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RESUMO

Este relatorio técnico apresenta o Museu Nacional do Mar como tema para o
desenvolvimento de desenhos em superficies de artefatos e como parte do processo
de investigacdo para novas linguagens. Por meio da pesquisa da identidade e do
patriménio pertencente ao museu, formas e cores se traduzem em design de
superficies de maneira a valorizar e ressignificar a cultura local. Assim sendo, o
trabalho tem por objetivo principal reapresentar o Museu Nacional do Mar por meio
do design de superficie para criacdo de artefatos que valorizem a identidade cultural.
Entre os objetivos especificos busca-se fundamentar o presente projeto na cultura e
nos simbolos do Museu Nacional do Mar como fonte de inspiracdo; investigar o
design de superficie a fim de gerar novas linguagens e elaborar desenhos para
superficie de artefatos; utilizar a metodologia do design thinking para identificar
artefatos e gerar possiveis aplicagbes da linguagem desenvolvida em produtos
estratégicos. Este projeto, fundamentado em quatro temas, caracteriza-se como
uma pesquisa qualitativa de carater exploratorio que, para sua realizacao, utiliza-se
das pesquisas bibliografica, simbdlica e de produtos. Entre seus resultados, esta a
sustentabilidade cultural e financeira do museu e a contribuicdo cultural para a
cidade.

Palavras-chave: Museu Nacional do Mar; identidade cultural; design de superficie;

design thinking.



ABSTRACT

This technical report presents the Museu Nacional do Mar as the theme for the
development of surfasse designs on artifacts and as well as part of the research
process for new languages. Through the research of identity and property belonging
to the museum, shapes and colors are translated into design surfaces in order to
enhance and reframe the local culture. Therefore, the work's main objective is to
restate the Museu Nacional do Mar through surface design for creating artifacts that
value cultural identity. Among the specific objectives, is the search to substantiate
this project in the culture and symbols of the Museu Nacional do Mar as a source of
inspiration; to investigate the surface design in order to generate new languages and
elaborate designs for artifacts surface; and use the methodology of design thinking to
identify artifacts and generate possible applications of the language developed in
strategic products. This project, based on four themes, is characterized as a
gualitative exploratory research that, in its implementation, makes use of the
bibliographic research, symbolic research and products research. Among its results,
is the cultural and financial sustainability of the museum and the cultural contribution
to the city.

Keywords: Museu Nacional do Mar; cultural identity; surface design; design thinking.



LISTA DE FIGURAS

Figura 01 — Locais turisticos culturais de S&o Francisco do Sul ..........c.ccceeeenn. 19
Figura 02 — Locais turisticos naturais de S&o Francisco do Sul .................cc..e..... 20
Figura 03 — Sede da empresa antigamente e hoje Museu Nacional do Mar ........ 21
Figura 04 — ReCePCA0 € NISTOMA ......uvvvvriiiiiieii e 23
Figura 05 — Rancho dos pesCadores ...........oooociiiiiiiiiieeiiiiie e 24
Figura 06 — Sala de modelismo naval e artesanato ...........ccccceeeeeveieenieeeieiieeneene 25
Figura 07 — Sala das CaN0@S ......cccceiiiiiiiiiei e e e e e ae e 25
Figura 08 — Sala dos botes e da pesca da baleia ...............cceeeeeviiiiiiiiiiiiciiiiies 26
Figura 09 — Sala das Jangadas .........cccuuuiiiiiiiiiiiieeieeeee e 27
Figura 10 — Sala AMYr KINK ... 27
Figura 11 — Sala do Maranh80 .........ccooeiviiiiiiiiiiceeee e 28
Figura 12 — Sala da AMAzONia ........cccoeeeiiiieie et e 29
Figura 13 — Sala da Bahi@ .........coooiiiiiiiiiiiiiie e 29
Figura 14 — Sala do Ri0O S0 FranCiSCO .........ceieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeee e 30
Figura 15 — Sala da Petrobras e pesca industrial ................cccccevviiiiiiiiiiieeeeeeeeeee, 31
Figura 16 — ESPACO ©XIEINO .....ciiii e e i e s e e e e e e e e e e e e e e e e eeaaeaannennns 31
FIQUIA 17 — LOJA oo eeieieii ettt ettt ettt e e e e e e e e e e s e 32
Figura 18 — Grafismos das embarcagies 01 ..........ccccovvirriieininiiiieee e 33
Figura 19 — Grafismos das embarcag0es 02 ...........cccuvuiiieiiiiiiiieeeee e 34
Figura 20 — Cartela d@ COMES ......ccoviuiiii it eeeeaaa 35
FIQUra 21 — A TUPESIIE .. ceeeiiiieeeeeeeeeet st s s e e e e e e e e e e e e e e e eeeeeae eeaeaaeeeeeeeessennennnnns 41
Figura 22 — Desenho de eStampParial ........coueeeeeeeiiiiiiiiiiiiee e 42
Figura 23 — VariagOes do sistema de repetiCan .............ooceevviiriiiiiiiieieeeee e 45
Figura 24 — Principios do design thinKing ........cccccoeeeeiiiiiiiiiiiee e 48
Figura 25 — Etapas do processo de design thinking ................iiiiiiiiiiinieeeneeen. 49
Figura 26 — Etapas do processo de design thinking aplicadas no projeto ............ 50
Figura 27 — Projeto Sou Curitiba SOUVENIIS ........ccoooiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 53
Figura 28 — Produtos da Sou Curitiba Souvenirs — Criangas ...............eeevenieninennnn 54
Figura 29 — Produtos da Sou Curitiba Souvenirs — papelaria ...........c.coccevvvvvvnnnn.n. 54

Figura 30 — Produtos da Sou Curitiba Souvenirs — decoragdo ...........ccceeeeeeeeennn. 55



Figura 31 — Produtos da Sou Curitiba Souvenirs — VEStUArio ...............ccccevveeeee. 56

