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RESUMO

A presente pesquisa propds a criacdo de estampas inspiradas nas cancbes da
Capoeira, buscando divulgar e enaltecer essa expressao cultural brasileira e entender
o papel do design nesse contexto. Para tanto, foram realizadas investigagdes sobre
Capoeira, design de superficie, metodologia de design e a contribui¢do do design para
a preservacgao da cultura popular. A metodologia adaptada orientou a criagao de trés
estampas de estilos distintos, cujas aplicagbes digitais foram avaliadas para
determinar a viabilidade de producao e as possibilidades de uso.

Palavras-chave: capoeira; cultura brasileira; design; estampas; preservagao cultural.



ABSTRACT

This research proposed the creation of patterns inspired by Capoeira songs, aiming to
disseminate and enhance this Brazilian cultural expression and to understand the role
of design in this context. For this purpose, investigations were carried out on Capoeira,
surface design, design methodology, and the contribution of design to the preservation
of popular culture. The adapted methodology guided the creation of three patterns of
distinct styles, whose digital applications were evaluated to determine the feasibility of
production and the possibilities of use.

Keywords: brazilian culture; capoeira; cultural preservation; design; patterns.
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1 INTRODUGAO

A Capoeira, em sua origem, ja nasce sendo reprimida. Como lembram
Vidor e Reis (2013, p. 18), “em 1890 foi promulgada uma lei que tornava a pratica da
capoeira crime, permanecendo assim até a década de 1930”. Mesmo atualmente, em
que ela é praticada mundo afora, no seu proprio pais de origem, ainda é vista com
olhares preconceituosos. O que se sabe hoje da histéria da Capoeira foi passado
oralmente pelas geragdes entre mestres e alunos, por meio, principalmente, dos
cantos e musicas presentes na pratica da atividade. Como ressaltado por Mello (1996,
p. 29, apud Fontoura & Guimaraes, 2002, p. 142), “[...] Ruy Barbosa, quando ministro
da Fazenda, com o argumento de apagar a histéria negra da escraviddao, mandou
incinerar uma vasta documentacao relativa a esse aspecto”.

Como pratica fisica, a Capoeira hoje €& legitimada; porém, ainda sofre
consequéncias da época em que era perseguida e considerada crime. Inclusive, vale
mencionar que o “paralelo [do samba] com a capoeira revela serem ambas, duas das
mais significativas manifestagdes das formas populares de aprendizagem da cultura”
(Abib, 2004, p. 39).

Outro aspecto que envolve a capoeira € a musica, ja que a pratica é
acompanhada de ritmos e cantos. Para Adorno (1999, p. 65), “a musica € um dos
instrumentos de preservacdo da memoria, transmitindo as tradigdes de diferentes
épocas do passado da Capoeira”.

E fato que a histdria da capoeira se confunde com a histéria do Brasil; sendo
assim, nada mais digno que, como simbolo brasileiro, tenha sua histéria divulgada e
enaltecida.

Ja o design tem um grande papel na divulgagdo e manutengdo de
atividades culturais. E possivel ver sua atuacdo “n&o apenas ao nivel do projeto, mas
também como catalisador e facilitador da comunicagao entre diferentes grupos de
individuos, assumindo-se como elemento impulsionador de experiéncias
colaborativas” (Costa, 2013, p. 398). Assim, deve-se entender que o proposito do
projeto é utilizar o design de estampas para ressaltar o processo de identificagdo com
a capoeira. Cabe ao designer, portanto, compreender o contexto, os habitos culturais
e os codigos para conseguir elaborar o projeto que se adeque as necessidades dos
seus consumidores, com o objetivo de tornar facil e compreensivel a mensagem.

Conforme afirma Villas-Boas:
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O design grafico, tal como o conhecemos, é uma atividade expressamente
comunicacional que nasce da necessidade de, num ambiente de massa,
associar valores simbdlicos a determinados bens, sejam estes concretos ou
nao. (Villas-Boas, 2009, p. 21)

O design de superficie € uma especialidade na area do design, como

ressalta Freitas (2009), tendo pontos de convergéncia com as outras areas, como 0

design grafico, design de produto e téxtil, sendo este ultimo sua area de maior

aplicabilidade. O design de estampas ja nasce dentro desse contexto como uma

subarea do design téxtil, sendo uma ferramenta para impressdo em tecidos. Como

explica Weber (2022, p. 24), “nesta area, designers exercem a criagao dos desenhos

de acordo com os processos técnicos de estampagem.” A perspectiva de Freitas
aprofunda e complementa o entendimento sobre essa pratica.

O design de superficie visa a trabalhar a superficie, fazendo desta ndo apenas

um suporte material de protecdo e acabamento, mas conferindo a superficie

uma carga comunicativa com o exterior do objeto e também o interior, capaz

de transmitir informacgdes signicas que podem ser percebidas através dos
sentidos, tais como cores, texturas e grafismos. (Freitas, 2009, p. 17)

Com base nisso, o projeto em questao visa utilizar as ferramentas do design
para a criacao de estampas inspiradas na histéria e ensinamentos da capoeira,
ressaltando seu valor cultural por meio da identificagdo com um grupo de

consumidores deste nicho especifico.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Contribuir para a promogao e preservacao da historia da capoeira por meio

da criacdo de estampas baseadas nos elementos presentes nas musicas da capoeira.

1.1.2 Objetivo Especifico

Compreender a Capoeira como um elemento fundamental na construgao
da identidade nacional;

Compreender o papel do design na preservagao de atividades culturais;

Pesquisar sobre o design de estampas, suas técnicas, processos e

finalidades:;
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Identificar as demandas e interesses do publico-alvo com relagdo a
proposta do projeto;

Desenvolver estampas que traduzam o universo da Capoeira.

1.2 Justificativa

Ao longo dos anos, todo conteudo sobre a capoeira vem sendo preservado
e reproduzido pelos mestres, cantando e lembrando a histéria e a tradigao dessa arte.
Bola Sete (1997, p. 22) afirma que “mesmo depois de abolida a escraviddo, os
capoeiristas continuaram a sofrer persegui¢gdes da policia e eram mal vistos pela
sociedade”.

Difundida pelo mundo afora e hoje praticada em paises como lIsrael,
Espanha e Russia, a capoeira é reconhecida como Patriménio Imaterial da
Humanidade pela UNESCO (2014). Porém, as vezes esse reconhecimento ndo € tao
presente dentro do proprio pais de origem, muito pela sua histéria de perseguicéo que
reflete até hoje no pensamento do povo. Como uma manifestagao cultural, envolvendo
uma mistura de danga, luta e jogo, a capoeira € uma pratica cultural complexa.
Pensamentos como lealdade, empatia, respeito ao proximo e amor pela sua arte sao
transmitidos para os praticantes. Sua historia se mistura com a histéria do proprio pais,
ficando evidente sua condigado de patriménio imaterial e trazendo consigo a identidade
do brasileiro.

Nesse contexto, abre-se uma brecha para um possivel campo de atuacao
para o designer, de maneira a conhecer e desenvolver trabalhos focando em entender
e promover sua cultura local e suas raizes culturais. Assim, o design deve ser aliado
desse movimento. Como afirma Costa (2013, p. 6), “[...] o Design se revelara
imprescindivel, atuando tanto no que se refere aos processos de identificagcao,
valorizacdo e comunicagdo, como desenvolvendo ferramentas facilitadoras de
interacdo e dialogo entre diferentes agentes culturais”. Portanto, um projeto bem
conceituado e fundamentado pode se tornar util para reflexdes e conscientizagcdo de
aspectos culturais.

Por essas razdes, pode-se entender como o presente projeto se apresenta
relevante para essa manifestacdo cultural que representa tanto o povo, como é a

capoeira.
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2 A CAPOEIRA COMO MANIFESTAGAO CULTURAL

Se aprofundar na histéria e universo da Capoeira € acompanhar a evolugao
cultural do nosso pais. Segundo Adorno (1999) a historia da Capoeira traz elementos
para a histéria do Brasil, desde a colénia. A imagem dos capoeiras conhecidos foi
fixada por muitos memorialistas e cronistas desde a época do Brasil colonial, assim ja
era possivel observar como a Capoeira ja se mostrava consolidada no pais. O cenario
atual da pratica dessa manifestagcao € sem duvidas completamente diferente do seu
surgimento, € preciso entender o contexto histérico no qual a Capoeira surge e de que
maneira ela consegue sobreviver até os dias atuais.

