram em cassino,

'° Disponivel em: http://www.somosvos.com.br/patrimonios-historicos-estoril/
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sob a denominacdo de U.S.O. — United State Office. Era o clube de veraneio dos
soldados.

Nesta época, o bairro ganhou visibilidade social como uma fase de
glamour para a Praia de lracema. O clube, de acesso quase exclusivo dos
estrangeiros, teve na cidade grande repercusséo, e isso devido as suas noitadas
patrocinadas pelo governo americano, com dangas, jogos e shows de célebres
artistas do cinema. Sao varios os relatos de que esse clube tornou-se um atrativo
para as mogas, que se dirigiam ao local para namorar os oficiais americanos,
ficando conhecidas na cidade como Coca-colas.

Segundo Marciano Lopes, as “Coca-colas” surgiram, simultaneamente,
com a chegada dos soldados americanos, no alvorecer dos anos 40. Melhor
dizendo, elas foram consequéncia da permanéncia daqueles militares ianques em
nossa capital. O nome Coca-Cola surgiu do fato de terem o privilégio de tomar o
famoso refrigerante americano que, aquela época, a gente s6 conseguia “saborear”
através dos filmes made in Hollywood. Também por ser a Coca-Cola um dos mais
conhecidos simbolos americanos.

A partir de 1948, dois portugueses (Jodo Freire de Almeida e Antbnio
Portugués) alugam a casa e abrem um restaurante, com especialidade em pratos
portugueses, o Restaurante Estoril (referéncia a uma freguesia portuguesa do
concelho de Cascais). Em 1952, José Alves Arruda, conhecido por Zé Pequeno,
assumiu a direcdo da casa, que passou a receber a boémia de Fortaleza composta
principalmente por intelectuais.

Ja na década de 60, o Estoril vira palco de veladas discussodes politicas,
fato que o tornou alvo de especial atencdo para o governo durante o periodo da
Ditadura Militar. Os discursos dos meios de comunicagdo também reafirmam esta
representacdo descrevendo o Estoril, nos anos 60, como o lugar de “setores
intelectualizados da cidade”.

Com a intensificacido da especulacdo imobiliaria, no final dos anos 80, o
bar e Restaurante Estoril continuava a ser referenciado nos meios de comunicagao
como icone da boemia da Praia de Iracema.

Em 1986, o prédio recebe normas de protecdo, preservagcdo e

conservagao em documento assinado pela prefeita Maria Luiza Fontenele, apds
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reivindicagbes da Associacdo dos Moradores e através do Projeto de Lei de autoria
do vereador Samuel Braga.

Apesar dos varios alertas feitos a municipalidade, do perigo que corria a
casa que aos poucos se deteriorava nada foi feito, até que o prédio ruiu em 1992,
sendo entao desapropriado pela Prefeitura Municipal que o comprou da familia Porto
pelo valor de US$ 250 mil e o tombou como patriménio cultural em 1993 com
objetivo de ser transformado em um Centro Cultural. Porém, em virtude do seu
estado, em 1994 a torre e parte da fachada desmoronam em decorréncia de uma
chuva. Apos esse fato, que foi intensamente noticiado pela midia, a prefeitura
assumiu a sua imediata reconstrugao, isso ocorre na administragcdo do prefeito
Anténio Cambraia. A casa foi reconstruida, no entanto, usando concreto armado e
alvenaria, quando a casa original era de taipa. O antigo edificio foi substituido por
uma réplica, com algumas modificagcbes na planta original. O prédio, coberto por
telha marselha, possui dois pavimentos e uma torre. Passou a ser administrado pela
municipalidade, sendo inaugurado em 31 de maio de 1995, como Centro Cultural da
Praia de Iracema, com restaurante, bar, sala para exposi¢cdes e espago para cursos
de arte e cultura.

Em 2008 passou por nova reforma, que incluiu, entre outros itens, a
recuperacao de revestimentos de piso, teto e paredes, esquadrias, recuperacao da
coberta, demolicbes de acréscimos na edificagdo original, melhoria das condigbes
de acessibilidade, sendo instaladas rampas, plataforma para acesso a parte superior
do prédio, banheiro para pessoas com dificuldade de locomocao e elevador. O
equipamento foi restaurado por meio do projeto ‘Nova Praia de Iracema’. Apés a
conclusao das obras, o Estoril foi novamente aberto para ser o novo carro-chefe do
polo gastronémico e cultural da Praia de Iracema. O Estoril era entregue novamente

a cidade!
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APENDICE A - ESTUDOS GRUPO 1

Estudos Sobrado Dr. José Lourencgo - modulos
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Estudos Caixa Cultural - mddulos e padrao
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APENDICE B - ESTUDOS GRUPO 2

Estudos Museu da Industria - médulos e padronagem
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APENDICE C - ESTUDOS GRUPO 3

Testes de tipos de rapport
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Estudos Sobrado Dr. José Lourengo - padronagem e padrao, respectivamente
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Estudos Museu da Industria - padronagem

XN a

\ir 2
Mz
NS

Lt J
f’«\
e

s 0SS!
AN

|
PR




Estudos Caixa Cultural - padronagem
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Estudos Estoril - padrao
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