Figura 32 — Produtos da Sou Curitiba Souvenirs — lata .............c.vvvvvvieeiiiiniieennnn. 57
Figura 33 — Produtos da Sou Curitiba Souvenirs — marcadores de paginas ........ 58
Figura 34 — Produtos da Sou Curitiba Souvenirs — bloco de papel ...................... 59
Figura 35 — Produtos da Sou Curitiba Souvenirs — caderno .........cccccceeveeevevvennnnes 59
Figura 36 — Produtos da Sou Curitiba Souvenirs — quadro ..........cccceeeeeieeeeeeeeennn. 60
Figura 37 — Primeir0oS €SDOCOS .....ccoiieiiieiiieeieeeeeee e 61
Figura 38 — Cartela de cores selecionadas ...........ccueevveeiiiiiiieiiieiiiieeeee 62
Figura 39 — Geragao de alternativas OL ...........ccoooiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 63
Figura 40 — Geracao de alternativas 02 .............cooovvvviieieiiiiiiiiiiiis e 64
Figura 41 — Geracao de alternativas 03 .............coovviriiiiiiiiiiiiicce e 65
Figura 42 — Geragao de alternativas 04 ..........ccooveiiiieiiiiiiiiiiiieiiie e 66
Figura 43 — Geragao de alternativas 05 ..........coooviiiiiiiiiiiiiiiiee e 67
Figura 44 — Geracdo de alternativas 06 ............ccooveviiiiiiiiiii e 68
Figura 45 — Geracao de alternativas 07 ............ooovvviviiiiieiiiiiiiicriis e ee e 69
Figura 46 — Geracao de alternativas 08 ............ooooiiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 70
Figura 47 — Geragao de alternativas 09 ...........cooooiiiiiiiiiiiiiiiiiice e 71
Figura 48 — Geragao de alternativas 10 ............ooooiiiiiiiiiiiiiiii e 72
Figura 49 — Geracao de alternativas 11 ...........ccccooviiiiiiiiiieecic e 73
Figura 50 — Geragao de alternativas 12 ...........ccoooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e 74
Figura 51 — Geragao de alternativas 13 ..........ooooiiiiiiii i 75
Figura 52 — Geragao de alternativas 14 ...........cooooiiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 76
Figura 53 — Geracdo de alternativas 15 .........ccoovviiiiiiiiiiiiii e 77
Figura 54 — Geracao de alternativas 16 ............cccevvvvvevieiiiiiiiiiiies e ee e 78
Figura 55 — Geragao de alternativas 17 ...........cooooiiiiiiiiiiiiiiiiiicie e 79
Figura 56 — Geragao de alternativas 18 ...........ccccoeiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeee e 80
Figura 57 — Geragao de alternativas 19 ... 81
Figura 58 — Geracao de alternativas 20 .............coovvvviieiiiiiiiiiiice e 82
Figura 59 — Geracao de alternativas 21 ............coovvvivieeeieiiiiiiiiiiin e e ee e 83
Figura 60 — Modelo da matriz de deCISA0 ............eueeeieiiiiiiiiieiiiiiiie e 84
Figura 61 — Alternativas selecionadas ............ccooeuiiiiiiiiiiiiiiie e 85
Figura 62 — Simulacao de artefatos com aplicagdo do design de superficie ........ 86

Figura 63 — Especificacdes dos produtos confeccionados .............ccccevvvvevvviinnnnnns 87



Figura 64 — Produtos confeccionados



SUMARIO

L INTRODUGAOD ...ttt en e e 13
1.1 Metodologia apliCada...........ceueuuiuiiiiiiiiiiee e 16
2 CONTEXTO DO PROJETO ..oiiiiiiiiieiieee ettt e 18
P2 RS Y- Lo BN o = Tod (= Tod o o [0 T T U | P 18
2.2 Museu NaCIoNal dO MAI .......uuueieiiaee e 20
2.2, 0 ACEIVO ..o ettt et e e e e e ee e e s 22
3 FUNDAMENTAGAO TEORICA ...t 37
3.1 1dentidade CUIUIAl .........eeeeee e s 37
3.2 DeSIgN de SUPEITICIE ..uuuiiiee et 40
3.2.1 A histéria e a aplicacdo dos deSenhos ............cciiieiiiiiiiie e 41
3.3 DESIgN thINKING ...ceeeei it 46
4 PROJETO APLICADO ...coiiiiiiieee ettt e e e st eae e 2e e e 52
4.1 Fase de andliSe € SINESE ........ooiiiiiiiiiiiiiiii e 52
4.2 FASE A IJBAGAD .....oeeviieeiie ettt 60
4.3 FASe de ProtOLPAGED .....vvveeiieieeeieeeeeei e e e e ettt e e e e e e e e e e 87
5 CONSIDERACOES FINAIS ..ottt s 89
REFERENCIAS ..ottt ettt en e e 91
REFERENCIAS DE FIGURAS .....coviuiieiieeeeeet ettt s ate e 95
APENDICE

Apéndice 1 — Matriz de Decisdo Aplicada ao Projeto .........ccccvvvvvevvvevevininniniinennnn. 99
ANEXOS

Anexo 1 — Mapa da Localizagdo do Museu Nacional do Mar ...............eeevvevnennnnnn. 100

Anexo 2 — Tabela de Controle de Visitacdo do MNM Ano 2012 .............cceeeeeeeee. 101



Anexo 3 — Tabela de Controle de Visitagdo do MNM Ano 2013
Anexo 4 — Tabela de Controle de Visitacdo do MNM Ano 2014
Anexo 5 — Plantas Baixas do MNM ........cccccocieiiiiiiiininnnn,



1 INTRODUCAO

Em um territério com mais de 8,5 milhdes de quildmetros quadrados, o Brasil
€ um pais de riquezas impares e das mais diversificadas. O seu imenso tamanho e a
sua trajetoria historica proporcionam variados contextos culturais, que se distinguem
ora por sua localizacdo geografica, ora pela linha do tempo de seus acontecimentos.