Como ressalta Fontoura e Guimaraes (2002), apesar da ampla difusao da
capoeira em todo o Brasil, a descoberta de documentos que narram suas origens
ainda é uma tarefa dificil. A partir da chegada dos negros em solo brasileiro, tirados
de suas terras e colocados em navios para que servissem de mao de obra escrava,
podemos entender que “surgida provavelmente nos quilombos brasileiros, quando o
Brasil ainda era colénia de Portugal, a capoeira era utilizada como meio de defesa
pelos escravos em suas fugas, ja que eles ndo portavam armas.” (Vidor; Reis, 2013,
p. 17). Nasce, entdo, a necessidade de lutar, de combater, mesmo que com o proprio
corpo, em busca de uma centelha de liberdade. Claramente, ndo era possivel se
desenvolver uma luta neste cenario de carcere e com tantas limitagdes; o povo negro,
entdo, resolve juntar elementos que pudessem ajudar a disfargar a pratica destinada
ao combate. Em suas culturas, os elementos que ali estavam presentes desde sempre
sdo a musica e a danca, simultaneamente ajudando seu fortalecimento com a
ancestralidade e com seu desejo de liberdade. Como podemos ver em Adorno (1999,
p. 64), “na Capoeira, a musicalidade é fundamental. Raiz e corpo da arte, a melodia
flui de toda parte. Berimbaus, atabaques, ganzas, agog6s, pandeiros, tudo é som e
movimento.” Em Adorno (1999), ainda vamos encontrar a seguinte passagem:

E na danga que se manifesta a tradicdo milenar da cultura negra de
reverenciar as origens. Isto ocorre cada vez que se repetem gestos
ancestrais. Renovados. Conduzindo ao reconhecimento da necessidade de
manter viva a ligagdo com os antepassados, que praticaram os mesmos atos.

Nisto reside a grandeza da danca negra. Ritual. E no respeito aos que
geraram a vida, a beleza maior (Adorno, 1999, p. 5).

A origem do nome "capoeira" continua sendo um enigma, com diversas

teorias presentes na literatura. Dentre elas, a mais aceita € que “[...] quanto a origem
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da expressao capoeira estabelece a lingua tupi como aquela de onde procederia a
vernaculizagao: caa-puera (caa = mato; puera = que ja foi) resultaria nos brasileirismos
capuira, capoéra e capoeira”, como afirma Adorno (1999, p. 26).

Entre muitos debates sobre quais manifestacées influenciaram a sua
criacado, buscamos no préprio continente africano elementos que possam ter alguma
semelhanga. Uma narrativa bem aceita na comunidade da capoeira é que existia uma
danga de nome N'golo que teria movimentos semelhantes. De acordo com Lopes
(2019, p. 27), "nos seus diversos grupos étnicos e manifestacbes existentes no
continente africano a que mais se destaca é a narrativa que o N’golo ou danga da
zebra, pratica na parte sul do continente africano, seria a origem da capoeira."

Podemos entender que, mesmo com raizes africanas, a Capoeira s6
evoluiu e se desenvolveu como luta aqui no Brasil, com o ambiente hostil e 0 sonho
da liberdade como combustiveis para sua criacdo. Suas caracteristicas unicas foram
moldadas através de toda dificuldade encontrada, assim como na "ginga", movimento
base da luta disfargada de dancga, e pelo toque do berimbau, seu instrumento musical
principal. Em sua diversidade de toques, os integrantes avisavam pela mudanga do
som quando deveriam disfarcar e evitar que os senhores descobrissem sua real
utilidade, como é descrito por Fontoura e Guimaraes (2002, p. 143): “O berimbau, que
servia para dar ritmo, também servia para anunciar a chegada de um feitor, ou seja, a

hora de transformar a luta em danc¢a”. (Imagem 1)
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Imagem 1 — Toque de Berimbau

Fonte: Site Capoeira do Brasil (2023).

Nesse momento, € possivel ver como a pratica da Capoeira ainda era
restrita ao povo negro e até entdo escravizado, presente nas senzalas e nos
quilombos. Mesmo com a abolicdo da escravizagdo, os negros continuam sendo
discriminados e marginalizados. A capoeira, nesse contexto, ja mais presente pelas
ruas do pais, acaba ndo sendo vista com bons olhos pelo resto da sociedade da
época. A pratica se torna marginalizada; os primeiros registros ligados a capoeira
tratam a pratica como um risco a sociedade. Em Vidor e Reis (2013), vamos encontrar
0 seguinte esclarecimento:

Na primeira metade do século 19, o principal motivo de prisdo dos capoeiras,
em sua maioria escravos, era a propria pratica da capoeira. A partir de 1850,
quando a capoeira passou a incluir também pessoas livres e libertas, a prisao

“por capoeira” tende a desaparecer da documentacao. (Vidor; Reis, 2013, p.
28).

Com a chegada da republica, a Capoeira passa em definitivo a constar
como crime, presente no codigo penal na data de 11 de outubro de 1890 com penas

de até seis meses de prisao:

Fazer nas ruas e pragas publicas exercicio de agilidade e destreza corporal
conhecida pela denominagao capoeiragem: andar em carreiras, com armas
ou instrumentos capazes de produzir lesdo corporal, promovendo tumulto ou
desordens, ameacando pessoa certa ou incerta, ou incutindo temor de algum
mal. (Rego, 1968, p. 292).
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Vale ressaltar que a violéncia na capoeira era um sintoma de uma doenca
social mais profunda: a escraviddo. A histéria demonstra que a violéncia, quando
institucionalizada, tende a se perpetuar, gerando um ciclo de opressao e resisténcia,
como aponta Adorno (1999) em seu estudo. Foi somente na década de 30, no entado
governo do presidente Getulio Vargas, que a capoeira passa a ser permitida. Dentro
de um contexto nacionalista, ela passa a ser vista como uma candidata a esporte
nacional. Assim surgem as primeiras academias, e com elas as figuras mais
emblematicas da histéria da capoeira: Mestre Bimba e Mestre Pastinha.

Bimba, com a sua capoeira regional, fundou sua escola em 1932 na Bahia,
ensinando uma capoeira com elementos diferentes dos da época, uma capoeira mais
completa, como achava Bimba, criando métodos de ensino e sistematizando golpes,
como afirmado por Costa e Silva (2020). Mestre Pastinha, por sua vez, ensinava a
capoeira angola, também chamada de capoeira tradicional. Para ele, era importante
manter a tradicdo da capoeira, destacando sempre que "Capoeira Angola €&, antes de
tudo, luta e luta violenta" (Pastinha, 1988, p. 21):

O capoeirista langa mao de inumeros artificios para enganar e distrair o
adversario. Finge que se retira e volta -se rapidamente. Pula para um lado e
para outro. Deita-se e levanta-se. Avanga e recua. Finge que nao esta vendo

0 adversario para atrai-lo. Gira para todos os lados e se contorce numa
“ginga” maliciosa e desconcertante. (Pastinha, 1988, p. 27).

A Capoeira passa a viver um novo momento em sua historia, longe da
marginalizagcdo e da repressao. O jogo se espalha pelo pais e mais escolas s&o
fundadas. Podemos ver que, "como resultado, ocorrem as primeiras viagens de
grupos de capoeira pelo territério brasileiro. A partir dos anos 1950, uma farta
documentacao baseada em noticias de jornais comega a ser produzida" (Iphan, 2007,
p. 41). Hoje, considerada Patriménio Imaterial da Humanidade (Unesco, 2014), a
capoeira se encontra em todo o territério nacional, com seus mais variados grupos e
uma imensa rede de adeptos dessa arte. A capoeira € um simbolo do Brasil e ja faz
sucesso em mais de 150 paises. Mestres de capoeira levaram essa arte para o mundo
todo, mesmo com pouco apoio das autoridades. E importante que o Brasil valorize

essa riqueza cultural e reconhecga a capoeira como parte da nossa identidade.
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2.1 A capoeira como expressao da identidade cultural

A escravidao nao conseguiu apagar as raizes africanas no Brasil. A cultura
negra, rica e diversificada, resistiu e floresceu, contribuindo significativamente para a
formacéao da identidade nacional. Manifestacées como a capoeira, além de serem uma
forma de expressao artistica, representam um ato de resisténcia e um simbolo da
forca do povo negro.

E importante estabelecer conexdes com os conceitos de cultura afro-
brasileira, identidade e tradigdes populares, com o intuito de entender como a capoeira
se tornou um simbolo da identidade brasileira. A cultura, segundo Canclini (2008), é
um processo vivo e em constante transformacdo, moldado por simbolos e
representacbes que dao sentido ao mundo. Através da cultura, os individuos
negociam significados, estabelecem relagbes e transmitem valores. Essa dinamica
cultural esta intrinsecamente ligada as condigbes materiais, econdmicas e
tecnoldgicas, que tanto influenciam a cultura quanto sdo moldadas por ela.

A capoeira, como expressao cultural, exemplifica essa complexidade,
sendo ao mesmo tempo um sistema simbdlico, um processo historico, uma pratica
social e uma forma de resisténcia do seu povo. Como podemos ver em Faria e Araujo
(2018, p. 200), "As manifestagdes culturais negras, principalmente no que se trata da
capoeira, até entdo negadas e perseguidas, passam a ser incorporadas como
contribuicdo para a cultura brasileira a partir do século XX." Faria e Araujo (2018)
ressaltam ainda que, através da capoeira, € possivel se conectar com suas raizes
historicas e culturais, e, enquanto pratica cultural, ela vem desempenhando um papel
crucial na construcdo e reafirmagao de identidades. "Os aspectos de identidade
nacional incorporados a capoeira passam a considerar seus bens culturais produzidos
como importantes elementos" (Egito, 2014, p. 43). Assim, podemos entender a
identidade como:

um processo de identificacdo em curso, submetido a todas as contingéncias
da contemporaneidade, a capoeira no Brasil pode ser pensada e repensada
como produto de contatos e mistura de ragas, constituinte da identidade dos
negros e, portanto, fundamental no fortalecimento da cultura africana em
parédmetro nacional, regional e local, ja que nos dias atuais essa valorizagao

cultural esta se perdendo e precisa se estabelecer nessas atividades que sao
muito além do que um esporte. (Faria; Araudjo, 2018, p. 200).

Com isso, é importante falarmos de identidade sempre como algo em

construcdo, algo que sempre buscaremos, mesmo que inconscientemente. Ainda
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sobre identidade, vale ressaltar a passagem de Hall (2006, p. 51), onde "as culturas
nacionais, ao produzir sentidos sobre 'a nagao', sentidos com os quais podemos nos
identificar, constroem identidades. Esses sentidos estao contidos nas estorias que sao
contadas sobre a nagao". Em sua analise sobre a identidade, Hall (2006) defende que
esta ndo é um atributo fixo e imutavel, mas sim um processo continuo de construcao
social e historica, moldado pelas relagdes de poder, pelos discursos dominantes e
pelas experiéncias individuais.

E possivel compreender a importancia da Capoeira como identidade
cultural nacional. Além de ser uma expressao artistica e esportiva, € um espaco
privilegiado para a construcdo de identidades individuais e coletivas. O
reconhecimento como patriménio cultural imaterial atesta sua importancia como
simbolo de resisténcia, criatividade e diversidade, refletindo a alma do povo brasileiro.

Dito tudo isso, devemos entender que a construcao da identidade cultural
de um grupo passa pela criagado e compartilhamento de simbolos que representam
seus valores, crengas e historias. O design, ao se apropriar desses elementos e
integra-los em seus projetos, contribui para a valorizagao da cultura local, fortalecendo

o senso de pertencimento e identidade dos individuos.
2.2 O Design como Agente de Transformagéao da Cultura

Para melhor discorrermos sobre como o design pode contribuir para a
valorizagao da cultura, devemos pontuar que a crescente complexidade da sociedade
exige que o designer assuma um papel cada vez mais ético e responsavel. Ao
desenvolver produtos culturais, o profissional deve considerar ndo apenas a estética
e a funcionalidade, mas também o impacto social e cultural de suas criagdes,
garantindo o acesso a informagao e promovendo a valorizagao do patriménio cultural.

Como destaca Saikaly e Krucken (2010, p. 45), "nesse sentido, o papel do
designer € mobilizar a criacdo de valor em novas formas, promovendo a interagao e a
sinergia de produtores, designers e consumidores". O consumidor contemporaneo
busca, através do consumo, se conectar com uma comunidade e construir uma
identidade social. O design, por sua vez, desempenha um papel fundamental nesse
processo, ao criar produtos e experiéncias que ressoam com as aspiragoes e valores

dos consumidores.
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Entretanto, para Egito (2014, p. 30), "esse papel de designer-criador nao
esta mais suprindo as necessidades emergentes da sociedade contemporanea,
surgindo, assim, uma nova visado da atuagéo do designer: o de colaborador/mediador."
Como caracteriza Costa (2013, p. 22), "tanto no ambito do Design de Comunicagao
como do Design de Produto, tudo o que o designer desenvolve possibilita
experiéncias".

A imagem e como ela interfere na vida vém se reconceitualizando a medida
em que mais tecnologias vao sendo criadas e o acesso a elas vém sendo
facilitado. Nesse sentido, é responsabilidade do grupo de produgéo, no qual
o designer esta incluido, a criagcdo de representagdes que evitem a
continuidade de padrbes estereotipados, de mensagens que podem
prejudicar a formacgao de referenciais que serdo consumidos pela sociedade.
Isso remete ao papel de formador de opinido do processo de criagdo de
conteudo, o desenvolvimento de personagens transmite mensagens que sao

captadas pelo publico consumidor, o qual tende a propagar essa informagéo
intencionalmente ou nao (Pinheiro, 2017, p. 18).

Essas experiéncias acentuam o seu papel como mediador entre a cultura e

a tecnologia. O design assume a responsabilidade de transformar os valores e as

tradicbes de um lugar em produtos inovadores e significativos, ao incorporar

elementos da identidade local em seus projetos. “Design € muito mais que negaocio, €

cultura” (Ferlauto, 2002, p. 19). Seguindo a linha de pensamento de Ferlauto (2002),

o design deve associar-se as questdes culturais para conseguir contribuir, mesmo em

projetos comerciais, com a inser¢ao dos elementos da cultura, valorizando e se
aproximando da propria cultura.

Com base nessas definicdes é possivel compreender como a cultura € um

fator extremamente relevante para o design, tanto pelo fato de o resultado de

seu trabalho compor os artefatos culturais de um determinado local, como na

utilizagéo de caracteristicas culturais locais na criagdo de novos artefatos, que

sejam logo absorvidos e integrados ao cotidiano local (Pichler; Mello, 2012,
p. 4).

Para Piaia (2012, p. 6) "se o designer tem uma visao da propria cultura em
que se insere, pode ser, em alguns momentos, questionador e ter uma produgao
reflexiva e ampliadora culturalmente." O que podemos observar € que a relagcio entre
design e cultura ainda é um assunto amplo a ser discutido e experimentado. Ao
explorar suas infinitas possibilidades de conexao, poderemos criar um futuro
promovendo o bem-estar e valorizagcdo da diversidade. Preservar e valorizar as
culturas locais € fundamental para garantir a diversidade em um mundo globalizado,

promovendo o didlogo e a troca entre diferentes povos, como afirma Costa (2013, p.
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121), "assumir a diversidade no mundo global passa por preservar e acautelar
localmente as culturas, bem como comunicar e difundir o que de mais genuino e
diferenciador cada comunidade possui". Assim podemos pensar que para garantir a
sobrevivéncia das culturas locais em um mundo globalizado, € preciso promover a sua
divulgacao, sem perder de vista a importancia de preservar suas caracteristicas
unicas.

Sem um sujeito capaz de atribuir significado, o objeto ndo quer dizer nada;

ele apenas é. A apreenséo de todos os fatores citados deriva da relagéo entre

usuarios e artefatos, numa troca de informagdes e atribuicbes que se

processa de modo continuo. Em ultima instdncia, € a comunidade que
determina o que o artefato quer dizer. (Cardoso, 2016, p. 62).

Dentro desse contexto podemos entdo apresentar o Design de Estampas

como uma ferramenta dentro do design grafico para ajudar com essa conexao.
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3 DESIGN DE SUPERFICIE

Seguindo a perspectiva de Borba (2017, p. 38), o design de superficies
busca harmonizar a estética e a funcionalidade, conferindo aos objetos um valor
agregado tanto visual quanto funcional. Pode-se explorar inumeras possibilidades
graficas e materiais em toda a superficie que for passivel de projecéao figurativa. Rubim
(2004) demonstra que o design de superficie € um campo abrangente, presente em
diversos setores, desde a moda até a industria. Seja no design téxtil, de papéis,
ceramico ou plasticos, é encontrado também como um complemento ao design
grafico. O design de estampas aparece como uma subarea do design téxtil,
especificando apenas a sua aplicabilidade. Com isso, no presente trabalho, vamos
nos referir a area como design de superficie, mas com o foco na produgédo de
estampas (design de estampas). Vamos observar que, no Brasil, essa linha de
trabalho ainda é muito recente e pouco se fala sobre o design de superficie. Como
pontuado por Rubim:

no Brasil, o Design de Superficie ou Surface Design é praticamente
desconhecido. Essa designacao € amplamente utilizada nos Estados Unidos
para definir todo projeto elaborado por um designer, no que diz respeito ao

tratamento e cor utilizados numa superficie, industrial, ou ndo. (Rubim, 2004,
p. 21).

Para garantir a concepgéo de composigdes visuais de qualidade, o designer
deve dominar a linguagem visual e empregar metodologias adequadas. Essa
combinagao permite a criagao de solugdes seguindo alguns principios basicos da area

e considerando as nog¢des de estética e funcionais.

3.1 Fundamentos do design de superficie

3.1.1 Modulo

No processo de criagdo de padrdes, o moédulo (Imagem 2) é a unidade
basica com a qual se constroem as composicdes visuais. Ao repetir um modulo em
diferentes dire¢cdes e posicdes, cria-se um sistema de repeticdo. A eficacia desse
sistema depende da capacidade do médulo de se encaixar perfeitamente em todas as
suas repeticdes, garantindo harmonia e continuidade do padrdo. Como elucida Rubim
(2004, p. 36), "para se referir a essa forma de representagdo - um desenho em

repeticdo, modulado -, se utiliza, na grande maioria das industrias brasileiras, o termo
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rapport, originario do francés. A denominagao em inglés é repeat". Padrées em rapport
podem variar de simples a complexos. Enquanto padrdes simples, como o0s
encontrados em azulejos, apresentam repeticées facilmente identificaveis, padrées
mais complexos exigem do designer a habilidade para criar e reconhecer as unidades

que se repetem.

Imagem 2 — Mddulo

Médulo
Fonte: Site Carvalho (2017).