A cidade litoranea de Séo Francisco do Sul, localizada ao norte de Santa
Catarina, é detentora de algumas dessas riquezas que o pais apresenta. Possuindo
mais de 500 anos de histéria, a cidade € dotada de um vasto acervo cultural e
histérico, como o Museu Nacional do Mar. Este conteudo histoérico-cultural instigou a
autora a, mais uma vez, fazer uso do museu e de suas peculiaridades como tema de
inspiracao de projeto.

O referencial que surge de um tema, mais precisamente local, nem sempre é
explorado de modo a ultrapassar fronteiras. Muitas vezes a globalizacdo unifica,
podendo também descaracterizar os locais e suas particularidades. Paulo Freire

relata em seu texto que:

Antes de tornar-me um cidad&do do mundo, fui e sou um cidad@o do Recife,
a que cheguei a partir de meu quintal, no bairro de Casa Amarela. Quanto
mais enraizado na minha localidade, tanto mais possibilidades tenho de me
espraiar, me mundializar. Ninguém se torna local a partir do universal. O
caminho existencial € inverso. Eu ndo sou antes brasileiro para depois ser
recifense. Sou primeiro recifense, pernambucano, nordestino. Depois,
brasileiro, latino-americano, gente do mundo (FREIRE, 2001, p. 25).

Ao expor embarcacdes, costumes e tradicdes nauticas brasileiras, o Museu
Nacional do Mar apresenta a histéria cotidiana dos homens trabalhadores do mar e
reforca a importancia da sua significacao cultural para a sociedade. Ao reconhecer a
singularidade presente no museu, este se torna parte do todo, ou seja, global. Logo,
como problema de pesquisa para esse projeto, surge a pergunta: como utilizar o
design de superficie para contribuir com a valorizagdo do Museu Nacional do Mar
por meio da criacdo de artefatos que o represente?

A intencdo deste projeto foi buscar referéncias no Museu Nacional do Mar a
fim de criar artefatos a serem comercializados e admirados de maneira que nao
sejam restritos a regido, mas também além das fronteiras. Buscou-se gerar
contribuicdo cultural para o museu e promové-lo por meio dos subsidios que este
local oferece, mais precisamente em suas peculiaridades simbdlicas, de modo a

torna-las universais, sem deixar de reapresenta-las. Para que a valorizacdo do



museu fosse alcancada, o design de superficie foi a atividade criativa utilizada para
reforcar a identidade do local e o design thinking, a ferramenta de inovacéo
escolhida.

Por meio da pesquisa da identidade e do patrimbnio pertencente ao museu,
formas e cores traduziram-se em design de superficies de maneira a valorizar e
ressignificar a cultura local. Sdo Francisco do Sul, mais especificamente o Museu
Nacional do Mar, foi parte do processo de investigacdo para novas linguagens.
Assim sendo, o objetivo principal foi reapresentar o Museu Nacional do Mar por meio
do design de superficie para criacdo de artefatos que valorizassem sua identidade
cultural. Desdobraram-se assim o0s objetivos especificos, que foram: fundamentar o
presente projeto na cultura e nos simbolos do Museu Nacional do Mar como fonte de
inspiracdo; investigar o design de superficie a fim de gerar novas linguagens e
elaborar desenhos para superficie de artefatos; e utilizar a metodologia do design
thinking para identificar artefatos e gerar possiveis aplicacbes da linguagem
desenvolvida em produtos estratégicos.

Este projeto se relacionou com a linha de pesquisa producéo do design e
contexto sociocultural do Mestrado profissional em Design a partir do objeto de
estudo, Museu Nacional do Mar. A possibilidade de se trabalhar com o0 museu e com
o Design de Superficie retoma estudos ja realizados pela mestranda anteriormente.
O Museu Nacional do Mar foi o tema no trabalho de conclusdo de curso da
graduacdo e nas investigacbes sobre uma das areas de Design de Superficie, a
estamparia, a qual tem sido seu foco de estudo e &rea de trabalho desde sua
participacdo na especializacdo da UFSM — Universidade Federal de Santa Maria,
Rio Grande do Sul, em 2006. O constante contato com a estamparia, suas diferentes
superficies de suporte e o design nelas inseridos, fez com que houvesse um grande
desafio em procurar por mais respostas a suas aplicacoes.

A sociedade em constante transformacdo, aliada ao contetdo historico do
museu, articulou uma oportunidade de se aprofundar no processo de investigacao
para inovacdo, unindo ao Design de Superficie o reduto cultural que o museu
representa. O acervo ndo apenas agregou com sua rigueza de informacdes ao
projeto — sua singularidade, assim como também contribui na sua valorizacdo e
preservacdo diante do registro a ser realizado — tornando-se universal. Tal

reapresentacdo de seus aspectos combinados ao Design de Superficie requis um ou
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mais suportes nos quais suas superficies fossem elaboradas. Esses suportes foram
apresentados no decorrer do desenvolvimento do projeto, uma vez que foi parte da
pesquisa desvenda-los.

Como possibilidades de producéo dos artefatos a serem contemplados nesse
projeto, estdo tanto aqueles que podem ser produzidos industrialmente, quanto
manualmente. A intencdo foi que esses artefatos, independente do seu processo
produtivo, fossem portadores da identidade cultural do Museu Nacional do Mar.

A partir do estudo das diferentes possibilidades de artefatos que
representassem a intencdo do projeto por meio da aplicacdo do Design de
Superficie, foram investigados modos de produzir esses artefatos da melhor maneira
possivel. O estudo considerou o que o mercado ja oferece no segmento de produtos
destinados a industria do turismo. Houve, neste projeto, a possibilidade de investigar
as relactes e acbes do design a partir da ressignificagdo cultural dentro do cenério
de um local como o Museu Nacional do Mar. Contemplou-se, dessa forma, a énfase
no contexto sociocultural, bem como tecnoldgico.