3.1.2 Encaixe

A utilizagdo do encaixe (Imagem 3) é determinada prevendo os pontos de
encontro entre os modulos, para assim, com 0 uso da repeticdo, produzir a
continuidade da estampa. No encaixe, podemos encontrar dois conceitos:
Continuidade e Contiguidade. Continuidade é a sequéncia dos elementos na
superficie de forma ordenada e sem interrup¢do, para assim gerar o efeito de
propagacao. A Contiguidade, por sua vez, € a harmonia dos médulos quando sao

combinados para formar uma padronagem.
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Imagem 3 — Encaixe

Modulo com Rapport

= - —
]

Repare como os lados se encaixam completando os motivos
Fonte: Site Carvalho (2017)

3.1.3 Repeticao

Podemos observar em Silva (2018) que, dependendo da maneira como o0s
moddulos serdo repetidos, efeitos visuais diferentes sdo produzidos quando o sistema
de repeticdo € alterado. Ele apresenta ainda que a nomenclatura dos sistemas de
repeticdo (Imagem 4) pode variar, mas geralmente séo classificados em alinhados,
nao alinhados e progressivos. Nos sistemas alinhados, os modulos se conectam
perfeitamente, sem sobreposi¢cdes ou espagos vazios. Os sistemas nao alinhados
oferecem mais flexibilidade na composigao, permitindo sobreposi¢des e variagdes na
disposicdo dos modulos. Ja os sistemas progressivos criam padroes através da
modificagdo gradual do tamanho dos mddulos, gerando efeitos de dilatacdo ou

contracao.
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Imagem 4 — Sistema de Repeticéo

Médulo com Rapport
Fonte: Site Carvalho (2017).

3.1.4 Padrbes

Rubim (2004) fala que existem algumas técnicas que podem ajudar o
designer neste processo, mas destaca que € imprescindivel que o profissional faga
uso do desenho como ferramenta para os testes. Assim como em Regis (2013, p. 27),
nos & apresentada uma tabela (Tabela 1) com alguns sistemas ja estabelecidos para

facilitar esse processo.
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Tabela 1 — Sistemas de Rapport

Sistema Definicao Resultado

E um sistema alinhado de repeticio
baseado na translagido. Constitui-se
Full Drop no sistema de repeticio mais

simples. Suas linhas e colunas

encontram-se alinhadas.

E um sistema ndo alinhado de

repeticdo baseado também na

translagio. Suas colunas
Half Drop

encontram-s¢ deslocadas uma em

relacdo a outra pela metade da

medida do modulo.

E um sistema ndo alinhado de
repeticio baseado na translagdo.
Brick Suas linhas encontram-se
deslocadas uma em relacdo a outra

pela metade da medida do mddulo.

E um sistema alinhado de repetigdo

onde predomina linhas verticais,

Stripe

horizontais ou diagonais. Equivale

a inversao.

E um sistema de repeti¢io que pode

ser alinhado, baseado na simetria

Mirror Vertical . o .
da reflexdo. Equivale a reflexdo em

um Unico €ixo.

E um sistema de repeticdo alinhado

baseado na simetria de reflexdo.

Mirror Horizontal , . N N
Equivale a reflexdo com transacao

em um Unico €ixo.

E um sistema de repeticdo alinhado

baseado na simetria de reflexdo em

Turn Over dois eixos até o preenchimento

total da superficie. Equivale a

reflexdo em dois eixos,

Fonte: Adaptado de Regis (2013, p. 27).

Apesar de toda a sofisticagdo dos programas de computadores e da alta
tecnologia, ainda n&o vejo como dispensar a utilizagao inicial do desenho para
resolver a repeticdo do moédulo nas técnicas avancadas. A agilidade e a
flexibilidade préprias do desenho tém que ser transpostas para os programas
de computador. (Rubim, 2004, p. 38)
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3.2 Estamparia

O design de superficie tem sua principal aplicagao, atualmente, no setor
téxtil. Com uma variedade imensa de possibilidades, escolhemos a estamparia como
foco para o presente trabalho. Em Rubim (2004, p. 48), vemos que "no caso dos
estampados, ha uma gama enorme de possibilidades, que vai desde um simples
xadrezinho até os carissimos e requintados florais utilizados para ornamentagao de

ambientes luxuosos".

3.2.1 Tipos de estampas

Existem trés tipos principais de estampas: localizadas, corridas e falsos-
corridos. As estampas localizadas (Imagem 5) sao impressas em pontos especificos
da pega, enquanto as estampas corridas (Imagem 6) formam padrées continuos ao
longo do tecido, como em tecidos estampados para roupas ou papel de parede. A
técnica de rapport € comumente utilizada para criar estampas corridas. Os falsos-
corridos (Imagem 7) sdo uma alternativa as estampas corridas, simulando o efeito de
um padrao continuo, mas sendo impressos em partes menores do tecido. Essa opgao

€ mais econdmica e acessivel para pequenas producdes.

Imagem 5 — Estampa Localizada

Fonte: O autor (2025).
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Imagem 6 — Estampas Corridas
' B YR

] ]
- 2 d :
Fonte: Site Curso de Silk Screen.

Imagem 7 — Estampas Falsos-corridos

Fonte: Site Cur de SiI Screen.
3.2.2 Métodos de estamparia e processos de impressao

E possivel entender que a impress&o, enquanto método de estamparia, se
adequa com mais facilidade, levando em consideragao o objetivo final do projeto, que
visa a criagdo de estampas para tecido. Encontramos algumas técnicas de impressao
durante o estudo que podem ser abordadas no presente trabalho. Como especifica
Freitas (2009, p. 74), "dentre as técnicas de impressdao mais populares estdo: a
rotogravura, a serigrafia (silk screen), a impressao digital, a impressao por pressao de
cilindros, transfer, e muitos outros exemplos e técnicas que sao derivadas dessas". A
escolha do método de producao ideal depende de diversos fatores, como a quantidade

de pecas a serem produzidas, o tipo de tecido e estampa, e o orgamento disponivel.
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Dentro das pesquisas apresentadas, podemos destacar as seguintes
técnicas como as principais que apareceram com maior frequéncia e sao mais
utilizadas na industria ainda hoje.

Impressao Xilografica: Utilizando uma matriz de madeira entalhada, a
xilogravura transfere a tinta para o tecido por meio de pressao, resultando em

estampas com um toque artesanal e rustico. (Imagem 8)

Imagem 8 — Técnica de Xilogravura

Fonte: Foto do Artista Airton Marinho.

Impressao Serigrafica: A serigrafia emprega uma tela tensionada, onde o
desenho é revelado. A tinta é forcada através da tela com um rodo, permitindo a

criacao de estampas vibrantes e precisas, inclusive em grandes formatos. (Imagem 9)
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Imagem 9 — Técnica de Serigrafia

Fonte: Estudio Rodossauro.

Impressao Cilindrica: A impressao cilindrica é ideal para a produgéo em
larga escala de estampas repetitivas, como em tecidos para vestuario. O desenho é
gravado em um cilindro que gira em contato com o tecido, transferindo a tinta de forma

continua. (Imagem 10)

Imagem 10 — Técnica de Impresséao Cilindrica

Fonte: Site Induquimica.
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Impressao Digital: A impressao digital oferece versatilidade e rapidez,
permitindo a criagado de estampas personalizadas e complexas. A tecnologia a jato de
tinta e a laser possibilitam a reprodugédo de imagens em alta resolugéo diretamente
sobre o tecido. (Imagem 11)

Imagem 11 — Técnica de Impresséo Digital

Fonte: Site Audaces.

3.3 Criacao

De acordo com Rubim (2004, p. 41), "A criagdo é o bigue-bangue do
processo. Trata-se do momento primordial, basico. E a origem." Para o design de
superficie, € necessario um pensamento que nao se trata apenas de uma "decoragao
de uma superficie". Como explicado por Rubim (2004, p. 41), ao projetar, &
fundamental considerar o usuario final, suas necessidades e o contexto em que o
produto sera utilizado, além de avaliar os materiais, processos de fabricacdo e as
limitagcbes técnicas e financeiras. Ele apresenta ainda o desenho como a forma
principal do processo, podendo ser utilizado através do que ele chama de "referencial
visual", que consiste em se utilizar de "pistas" das referéncias para a construcdo do
processo criativo.

O meu fluxo criativo, bloqueado desde os 6 anos de idade, quando em contato
com esse método foi achando o seu caminho e pude me expressar com a

sensacgao de entrar em contato direto com esse poderoso nucleo que todos
possuimos. (Rubim, 2004, p. 39).
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A partir dessas etapas, podemos ter uma nogao de como se configura o
design de superficie e quais elementos devemos levar em consideragao na construgao
do projeto. Para além de tais técnicas, € necessaria a utilizagdo de uma metodologia

de projeto para auxiliar no seu andamento, como veremos a seguir.
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4 METODOLOGIA DE PROJETO

4.1 Tipo de pesquisa

O presente capitulo tem como objetivo apresentar, de forma detalhada, a
metodologia utilizada na criagdo do projeto, descrevendo as etapas, os métodos e os
critérios de selegcdo empregados em cada fase do processo. Para a execugao do
projeto, foi pensada a utilizagao de pesquisas bibliograficas para melhor entendimento
da histéria e contexto atual da Capoeira, além de questionarios para delimitar e
entender as demandas do publico-alvo. Pesquisas sobre métodos e conceitos ligados
ao design de estampas também devem ocorrer, assim como uma explicagcdo do
método projetual apresentado por Munari (1998). Em seguida, sdo expostas as etapas
de projeto de design nas quais Silva (2018) faz uma adaptagdo da metodologia de
Munari, que foi escolhida para ser usada neste projeto pela similaridade dos objetos
de pesquisa e pela facilidade de adaptagdo da metodologia em questdo, com a
finalidade de indicar as atividades e técnicas criativas que compdem cada uma dessas
etapas.

Em geral, as metodologias de pesquisa visual tendem mais ao exploratorio
do que ao confirmatdrio. Ou seja, as metodologias de pesquisa visual ndo sao
tdo empregadas como método de coleta de dados de dimensado e forma
predeterminante que vao confirmar ou refutar uma hipétese previamente
postulado, mas sim como método destinado a levar o pesquisador a esferas

que ele pode nao ter considerado e em diregao a descobertas que nao tinham
sido previstas. (Banks, 2009, p. 24).

Partindo desse entendimento, classificamos a sua abordagem como
qualitativa, pois € fruto de um processo de pesquisa que integra dados de diferentes
areas, como design de superficie, capoeira e cultura, com o objetivo de identificar
padrdes, construir argumentos e chegar a conclusdes significativas. Como explicado
por Banks (2009):

A pesquisa qualitativa se abstém de estabelecer um conceito bem definido
daquilo que se estuda e de formular hipéteses no inicio para depois testa-las.
Em vez disso, os conceitos (ou as hipéteses, se forem usadas) sao
desenvolvidos e refinados no processo de pesquisa (Banks, 2009, p. 9).
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4.2 Etapas do projeto segundo Munari (1998)

A metodologia de Munari (1998) € composta por “uma série de operagdes
necessarias, dispostas em ordem légica, ditada pela experiéncia”. O autor afirma que
o método pode ser aplicavel a qualquer tipo de projeto de comunicagao visual, pois o
seu objetivo € organizar o pensamento. As seguintes etapas serado utilizadas:
Problema, Definicdo do Problema, Componentes do Problema, Coleta de Dados,
Analise dos Dados, Criatividade, Materiais e Tecnologias, Experimentagcédo, Modelo,
Verificagao, Desenho e Construgao e Solucdo. Ainda para Munari:

Fazer-se compreender pelo publico n&o significa secundar o publico nos seus
gostos mais banais. Significa, pelo contrario, aprofundar o conhecimento das

possibilidades de percepgao do publico e partir destes dados para comunicar
algo que o publico ainda n&o saiba (Munari, 1990, p. 106).

Vemos a seguir como funcionam essas etapas:

4.2.1 Problema

O processo de design comega com a identificagdo de um problema
originado por uma necessidade. Nessa etapa inicial, o designer busca compreender o

problema e o apresenta de forma geral.

4.2.2 Definicao do problema

Nessa etapa, é fundamental coletar o maximo de informagdes possiveis
sobre o problema, sem muitas restricdes, pois esses dados sdo essenciais para

conceber as melhores solugdes para o projeto.

4.2.3 Componentes do problema

Uma vez definido o problema, as partes menores, denominadas por Munari
(1998) como subproblemas, sao identificadas, pois tendem a n&o ser evidenciadas
inicialmente. Isso ajuda a reduzir a probabilidade de lacunas no desenvolvimento do
projeto. Nesta fase, por exemplo, podem ser definidos o publico-alvo e os produtos ou

servigos similares, conforme as exigéncias do projeto.
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4.2.4 Coleta e analise de dados

Nesta fase de coleta e analise de dados, € possivel reunir informacdes a
partir dos componentes do problema, permitindo uma analise mais detalhada de cada
um. Isso aprimora o processo de geracao de alternativas e ajuda a direcionar o projeto

para a proxima etapa.

4.2.5 Criatividade

Nessa etapa, o designer utiliza as pesquisas e analises anteriores para
desenvolver materiais que estimulem sua criatividade, como painéis semanticos.
Esses painéis ajudam a organizar e traduzir graficamente as informagdes coletadas,
contribuindo para o desenvolvimento sistematico do processo criativo. Com os painéis
semanticos estabelecidos, o designer analisa os elementos que melhor representam
o cenario, como forma, cores, texturas, materiais e processos produtivos, baseando-

se nos componentes do problema.

4.2.6 Materiais e tecnologias

A presente etapa visa realizar pesquisas de possiveis materiais e
tecnologias que existam no mercado (analise de similares), assim, € possivel definir

como e onde irdo ser aplicados os elementos no produto.

4.2.7 Experimentacdes

Depois de fazer a definicdo dos materiais e tecnologias, o proximo passo é
realizar experimentos com esses materiais para se entender o que de fato pode e o
qgue nao se pode usar, podendo haver modificagdes e adaptagdes nessa etapa para o

melhor aproveitamento do projeto.

4.2.8 Modelos

Apos todas as etapas anteriores, podemos, enfim, partir para a

materializagao do projeto, que mais na frente ira ajudar nas futuras escolhas.
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4.2.9 Verificacao

Para essa etapa, utiizamos dos modelos para que uma amostra de
usuarios possa opinar sobre o produto, dando sugestdes para que se possa fazer as

devidas modificagdes, seguindo as necessidades do publico.

4.2.10 Desenhos de construgao

A etapa a seguir consiste na descricédo, de forma clara e concisa, de todas
as etapas de producéo do projeto, com o objetivo de garantir a execugao precisa do

mesmo.

4.2.11 Solucdes

Chegando na ultima etapa da metodologia, Munari (1998) propbe a
materializacdo do projeto de forma definitiva, concluindo as etapas anteriores e
apresentando a solugao do problema definido no comecgo do projeto.

Apos entender todas as etapas, identificamos a possibilidade de utilizagcao
da uma adaptacdo desta mesma metodologia apresentada por Munari (1998). Silva
(2018), em seu trabalho, consegue se utilizar de uma versdo resumida dessa
metodologia, possibilitando uma melhor adequagdo ao projeto em questdo, como

podemos observar a seguir (Tabela 2).
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Tabela 2 — Adaptacdes das Etapas do processo criativo de Munari

FASES

1. DEFINICAO DO PROBLEMA

2. COLETA E ANALISE DE DADOS

3. CRIATIVIDADE E EXPERIMENTACAO

4. DEFINIgAO DO MODELO E DA
SOLUCAO FINAL

METODOS E PROCESS0S

Contexto,
briefing,
publico-alvo

Pesquisas visuais,
Similares,
Estudo Imagético

Geracao de alternativas
Definicao dos elementos
Aplicacao de cores

Avaliacao de Alternativas
Aplicacao

Fonte: Silva (2018, p. 53)

Decidiu-se, entdo, seguir com as etapas descritas na tabela acima. E
possivel perceber que, com adaptagdo das etapas, a metodologia se torna mais
objetiva. Silva (2018) se utiliza da jungao de algumas etapas para otimizar o processo.
Como vemos na etapa de Definicdo de problema, esta se caracteriza pelo contexto,
briefing e a definicao do publico-alvo. Na fase seguinte, de coleta e analise de dados,
sao acrescentadas as pesquisas visuais e de similares, havendo também a utilizacao
de um estudo imagético, mas que no presente trabalho vamos substituir por um
questionario e, posteriormente, a definicdo de elementos extraidos das musicas que
servirdo como base para o projeto. Na etapa de criatividade e experimentagao se
configura as técnicas préprias do design de superficie para auxiliar na produgao das
estampas, além da produgao dos esbocos. A ultima fase, a definicido do modelo e a
solugdo, se configura por produzir os detalhamentos técnicos do projeto, processos
de impressao, materiais e quais aplicagdes serao feitas.

A seguir vamos colocar em pratica as etapas descritas anteriormente, que

irdo guiar o projeto.
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5 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Aqui vamos detalhar cada fase de maneira pratica e como o processo foi
desdobrado durante o projeto, desde a pesquisa inicial e a criagdo de alternativas, até
a definicdo e implementacao final do projeto, demonstrando como a metodologia serve

como um roteiro para o processo de design.

5.1 Definicao do problema

Nesta etapa é feito a documentacéo dos processos de forma detalhada. As
informagdes obtidas servirdo de base para a pesquisa e o desenvolvimento do projeto.
Para garantir a clareza e a organizagcédo, esta etapa é estruturada conforme

apresentado a seguir.

5.1.1 Contextualizacao

A capoeira, reconhecida pela UNESCO como Patriménio Imaterial da
Humanidade, € uma pratica cultural complexa que envolve danga, luta e jogo,
transmitindo valores como lealdade, empatia e respeito. Sua histdria se confunde com
a histéria do Brasil, evidenciando sua importancia como patriménio imaterial e
elemento da identidade brasileira. O design, por sua vez, pode ser um aliado na
promogao da cultura local e suas raizes, como afirma Costa (2013, p. 6). O projeto,
portanto, busca utilizar o design de estampas como ferramenta para valorizar a
capoeira e promover a reflexdo sobre aspectos culturais relevantes para a sociedade
brasileira.