Para o desenvolvimento do projeto e a elaboracédo dos designs de superficie,
estudou-se quatro temas: a cidade de Sao Francisco do Sul e o Museu Nacional do
Mar; a identidade da cultura local; o design de superficie; e o design thinking. A
exploracdo desses temas estruturou este projeto de maneira a apresentar seus
assuntos e sequenciar todo o conteudo do projeto, que foi dividido em cinco
capitulos. Sao eles: introducao, contexto do projeto, fundamentacéo teorica, projeto
aplicado e consideracdes finais.

Em um primeiro momento, o contexto do projeto foi estudado. Conhecer Séo
Francisco do Sul e suas caracteristicas histéricas, culturais e geograficas tornou-se
determinante, uma vez que foi o ponto de partida neste projeto para depois
apresentar o Museu Nacional do Mar. Questfes pertinentes a historia, ao acervo, ao
espaco fisico e ao perfil turistico do museu, auxiliaram na compreensdo de suas
caracteristicas.

Na primeira parte da fundamentacdo teorica, estudou-se a identidade da
cultura local e o modo como se articula. Enquanto design e territorio, a identidade
cultural mostrou-se ponto fundamental na sua compreenséao e conhecimento, tendo
como base autores como Edgar e Sedgwick (2003), Geertz (1978), Engels et al

(1980) e Borges (2011). Na sequéncia, o design de superficie teve sua relevancia ao
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ser observado como uma area que se utiliza de “recursos da linguagem visual como
meio de expressdo”’, segundo Rduthschilling (2013, p. 61). Ao trabalhar com
diferentes materiais e superficies; o papel, a ceramica e os téxteis se destacam na
aplicacdo do design de superficie, porém a possibilidade de aplicagdo ndo se
restringe a eles, oportunizando que outros materiais sirvam de suporte aos
desenhos. Por altimo, o design thinking se apresentou como ferramenta de inovacéo
para o desenvolvimento do projeto. Ele atuou na estruturacdo do projeto em si, como
também auxiliou na escolha dos artefatos a serem apresentados ao final deste
projeto.

Fundamentado em quatro temas — Museu Nacional do Mar, identidade
cultural, design de superficie e design thinking, a metodologia deste projeto pode ser

melhor observada no tépico abaixo.

1.1 Metodologia aplicada

O projeto foi estruturado em trés fases distintas. A primeira, corresponde a
organizagdo da problemética e da definicdo dos objetivos. A segunda fase refere-se
a realizacdo simultdnea de diferentes pesquisas — bibliografica, imagética e de
artefatos. A terceira fase equivale ao projeto das superficies aplicadas aos artefatos.

A metodologia foi baseada em Marconi e Lakatos (2003), Gil (2008), e
Gerhardt e Silveira (2009). O projeto se caracteriza como uma pesquisa qualitativa
de carater exploratério que, para sua realizacdo, utilizou-se das pesquisas
bibliogréafica, imagética e de produtos, bem como se apresentou como uma pesquisa
participante.

A juncao dos diferentes tipos de pesquisa ocorreu tanto por causa do objeto
de estudo que direciona o projeto (Museu Nacional do Mar), como os artefatos que
foram escolhidos como suportes para aplicacdo do design de superficie. Tal juncao
sugere uma exploracdo por si sO e valoriza o projeto. Esses diferentes modos de
investigacao foram unidos a pesquisa participante, uma vez que 0 pesquisador fez
parte do método de analise cientifica, envolvendo-se e identificando-se com o objeto
de estudo.

Combinada com a pesquisa exploratéria esta a estruturacdo das pesquisas

bibliografica, simbdlica e de artefatos, que servem como suporte de informacdes.

16



Entre as ferramentas que foram desenvolvidas por cada uma das pesquisas citadas
anteriormente, encontra-se:

e Pesquisa bibliogréfica: levantamento de referencial tedrico acerca dos
assuntos pertinentes ao projeto como Museu Nacional do Mar,
identidade cultural, design de superficie e design thinking, por meio da
utilizacdo de livros, revistas, artigos e sites sobre o0s assuntos
pertinentes aos pilares do projeto.

e Pesquisa simbolica: definicdo das simbologias do Museu Nacional do
Mar; levantamento de imagens, simbolos e elementos visuais
caracteristicos da cultura do museu; registro de formas e cores;
elaboracédo da traducéo desses simbolos em novas linguagens visuais.

e Pesquisa de artefatos: conhecer o mercado, os produtos existentes e
0s possiveis novos produtos desenvolvidos que simbolizem a cultura;
empregar o que as demais pesquisas revelaram.

Ao discorrer sobre identidade cultural, design de superficie e design thinking,
o desenvolvimento do projeto recebeu um alicerce no qual os seus conteudos foram
expostos e deram suporte para a elaboracdo dos resultados que foram obtidos.
Acredita-se que associar simbologias e emog¢des que representem o acervo cultural
do Museu Nacional do Mar por meio do design de superficie foi o desafio no
desenvolvimento de artefatos. Sendo o Museu um local em que se concentram
riquezas culturais, reforcar tal concentracdo e atrair novos olhares foi a intencao do
projeto Design de superficie: a valorizacdo do Museu Nacional do Mar, por meio da
criacao de artefatos.
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2 CONTEXTO DO PROJETO

O presente projeto se realiza junto a cidade de Sao Francisco do Sul, situada
no litoral norte do estado de Santa Catarina e detentora do Museu Nacional do Mar.
A cidade possui um vasto acervo cultural e 0 Museu concentra parte deste acervo ao
expor embarcacdes, costumes e tradicbes nauticas brasileiras. Apresentar a historia
cotidiana dos homens trabalhadores do mar revela a intencdo do Museu em reforcar
a importancia da sua significacdo cultural para a sociedade. Logo, este capitulo
contextualiza tanto a cidade quanto o museu, a fim de que se possa melhor

conhecer o objeto de estudo deste projeto.