O projeto de design de estampas tem como objetivo geral contribuir para a
promogao e preservacao da histéria da capoeira, utilizando elementos presentes em
suas musicas como inspiragao. Para alcangar esse objetivo, o projeto se propde a
entender a capoeira como um elemento fundamental na constru¢cdo da identidade

nacional, bem como o papel do design na preservagao de atividades culturais.

5.1.2 Briefing

Apds a contextualizacdo que apresentamos, foi possivel pensar na

possibilidade de criar produtos em que as estampas pudessem utilizar a tematica da
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capoeira para se tornarem mais atrativas para o publico. Desta forma, o projeto buscou
compreender quais elementos e linguagens presentes no universo da capoeira
poderiam refletir seus significados e sua filosofia, buscando a valorizag&o e divulgagéo
desta arte.

Assim, os resultados servirdo de material para futuras aplicagdes em

diferentes objetos que serdao abordados posteriormente.

5.1.3 Publico-alvo

Para o andamento do projeto € necessario a definigdo do publico-alvo, mas
apos analise e tendo em vista que o principal objetivo do projeto € a divulgacdo da
arte da Capoeira, foi definido que o publico-alvo seria sem restrigdes. Abrangendo
assim todas as faixas de idade, género, classes sociais e principalmente pessoas que
nao praticam a Capoeira, mas enxergam na arte uma valorizagao e o sentimento de
pertencimento como brasileiro. Além claro dos praticantes de Capoeira, que como

poderemos ver apds a coleta de dados, ja consomem produtos com essa tematica.

5.2 Coleta e Analise de dados

A presente etapa consiste na analise mais detalhada do tema central. Para
isso, foram utilizadas como ferramentas de coleta de dados: estudos visuais, analise
de estampas, recorréncia de elementos, estudos de técnicas e estilos. O principal meio
de coleta foi o0 questionario online desenvolvido, presente no Apéndice |, feito com o
objetivo de entender melhor o conhecimento do publico sobre o tema principal, além
de coletar informacdes sobre quais elementos sdao mais relevantes para o publico e
seu interesse em produtos com a tematica em questdo. Nesta etapa, os processos
descritos e utilizados visam otimizar o processo criativo, reduzindo a probabilidade de

erros.

5.2.1 Questionarios

Para Lakatos e Marconi (2003, p. 200), o questionario nada mais é que "um
instrumento de coleta de dados, constituido por uma série ordenada de perguntas".
Sendo assim, entendeu-se este como a ferramenta principal para a coleta de dados

deste projeto. O questionario foi elaborado com perguntas de carater dicotdmico,
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multipla escolha e avaliagédo. Lakatos e Marconi (2003) ainda justificam que o uso de
perguntas com a técnica de multipla escolha permite uma analise em profundidade
quase tao boa quanto as perguntas abertas e, quando combinadas com as respostas
abertas, possibilita o acesso a mais informacdes sem atrapalhar o processo de
tabulacdo dos conteudos.

E importante destacar que, como j& mencionado, o publico ao qual o
questionario foi encaminhado nao teve restricbes estabelecidas. Em sua totalidade, o
publico abrange os mais diferentes grupos, como praticantes de capoeira, néo
praticantes e pessoas apenas interessadas no tema ou que nao tivessem interesse
nenhum. Isso foi feito com o objetivo de entender a opinido do publico sobre o tema.
O uso do questionario foi vantajoso por abranger uma area geografica mais ampla,
como é citado por Lakatos e Marconi (2003).

O questionario, em sua primeira etapa, se inicia com uma breve
apresentacao da pesquisa e qual € o objetivo principal dele, além de um termo de
consentimento para os usuarios. "Junto com o questionario, deve-se enviar uma nota
ou carta explicando a natureza da pesquisa, sua importancia e a necessidade de obter
respostas, tentando despertar o interesse do recebedor" (Lakatos; Marconi, 2003, p.
201).

Em sua segunda secdo, comegamos as perguntas focadas em entender

melhor o contexto do publico. S&o elas (Grafico 1):
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Grafico 1 — Perguntas de contextualizagédo

QUESTIONARIO SOBRE CAPOEIRA

Vocé ja praticou ou gostaria de praticar Capoeira?

32 respostas

@ Pratico com frequéncia

@ Jé pratiquei antes, mas ndo pratico mais
N&o pratico, mas gostaria de praticar

@ Mo pratico & ndo tenho interesse

0 guanto vocé conhece sobre a Capoeira?

32 respostas

@ Estudo e conheco a caposira

® Conheco efou j& estudei um pouco
sobre capoeira
Tive algum contato em eventos ou
apresentacdes, mas ndo sei muitos

“"‘ detalhes a respeito
v @ Nzo conheco nada sobre caposira

Fonte: O autor (2025).

Na secédo seguinte temos as perguntas direcionadas para o entendimento
da demanda e interesse do publico nos produtos com a tematica do projeto, sao essas:
"Vocé ja comprou algum produto que tenha a tematica da Capoeira?" e "Vocé teria
interesse em produtos com a tematica da Capoeira como representagao da cultura
brasileira?". Por ultimo a pergunta final, talvez a mais importante para a coleta de
dados. Nesta ultima pergunta foi elaborada uma questdo de multipla escolha, na qual
0 publico deve apontar quais aspectos da Capoeira, em sua opinido, sdo mais
relevantes ou Ihe interessam mais. O objetivo desta pergunta é coletar dados que vao
nortear a elaboragao dos elementos presentes nas estampas a serem produzidas.

Uma lista de opcdes é oferecida para escolha, sendo elas:

e Luta

e Histdria

e Musica
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e Danga
e Roda
e Mestres

e |nstrumentos
e Teatralidade

¢ Movimentos

Com base nas opgdes mais votadas foi possivel estabelecer um
levantamento de musicas em que esses sejam os temas principais de suas letras.

Como veremos a seguir.

5.2.2 Definicdo de elementos

A escolha das musicas foi feita com base nas tematicas mais votadas no
questionario, sao essas: Instrumentos/Musica, Movimentos e Histéria. Como podemos

ver a seguir (Grafico 2):
Grafico 2 — Escolha de temas - Questionario

Das opcdes seguintes, selecione guais dessas tematicas dentro do universo
da Capoeira para vocé tem a maior relevancia ou guais vocé tem mais
interesse?

32 respostas

LUTA

HISTORIA
MUSICA
DANCA

RODA
MESTRES 10 (31,3%)
INSTRUMENTOS 24 (75%)
TEATRALIDADE
MOVIMENTOS

19 (59,4%)
30(93,8%)

19 (59,4%)

25 (78,1%)

Fonte: O autor (2025)

O processo de escolha levou em consideragao as tematicas presentes nas
letras das musicas e ap0Os pesquisas e avaliagdo do autor chegou-se a definicdo de
seis musicas de Capoeira que serviram como fonte de inspiragdo. A seguir sao

apresentadas as seguintes musicas:
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Viva a Capoeira - Tonho Matéria

Arte E Luta - Capoeira Nagd
Malandragem - Professor Capu

No Nego Vocé Nao Da - Mestre Barrao
Noite Sem Lua - Mestre Toni Vargas

Capoeira E Uma Arte - Mestre Barrdo

Apoés a definicdo das musicas, buscou-se fazer o levantamento de quais

elementos estavam mais presentes nas letras. Com o0 acesso as letras (Anexo Il) e

com a ajuda de um mapa mental foi possivel chegar a uma lista de palavras separadas

em grupos conforme suas tematicas. Como podemos ver a seguir no Mapa 1:

Mapa 1 — Elementos

Ginga
Meia-lua
Escravidao
Rasteira
Quilombao Movimentos
Macaco
Senzala
Bananeira
Liberdade
Mortal
Cativeiro
Capoeira Berimbau
Independéncia
Cantiga
Resisténcia
Pandeiro
Bravura
Instrumentos/Misica g® Agogd
Mandinga
Reco-reco
Malandragem
Atabaque
Caxixi

Fonte: O autor (2025)
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5.2.3 Pesquisa visual

Esta etapa consiste em organizar os conhecimentos resultantes da
pesquisa de forma visual, utilizando-se de recursos visuais como desenhos, fotos e
outras imagens. A capacidade de captar a realidade torna os elementos visuais
ferramentas poderosas para a investigacao e a interpretacéo de dados. Como primeiro
passo dentro deste processo criou-se um painel semantico (Imagem 12), uma
ferramenta que se utiliza de varias referéncias visuais para entender melhor o universo

do tema.

Imagem 12 — Painel semantico

10 anos

ACAD - CURTIBA

ACOURSE on the MOVEMENT =
& MUSICALTRADITIONS of

1A 1SNOV 2010
CAPOERA ANGOLA with

@\ M Romn \\f\“ %{@ % %%

oo
' < i %ﬁﬁ»’*‘"ﬂﬁ?
— D8

MIBILE: +633175368207
,,,,,

41. _;1_ _|L
A

\%ﬁ‘b‘wﬂ;\ &'

Fonte: Desenvolwdo pelo autor (2025)

No painel acima podemos identificar varios elementos caracteristicos da
Capoeira e principalmente sua ligagdo com elementos da cultura afro-brasileira. E
possivel identificar os movimentos da luta, rituais, instrumentos, facilitando a
percepgao sobre o universo visual da Capoeira. Essas imagens posteriormente
servirao de referéncias para elaborag¢ao dos rascunhos.

Pela diversidade de elementos, abre-se um leque de op¢des em relagao a
aplicacéo e linguagem visual que pode ser usada. Entende-se, assim, a necessidade

de pesquisas visuais também em relagao as estampas nos dias de hoje.
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5.2.4 Analise de estampas

Durante as pesquisas visuais, algo que acabou chamando a atengao foi o
estilo de algumas estampas. Foi possivel perceber que algumas delas tinham um
padrao de estilo e de diagramagao de seus elementos. Apds analise, foram escolhidos

trés padrdes de estilos que serdo usados de referéncia.

5241 Grid Africano

Nesse estilo (Imagem 13) podemos perceber um espécie de grid que ajuda
na disposicdo dos elementos na estampa. Sdo espacos definidos e delimitados por
diferencas de cores e tragados, o que torna a estampa mais colorida, explorando a
variagao de cores e fundo. Esse estilo se torna mais comum com elementos da cultura

africana, com um trago mais simples que se assemelha a pinturas tribais.

Imagem 13 — Estampas africanas

Fonte: Shutterstock.

5.2.4.2 Elementos soltos

Em um segundo estilo (Imagem 14), indo na contramao do anterior,
podemos perceber os elementos soltos com espagamento maior entre eles e sem a
presenca de divisdes. Isso tudo traz mais liberdade na disposicao dos elementos,

podendo se utilizar melhor de variacdes de tamanhos deles.
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Imagem 14 — Estampa Tropical

| eVal
Fonte: Tani Kuzminka

5.2.4.3 Formas Geomeétricas

Por ultimo, temos o estilo com formas geométricas (Imagem 15), um estilo
que utiliza das formas mais simples para ajudar na repeti¢cao, ajudando a criagao dos
padroes das estampas. Com uma variagdo menor de cores, mas que ajuda na
percepcao de unidade entre os elementos. Esse estilo também é bastante presente

nas culturas africanas e tribais.
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Imagem 15 — Modelo de padronagem Bogolan

\
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Fonte: Komarova Anastasiia.

5.3 Criatividade e experimentagao

A presente fase do projeto dedica-se a geragdo de ideias e a
experimentacgao das técnicas que vimos anteriormente de design de superficie. Nesta
etapa, o designer explora alternativas, considerando elementos visuais, cores e
variagdes. Para a criagao dos elementos das estampas, foram utilizados os seguintes
recursos: desenhos manuais para geragao de rascunhos e Adobe lllustrator para

vetorizacao e aplicagcao de padroes.

5.3.1 Geragéao de Alternativas

Para a geracdo de alternativas, o processo seguiu algumas etapas que
ajudaram na definicdo do material final. Primeiramente, buscou-se com base na lista
de palavras do mapa-mental, anteriormente apresentado, os elementos que
pudessem ser representados de forma visual, apds isso, os rascunhos desses
elementos foram feitos (Imagem 16) e em seguida vetorizados no programa do Adobe

lllustrator. A escolha do programa se deu pela familiaridade do uso pelo autor e pela
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facilidade de replicar as técnicas de rapport, que aparece como a etapa seguinte. Por
fim, a escolha das cores a serem utilizadas.

Os elementos escolhidos foram pensados em n&o apenas elementos
fisicos que pudessem ser representados de forma literal, mas também elementos que
simbolizassem aspectos abstratos. Como uma das tematicas basicas escolhidas foi a
Histdria, a busca de elementos que representassem a histéria da Capoeira se deu por
objetos e simbolos que remetessem a esse aspecto, além, é claro, de representagdes
dos movimentos e golpes da Capoeira. Foi possivel pensar em varios elementos que
poderiam ser utilizados, mas, para a finalidade do projeto, seguimos com elementos

de facil entendimento e de maior familiaridade.

Imagem 16 — Rascunhos Elementos
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2025)

A etapa de rascunhos talvez seja a etapa com maior liberdade criativa, pois
€ onde o designer pode soltar a imaginacgao e testar todas as suas ideias. Em seguida,
pode-se ver a vetorizagdo dos rascunhos (Imagem 17) ja com uma selecdo de

elementos que irdo ser utilizados.
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Imagem 17 — Elementos Vetorizados

‘@

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2025)

Para além dos elementos escolhidos, percebeu-se a necessidade de
elaborar outros elementos de preenchimentos que irdo auxiliar na composicao das
estampas. Sdo elementos sem muitos significados, mas que visualmente seguem o

estilo visual dos outros elementos.

5.3.2 Geracao de Mddulos e Rapport

Parte-se, assim, para a aplicacdo das técnicas, apos a definicdo dos
elementos uma série de padrdes foram feitos. A elaboracédo das estampas envolveu a
realizagao de testes digitais de composi¢ao dos modulos, culminando na selegao das
solugdes consideradas mais adequadas. A seguir, serao apresentados os sistemas

de repeticao e padrdes escolhidos.
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e Padrao 1:

Para a construgdo deste padrdo (imagem 18) foram utilizadas como
referéncia as estampas que se caracterizam pelos elementos soltos (Imagem 14),
apos a definicdo do mddulo, criou-se um sistema de repeticao alinhado, como exposto
na Imagem a seguir. Pela sua liberdade na distribuicdo dos elementos foi possivel
utilizar todos os elementos vetorizados, dando mais riqueza visual a estampa e
trazendo consigo as tematicas pré-selecionadas. Sendo assim, pode-se perceber todo

o universo da Capoeira pelos elementos selecionados.

Imagem 18 — Padréo 1

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2025).

e Padrao 2:
Neste padrao (imagem 19) optou-se por seguir a linha das estampas com

grids (Imagem 13), nela, € possivel observar a construgao preliminar de um grid com
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variagdes de dimensdes e orientagdes, dando mais dinamismo para a padronagem.
Mais uma vez percebeu-se a oportunidade de utilizar todos os elementos construidos,

trazendo riqueza de detalhes e de significados.

Imagem 19 — Padrao 2

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2025)

e Padrao 3:

Este padrao (imagem 20), por fim, segue como referéncia a linha de
estampas com elementos geométricos (Imagem 15), utilizando apenas um dos
elementos construidos, mas que fosse um elemento de extrema representatividade
para o tema. Foi escolhido entdo o Berimbau como elemento principal da estampa,
com suas formas mais simples e se utilizando de um trago mais geométrico foi possivel
criar um padrao no qual o elemento é refletido para a construgdo do médulo e em

seguida se utilizando de um sistema de repeti¢cao alinhado.
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Imagem 20 — Padrédo 3

L2000

0.0.0.0.0.0

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2025).

5.3.3 Aplicagdo de cores

A selecéo de cores da colecdo buscou representar os conceitos de tradicao
e raizes da Capoeira, com base no painel de referéncias. E importante destacar
também a influéncia de cores predominantemente usadas nas estampas africanas,
que pela heranca e histéria da Capoeira se mostrou um importante aspecto a ser
abordado. A paleta (Imagem 21) inclui variagdes vibrantes e tons terrosos, explorando
contrastes entre fundo e elementos. A aplicagdo da paleta geral foi individualizada

para cada estampa, respeitando o briefing, conforme demonstrado a seguir.
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Imagem 21 — Paleta de Cores

#EBAG2E #982F22 #2F5585

RGB 232,166, 46 RSB 82, 47, 34 RGE 47, 85,133

#454F28 #0C0C0C #F7E2B2

RGB 69,79, 40 RGB Lr R A RGE 247,226,178

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2025)

5.4 Definicao do modelo e da solugao final

Chegando a fase final do projeto, depois de seguir todas as etapas
anteriores criteriosamente, chegou-se ao resultado de trés estampas. Essas estampas
que serao apresentadas a seguir seguem com a finalidade do projeto de representar
o universo da Capoeira e se tornar mais atrativa para o publico. Durante o processo
algumas mudangas ocorreram, mas sempre seguindo que a linguagem utilizada fosse

a mais acessivel possivel, facilitando sua compreenséo.
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5.4.1 Avaliagado de alternativas

Baseando-se nos padrdes elaborados e apresentados anteriormente, foi
possivel construir as estampas dinamicas e originais. Apresentam-se, a seguir, as

opgoes elaboradas.
Imagem 22 — Estampa: Toque Ginga e Histéria

L l"* '*‘ l"* '*‘

P P

\0@‘ 4 \ 0 = $ "
Qc {C%Fc
ll "ﬁ@'gfﬁ 22 P,

* }% '} »Q

i i)

\@‘l \@.“
oM & tox

\ # #

b ’W@ ’1
a*i%.&a .i%.m

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2025)

\

Para esta estampa (Imagem 22), na qual foi dado o nome de "Toque, Ginga
e Histéria", busca-se trazer todos os aspectos pesquisados e elaborados nesse
trabalho, entendendo como a estampa mais completa da colecido, ela busca na

utilizagdo de cada elemento contar seus toques, gingas e historia. A utilizagdo das
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cores € um ponto importante pelo contraste do branco dentre os elementos em preto,
buscando a referéncia da propria vestimenta caracteristica dessa arte, além de seguir

a paleta de cores definida.