2.1 Sao Francisco do Sul

A apresentacdo de Sao Francisco do Sul justifica-se pelo fato do Museu
Nacional do Mar estar localizado nessa cidade litoranea, cujas atividades maritimas
ocorrem desde a sua criacao até os dias atuais. Ela € o berco da historia de Santa
Catarina e é considerada patrimoénio da humanidade. O Centro Historico foi tombado
pelo IPHAN' em 1987. A cidade possui um vasto acervo cultural e tem sua
importancia econémica com base no porto natural, situado no centro da cidade,
proximo ao Museu.

A relevancia historica e paisagistica que o local possui é resultante da sintonia
existente entre a Baia da Babitonga e casarios de estilo colonial portugués que se
mesclam. Tais casarios, de datas centenérias, reforcam a colonizacdo acoriana ali
estabelecida e fazem o papel de molduras para as estreitas ruas da cidade. Em um
tempo anterior ao dos colonizadores europeus, outros grupos ja habitavam a regido.
O elevado namero de sitios arqueoldgicos — sdo mais de 150 na regido — revela a
existéncia desses grupos, que podem ser encontrados em diferentes espagos do
litoral catarinense. Esses sitios sdo igualmente chamados de sambaquis, por conta
do idioma tupi, e podem datar de até 5000 anos (SAO FRANCISCO DO SUL, 2013;
GRANDE ENCICLOPEDIA CATARINENSE, 2014; PREFEITURA MUNICIPAL DE
SAO FRANCISCO DO SUL, 2014, web).

Y nstituto do Patrimonio Histérico e Artistico Nacional.



A cidade foi descoberta pelos franceses, entretanto, ao longo de sua histdria,
sofreu influéncias de navegadores espanhdis, ingleses, italianos, holandeses e
portugueses. Alemaes, suicos, noruegueses e dinamarqueses vieram para a regiao
com o intuito de obter melhores condi¢des de vida. Além dos povos ja citados, pode-
se acrescentar os sirios, os libaneses, os turcos e os africanos que tiveram
importante participacdo na mao de obra que construiu a cidade (GRANDE
ENCICLOPEDIA CATARINENSE, 2014).

Figura 01 — Locais turisticos culturais de S&o Francisco do Sul

—

.

Fonte: Adaptado conforme referéncias de imagens

Parte dos locais que pertencem ao roteiro turistico cultural de S&o Francisco
do Sul, além do Centro Histérico, sdo o Mercado Publico Municipal, a Igreja Matriz
Nossa Senhora da Graga, Vila da Gloéria, Forte Marechal Luz, Museu Nacional do
Mar, Museu Historico e Bicas d’Agua, por exemplo (FIGURA 01). Entre as opgoes
turisticas relacionadas com as atracfes naturais da regiao (FIGURA 02), estao 17
praias que possuem diferentes caracteristicas em suas aguas, atraindo diferentes
tipos de frequentadores. A cidade também oferece roteiros ecoturisticos para 0s
adeptos a atividades fisicas e turisticas junto a natureza. Cachoeiras, passeios de

caiaque na Lagoa do Acarai, ferry-boat ou passeios de barco pela baia da Babitonga
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estdo entre os roteiros oferecidos (SAO FRANCISCO DO SUL, 2013; PREFEITURA
MUNICIPAL DE SAO FRANCISCO DO SUL, 2014, web).

Figura 02 - Locais turisticos naturais de Sao Francisco do Sul

—

Fonte: Adaptado conforme referéncias de imagens

Sé&o Francisco do Sul apresenta diversificados cenarios culturais e naturais
para o turismo. Para o presente projeto, o Museu Nacional do Mar se destaca como
o tema de inspiracdo, uma vez que 0 mesmo € sem igual na América Latina ao

expor embarcacdes originais advindas de diferentes locais do Brasil.

2.2 Museu Nacional do Mar

A empresa Hoepcke, Irméo & Cia desempenhou papéis marcantes na cidade
de S&o Francisco do Sul. Ela foi precursora de energia elétrica na cidade e a marcou
de maneira significativa ao exercer atividades portuarias que consentiam o
desenvolvimento da cidade tanto em nivel nacional quanto internacional, ao
comercializar mercadorias e transportar passageiros. Encontrou seu momento de
declinio durante a Segunda Guerra Mundial, com a evolucdo do transporte

rodoviario e a implantacdo do porto construido por interesses do Estado.
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Atualmente, a estrutura da empresa de Carl Hoepcke serve de instalacdo para o
Museu Nacional do Mar, no Centro Histérico de S&o Francisco do Sul (GRANDE
ENCICLOPEDIA CATARINENSE, 2014; MUSEU, 2014, web).

Segundo dados levantados e transcritos por Vieira Filho (2003), foi na
segunda metade do século XIX, que o estado de Santa Catarina viveu um grande
crescimento das importacées. Esse fendbmeno fez com que Carl Hoepcke, um
imigrante alemao que desenvolvia atividades nos setores industrial, comercial e
financeiro, investisse no ramo da navegacao. A Empresa Nacional de Navegacéo foi
fundada em 1895 por Hoepcke em Floriandpolis, tendo como intuito desenvolver o
comércio entre a llha de Santa Catarina e os portos de Laguna, Itajai e Sédo
Francisco do Sul (VIEIRA FILHO, 2003; VIEIRA FILHO ET AL, 2004).

A primeira filial da empresa de Hoepcke foi fundada em 1903 em S&o
Francisco do Sul, onde atualmente funciona o Museu Nacional do Mar (FIGURA 03).
A falta de documentacdo ndo permite uma analise precisa sobre a construcdo dos
edificios da Hoepcke, Irméo & Cia. Algumas imagens sem data, entretanto, mostram
gue o conjunto arquitetbnico teuto-brasileiro, com caracteristicas comuns a outras
edificacdes das empresas de Carl Hoepcke, sofreu algumas alteragbes com o
passar do tempo. Nota-se um acréscimo de ornamentos as suas fachadas e a
demolicdo de um sobrado luso-brasileiro para dar lugar a grandes galpdes de
armazenagem (VIEIRA FILHO, 2003).

Figura 03 - Sede da empresa antigamente e hoje Museu Nacional do Mar

Fonte: Adaptado conforme referéncias de imagens

O Museu Nacional do Mar esta localizado a rua Manoel Lourenco de Andrade,
s/n e foi criado em 1993 com recursos do programa de investimentos estratégicos do

Governo do Estado de Santa Catarina e com a participacdo do IPHAN. O anexo |
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expOe sua localizagdo no mapa. Ele nasceu a partir da revitalizagcdo dos grandes
armazeéns da empresa Hoepcke, que se encontravam abandonados ha mais de vinte
anos. O local que hoje abriga uma grande variedade de embarcacdes brasileiras foi
revitalizado entre os anos de 2003 e 2004.

A partir dos dados coletados no livro de assinaturas de visitantes do museu,
observa-se que a quantidade de visitas aumenta nos meses de verdo, com
significativo destaque ao més de janeiro, em funcéo das férias. Como pode ser visto
nos anexos I, 1l e IV, a quantidade de visitantes em 2012 foi de 14.580 visitantes;
2013, 36.541; e 2014, 14.341 é o registro do numero de visitantes até meados do
més de junho do ano em questéo. Esses dados reafirmam o valor e o prestigio que o

Museu Nacional do Mar possui em sua composi¢ao.
2.2.1 Acervo

Estdo expostas ao longo do museu embarcacdes originais oriundas de todo o
pais, representando a costa brasileira e as condi¢cdes e costumes do povo. Varias
delas configuram alguns dos mais expressivos barcos tradicionais em todo o mundo,
como jangadas, saveiros, canoas, clteres’, botes, traineiras e baleeiras, por
exemplo. Organizado por temas, o0 Museu Nacional do Mar contextualiza a historia e
0 uso das pecas em exposicdo (MUSEU, 2014, web).

O acervo do museu apresenta mais de sessenta barcos em tamanho natural e
cerca de duzentas pecas de modelismo e artesanato naval. Todas as pecas séo
identificadas com textos e imagens explicativas e complementadas por videos,
compondo dessa maneira 0 acervo e que podem ser apreciados durante a visita.
Desde a sua revitalizagdo, também é parte do Museu Nacional do Mar, a trilha
sonora com musicas folcléricas de diferentes regides brasileiras, o que reforca a
intencdo do museu em apresentar aos seus visitantes uma visédo da cultura nacional.

Ao todo séo cerca de quinze salas tematicas que compdem o museu. No
anexo V é possivel visualizar a distribuicdo das mesmas na planta baixa. Elas
ocupam dois extensos conjuntos de galpdes, de propriedade da antiga empresa
Hoepcke, e correspondem a uma area aproximada de 4200 m?. Em algumas das

salas foram montados dioramas, que sdo uma espécie de representacdo cénica

2 Pequenas embarcagfes usadas especialmente em regatas a vela.
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onde se observa o uso de algumas embarcagbes, bem como a maneira com que os
homens desempenhavam determinadas atividades, como, por exemplo, a pesca da
baleia.

Com o intuito de apresentar visualmente detalhes do museu, tem-se na
continuidade painéis com imagens representativas das diversas salas que formam o
Museu Nacional do Mar. Esses elementos que compde 0 acervo do museu podem
ser classificados em grupos como recepc¢ao e histéria (FIGURA 04). A recepcao é
integrada com a rua a0 mesmo tempo em que margeia a baia da Babitonga. Ela é a
primeira sala do museu e inicia a visita contando a histéria da pesca e navegacao da
humanidade por meio de grandes painéis explicativos. Algumas pecas expostas sao
feitas em escala para reproduzir fisicamente o que o texto traz, outras sao objetos

originais como o sextante e a bussola do século XIX.

Figura 04 — Recepcdo e historia

Fonte: Tempo Editorial (2005)

Na sequencia vem o rancho dos pescadores, apresentado em forma de
diorama e complementado por painel, audio e video (FIGURA 05). A intencdo dessa
sala é exibir um modelo de abrigo onde os pescadores guardam seus barcos e seus

instrumentos de trabalho. Com a valorizacdo dos iméveis situados na orla costeira e
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a decadéncia da pesca artesanal, os ranchos de pesca deixam de existir e levam

consigo a cultura e as tradicdes dos pescadores.

Figura 05 — Rancho dos pescadores

Fonte: Tempo Editorial (2005)

A sala do modelismo naval vem acompanhada das pecas que representam o
artesanato (FIGURA 06). A arte de modelistas brasileiros esta retratada em detalhes
e em escala nas maquetes dos navios. Os modelos navais tém como principais
caracteristicas as formas, cores, velas e o cabeamento de suas pecas. As pecas
elaboradas pelos artesaos diferem-se das feitas pelos modelistas por ndo seguirem
plantas de barcos ou projetos. Suas obras sdo espontaneas e baseadas na sua
percepcdo pessoal, podendo envolver o feitio e conserto de redes de pesca, 0
processo de esculpir remos, 0 ato de tecer cestos, samburas e balaios, além de

bordar, tecer mantas e confeccionar rendas.
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Figura 06 - Sala de modelismo naval e artesanato

Fonte: Tempo Editorial (2005)

As canoas sdo 0s primeiros exemplares a serem apresentados com
embarcacdes de tamanhos reais no trajeto de visita do museu e que foram utilizadas

nas praticas nauticas (FIGURA 07).