Imagem 23 — Estampa: Mandinga
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Utilizando o segundo padrao elaborado chegamos a estampa "Mandinga"
(Imagem 23). Nela, podemos observar a utilizagdo do grid que possibilita maior fluidez
na estampa, além de conseguir apreciar os elementos mais individualmente e seus
significados, contando com a utilizagdo e variagdo da paleta de cores, deixando a
estampa muito mais colorida e atrativa visualmente, com os elementos mais um vez

em destaque e contando suas histérias.
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Imagem 24 — Estampa Axé

s | bt | s | et | axtes | auths
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2025)

Chegamos a estampa "Axé" (Imagem 24), uma estampa que preza pela
simplicidade, mas também tem seu valor significativo, utilizando-se do elemento mais
caracteristico do universo da Capoeira: o Berimbau. As formas simples e o sistema de
repeticao facilitam a reproducao desta estampa, tornando-a, talvez, a mais viavel para
aplicagdes dentre as elaboradas no projeto. A escolha de cores seguindo um tom mais
claro de fundo e um tom mais escuro para o elemento é proposital para dar destaque

ao elemento principal, mas deixando em aberto outras variagdes de cores.
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5.4.2 Aplicagdes

Nesta etapa, a metodologia prevé a realizacdo de testes de aplicagédo em
mockups digitais para a viabilizagao da produgéao. Decidiu-se, entao, restringir o foco
em impressdes de tecidos, visto que a maior aplicabilidade do design de superficie &
na industria téxtil, como ja foi abordado neste trabalho. Dito isso, a escolha dos
mockups foi feita para existir variedade nas pecgas, podendo ser reproduzidas em
camisetas, calgas e até bucket hats. Como veremos a seguir, a aplicagao tem total
liberdade para explorar as estampas. Devido a ampla possibilidade, decidiu-se por

apresentar apenas quatro mockups.

Imagem 25 — Mockup Camiseta
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Imagem 26 — Mockup Bucket hat

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2025)

Imagem 27 — Mockup Bolsa

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2025)
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Imagem 28 — Mockup Calga
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2025)
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6 CONCLUSAO

O desafio de construir este trabalho vem de anos, com muita luta foi possivel
elaborar e planejar todas as etapas para que se chegasse ao final com um resultado
satisfatorio. A Capoeira sempre foi um objeto de fascinio para mim e esteve na minha
vida desde muito jovem, apesar de ndao conseguir mais praticar a arte, ainda tenho um
carinho e admirag&o muito grande por ela. Um dos motivos principais de escolher esse
tema foi pela consciéncia da importancia da Capoeira ndo apenas para mim, mas
também para a histéria do Brasil. E foi nessa tentativa de poder passar um pouco
dessa consciéncia para as outras pessoas que foi possivel se aprofundar mais no
tema e construir um trabalho que poderei me orgulhar.

Apesar do tamanho e importancia do tema, foi possivel perceber uma certa
dificuldade em encontrar materiais de referéncia que tivessem dados e histérias
concretas do surgimento da Capoeira. Além disso, na etapa de aplicagdo dos
formularios, houve dificuldade em conseguir a divulgacdo do mesmo com o proprio
publico da Capoeira, com grupos pequenos e isolados foi dificil manter o contato.
Como ja explicado, a Capoeira sofreu muito em seus primeiros periodos, foi
perseguida e sofreu varias tentativas de apagamento, mas resistiu. Este trabalho
também traz um simbolismo grande de como anos depois de tantas quedas, como a
Capoeira sempre se levantou e continua cada vez mais forte.

Apesar dos contratempos e dificuldades que todo projeto de grande
importancia acaba encontrando, conseguiu-se seguir até o objetivo final muito pela
utilizacdo da metodologia. Seguindo suas etapas foi possivel estruturar de forma
adequada o projeto e isso reforga a importancia do seu uso, principalmente dentro do
design. Encontramos, também, na sua utilizagdo dentro do design de superficie um
caminho prospero e que deve ainda ser mais explorado para beneficiar ambas as
areas. Cada etapa do trabalho possibilitou grande aprendizado e sobre os temas
principais, a soma de dois universos (Design de superficie e a Capoeira) traz a reflexdo
de novas possibilidades.

Para desdobramentos futuros podemos colocar questdes como: aprofundar o
estudo do design de superficie; reforcar a pesquisa do publico-alvo e seu interesse no
tema; explorar mais as aplicacdes das estampas resultantes.

Ao final, terminamos este projeto com grande orgulho e satisfagdo pelo

trabalho feito e com a certeza de que conseguimos alcangar o nosso objetivo principal
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de traduzir o universo da Capoeira, valorizando esta arte brasileira e dando seu devido

lugar de destaque.
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APENDICE | — QUESTIONARIO

QUESTIONARIO SOBRE CAPOEIRA

0l3a, eu sou Victor, estudante de Design da UFMA. Estou fazendo esta pesquisa para o
meu trabalho de conclus&o de curso. Quero entender melhor a sua percepgéo sobre a
Capoeira. Posso contar com sua ajuda?

Esse questionario demora de 5 a 10 minutos para ser respondido.

* Indica uma pergunta obrigatoria

Termo de consentimento livre e esclarecido.
Vocé esta sendo convidado a participar do projeto de pesquisa cujo pesquisador
responsavel é o graduando Victor Gabriel.

O objetivo do projeto é avaliar a percepgéo das pessoas sobre a arte da Capoeira. E
entender como o Design pode ajudar na preservagao e divulgagao do valor cultural da
Capoeira.

A sua participagéo é voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara nenhuma
penalidade. Vocé nao sera identificado em nenhuma publicacao.

Vocé tem de plena liberdade de recusar-se a participar ou retirar seu consentimento,
em qualquer fase da pesquisa, sem penalizagéo alguma. Caso decida ndo participar
desta pesquisa basta fechar esta pagina.

Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficaréo arquivados com o
pesquisador responsavel. Ndo existe beneficio ou vantagem direta em participar deste
estudo. Os beneficios e vantagens em participar sdo indiretos, proporcionando retorno
social da publicagao dos resultados da pesquisa em periodicos cientificos.

Garantimos a vocé a manutengdo do sigilo e da privacidade de sua participacdo e de
seus dados durante todas as fases da pesquisa e posteriormente na divulgacéo

cientifica.

Ao clicar em "Proxima" vocé concorda com o termo.

QUESTIONARIO SOBRE CAPOEIRA

Nesta etapa queremos entender melhor qual sua relagdo com a Capoeira.
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1.

Vocé ja praticou ou gostaria de praticar Capoeira? *

Marcar apenas uma oval.

Pratico com frequéncia
Ja pratiquei antes, mas nao pratico mais
N3o pratico, mas gostaria de praticar

N3o pratico e ndo tenho interesse

Vocé ja teve algum contato com a Capoeira? Se sim, como foi esse primeiro
contato? (pode ser uma lembranga de infancia, algum filme ou mencgéo)

O quanto vocé conhece sobre a Capoeira? *
Marcar apenas uma oval.

Estudo e conhego a capoeira
Conhego e/ou ja estudei um pouco sobre capoeira

Tive algum contato em eventos ou apresentagdes, mas ndo sei muitos detalhes a
respeito

N&o conhego nada sobre capoeira
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Avalie a seguinte afirmacdo em uma escala de 1 a 5, onde:
1 = Discordo totalmente

2 = Discordo
3 = Neutro
4 = Concordo

5 = Concordo totalmente

"A capoeira tem tido destaque dentro do Brasil como parte fundamental da
nossa cultura."

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

Avalie a seguinte afirmacdo em uma escalade 1 a5, onde: *
1 = Discordo totalmente

2 = Discordo
3 = Neutro
4 = Concordo

5 = Concordo totalmente

"Acredito que a Capoeira representa a cultura nacional."

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente
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Avalie a seguinte afirmagéo em uma escala de 1 a 5, onde:
1 = Discordo totalmente

2 = Discordo

3 = Neutro

4 = Concordo

5 = Concordo totalmente

"A Capoeira deve ter mais destague e incentivo pela sua importancia cultural."

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo totalmente

QUESTIONARIO SOBRE CAPOEIRA

Ultimas perguntas, prometo!

Vocé ja comprou algum produto que tenha a tematica da Capoeira?
Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao

Vocé teria interesse em produtos com a tematica da Capoeira como
representacéo da cultura brasileira?

Marcar apenas uma oval.
Sim

Nao
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9.

Das opgdes seguintes, selecione quais dessas tematicas dentro do universo da *
Capoeira para vocé tem a maior relevancia ou quais vocé tem mais interesse?

Marque todas que se aplicam.

U wTa

| | HISTORIA

| mUsicA

| pANCA

| RODA

| MESTRES

|| INSTRUMENTOS
|| TEATRALIDADE
| MOVIMENTOS

Este contetido néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios
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