Figura 07 - Sala das canoas

\ J

Fonte: Tempo Editorial (2005)
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A colecdo de canoas pertencente ao Museu Nacional do Mar é muito
diversificada e ndo se restringe a apenas essa sala. Algumas delas possuem mais
de 10 metros de comprimento, com velas coloridas e desenhos variados. Esses
grafismos serdo uma importante parte do painel de referéncia para o
desenvolvimento de design de superficie para o presente projeto e serdo destacados
no decorrer do projeto.

A sala dos botes da continuidade aos exemplares originais e € seguida pelas
baleeiras e pelo diorama encenando a pesca da baleia no litoral catarinense
(FIGURA 08). Os botes expostos séo provenientes de diversos estados brasileiros,
como Ceara, Santa Catarina e Rio Grande do Sul, dentre outros. Tal diversidade
evidencia caracteristicas singulares de cada local. J& as embarcacdes denominadas
como baleeiras (as trés imagens de baixo da figura 08), compdem uma colecdo de
barcos de pesca de baleias, cuja atividade é prépria no litoral catarinense e que foi

introduzida pelos imigrantes acorianos.

Figura 08 - Sala dos botes e da pesca da baleia

Fonte: Tempo Editorial (2005)

As jangadas, com seus mastros esguios, pertencem a outra sala (FIGURA
09). Segundo Vieira Filho et al (2004), o Museu Nacional do Mar concentra a maior
colecdo de jangadas do mundo. Tém por caracteristicas serem sofisticadas e

funcionais na arte de navegar, podendo enfrentar o mar aberto por varios dias. As
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jangadas estdo presentes em mausicas, livros e artes plasticas, transformando-as em

embarca¢des com simbolismo mitico.

Figura 09 - Sala das jangadas

-

Fonte: Tempo Editorial (2005)

Apds a sala das jangadas, h4 a sala dedicada ao navegador brasileiro Amyr
Klink (FIGURA 10).

Figura 10 - Sala Amyr Klink
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Fonte: Tempo Editorial (2005)

As realizacdes de Amyr Klink em diferentes expedi¢cdes sdo contadas por

meio de textos, videos e com pecas utilizadas por ele nessas viagens. Encontra-se

27



ali sua primeira canoa e seu barco IAT, utilizado para cruzar a remos e sozinho o
Oceano Atlantico durante o periodo de cem dias. Amyr Klink € conhecido por suas
proezas como navegador.

As salas do Maranh&o, Amazonia, Bahia e do rio Sdo Francisco expdem as
peculiaridades de suas embarcacgfes. Elas séo distintas entre si devido as variadas
situacOes geograficas existentes nessas regides brasileiras. A sala do Maranh&o
(FIGURA 11) possui expressivos exemplares de embarcacdes, seja pelo seu
tamanho, cores e o conjunto de formas de velas e mastros. O som desse ambiente é

baseado na tradicional musica maranhense.

Figura 11 - Sala do Maranh&o

Fonte: Tempo Editorial (2005)

O ambiente da sala Amazonia se destaca por apresentar um cenario que
retrata a excentricidade da regido (FIGURA 12). O diorama é formado por um
espelho d’agua sob uma casa de palafita. Réplicas em tamanho natural da fauna e
flora tipicas da Amazbnia completam esse cenario, assim como barcos tradicionais

indigenas.
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Figura 12 - Sala da Amaz6nia

.

Fonte: Tempo Editorial (2005)

A sala da Bahia (FIGURA 13) apresenta embarcacfes cuja valorizacdo €
universal. Por ter recebido a capital do Brasil por mais de 200 anos, o estado da
Bahia € repleto de manifestacdes culturais africanas advindas do periodo da
escravidao. Esta sala comporta o maior barco do museu, o saveiro Riso do Ano,

exemplar a esquerda na figura 13.

Figura 13 - Sala da Bahia

\

Fonte: Tempo Editorial (2005)

O comodo que expde o rio S&o Francisco, figura 14, contém um acervo “Unico

e de significancia mundial’, segundo Vieira Filho (2004, p. 12). Devido a sua
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relevancia como via de acesso para o interior do pais, o rio desenvolveu uma
importancia socioeconémica nas atividades de comunicacdo e de transporte,

integrando o litoral com o centro do Brasil.

Figura 14 - Sala do Rio Sdo Francisco

FLOR D LINS

- J

Fonte: Tempo Editorial (2005)

A atuacdo da Petrobras pode ser observada, bem como o costume da pesca
industrial (FIGURA 15). Também chamada de sala da tecnologia e meio ambiente, a
sala da Petrobras tem énfase em projetos ambientais e em atividades maritimas
desempenhadas por empresas, como a propria Petrobras. A sala da pesca industrial
retrata a atividade da pesca que tem se desenvolvido social e economicamente no
pais. Mesmo com uma producdo de pouca significancia a nivel mundial, a pesca
industrial brasileira proporciona milhares de toneladas de frutos do mar para serem
consumidas no mercado interno e externo. A traineira exposta no museu representa
o trabalho dos pescadores, com seus instrumentos de pesca e de condi¢cOes para se

viver durante o periodo em que ficam no mar (imagem maior a direita na figura 15).
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Figura 15 - Sala da Petrobras e pesca industrial

,

-

Fonte: Tempo Editorial (2005)

Todo o conjunto que constitui 0 Museu Nacional do Mar tem como finalizagao
do percurso de visitacdo uma cafeteria e a loja de souvenirs. Esse espaco de
convivéncia e comercializacdo explora 0 museu sob outro angulo, proporcionando
ao visitante estender a sua estada e o seu convivio com aquilo que o museu

oferece: a singularidade do mar e suas embarcacoes.

Figura 16 - Espaco externo

-

.

Fonte: Tempo Editorial (2005)

A cafeteria e a loja do Museu Nacional do Mar sdo areas tidas como externas

ao museu, uma vez que 0 seu acesso € livre e independe de se fazer a visita ao
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acervo do museu. Esses espacos estéo interligados ao calgcadao, que une as alas
dos galpbBes pertencentes ao museu (FIGURA 16). A loja, considerada um
importante espaco do museu, vende artesanato, modelismo e outros produtos
ligados a atividade de navegacdo, bem como ao ambiente marinho (FIGURA 17).
Segundo o Vieira Filho et al (2004, p. 15), a intencdo do museu com sua loja é que
ela seja “uma grande vitrine da arte popular brasileira, vendendo produtos, gerando
trabalho e renda para o museu e para 0s que confeccionam os produtos

relacionados com o patrimdénio naval’.

Figura 17 - Loja

Fonte: Adaptado conforme referéncias de imagens (2015)
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Por este projeto se configurar como uma pesquisa do tipo qualitativa de
carater exploratorio, onde o pesquisador é participante dessa investigacdo, sua
atuacdo junto ao projeto direcionou a escolha pelos detalhes das pinturas
encontradas, principalmente na parte interna das canoas. Como critérios de escolha,
observou-se elementos que oferecessem possibilidades de serem utilizados na
elaboracdo do design de superficie e tivessem a identidade cultural do local. Diante
de tantas opcOes oferecidas pelo museu em seu acervo, os detalhes que se
destacaram para a pesquisadora em suas visitas ao local foram as formas, os
grafismos e as cores encontradas nas decoragdes das diferentes embarcacgbes e
gue representam a simplicidade da vida dos pescadores. Os grafismos de tais
elementos simbdlicos do museu, que forma utilizados como inspiracdo no
desenvolvimento de desenhos para superficies, encontram-se nas figuras 18 e 19 a

seqguir.

Figura 18 — Grafismos das embarcagdes 01

-

Fonte: Adaptado conforme referéncias de imagens (2015)
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As figuras 18 e 19 se igualam por ambas possuirem desenhos compostos por
formas simples e linhas retas ou brevemente organicas. As formas geométricas
predominam nestas composi¢cdes. A diferenca que separa tais imagens em dois
grupos distintos ocorre devido a quantidade de cores aplicadas nos exemplares
expostos no Museu. Na figura 18 sdo apresentados exemplares de embarcacbes
onde os detalhes de suas pinturas — feitos geralmente na proa®, na meia-nau ou
banco, e na popa* — sdo elaborados por duas cores (PEREIRA FILHO, 1994). J4 na
figura 19, a quantidade de cores utilizadas nos grafismos dos barcos passa a ser de

trés cores ou mais em cada embarcacdo, como pode ser visualizado a seguir.

Figura 19 — Grafismos das embarcagdes 02

—

-

Fonte: Adaptado conforme referéncias de imagens (2015)

% Extremidade de vante de uma embarcacao.
* Extremidade de ré de uma embarcacao.
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Compondo a pesquisa simbolica, pertencem a esses elementos os grafismos
feitos para adornar as embarcacdes e oferecem, a partir do todo visualizado, a
cartela de cores a ser empregada no projeto (FIGURA 20). Esta cartela é baseada
nas proprias cores presentes nos barcos do Museu e na maior repetitividade com a
gual elas aparecem, uma vez que se intencionou absorver tais combinagdes
provenientes do museu no processo criativo de forma a atender a necessidade do
design de superficie em harmonizar cores. A cartela tem por predominéancia o uso de
cores primarias, seguida por cores secundarias como laranja e alguns tons de verde,
além da inclusédo de cores neutras como branco, cinza, preto e tons amadeirados.
Variacdes de tons de azul e vermelho também pertencem a cartela, uma vez que

essa diversidade pode ser observada nas pecas do Museu.

Figura 20 - Cartela de cores

—
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Fonte: Primaria (2015)

O Museu Nacional do Mar é um espaco de inspiracdo a quem o visita. As
gualidades que podem ser atribuidas a ele sdo diversas, sendo um conjunto de
atracdes que informa e divulga de modo interessante o seu tema singular, o mar. Ao
apontar curiosidades e fatos histéricos, 0 museu aproxima os visitantes a natureza e
as raizes da cultura e do povo brasileiro, através de objetos e detalhes simples que
unem o antigo (o acervo e as instalacbes do museu) e o contemporaneo (0s
equipamentos multimidias, como os videos e as salas sonorizadas). A atracéo
turistica proporcionada pelo museu recebe reforco quando a experiéncia é estendida
em um local acolhedor onde o visitante pode adquirir recorda¢gées do museu, como €
0 caso da loja de souveniers.

De acordo com Vieira Filho et al (2004, p. 15), o Museu Nacional do Mar luta
pela “valorizacdo dos multiplos elementos e lugares que configuram a extraordinaria

cultura brasileira, riqgueza maior e fonte de esperanca infinda de todos os que créem
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nos potenciais deste pais”. Tal afirmacgao reforca a intencdo do presente projeto em

enfatizar o valor cultural que o Museu Nacional do Mar representa.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

O embasamento tedrico é uma ferramenta de busca e coleta de informacdes
realizada por meio de pesquisa bibliogréafica e cientifica, de maneira a dar suporte,
conceituar e viabilizar a proposta. Os campos de estudo do projeto pesquisados sao:
identidade cultural, design de superficie e design thinking. Os pontos relevantes de

cada assunto sédo abordados e fundamentados na sequencia.

3.1 Identidade cultural

A identidade cultural levantada nesse projeto visa reforcar a importancia da
significacdo cultural que determinado local concentra, neste caso, o Museu Nacional
do Mar, em Sao Francisco do Sul, SC, e suas embarcacdes. Sendo sinbnima de
gualidade de idéntico, paridade absoluta, ou qualidade do que é igual ou
semelhante, a palavra identidade pode ser definida como uma questdo que se
encontra no centro dos estudos culturais. Isso se deve quando 0s contextos sdo
examinados. A esses contextos compreende-se como um conjunto de circunstancias
em que — ou por meio de — individuos ou grupos “constroem, negociam e defendam
sua identidade e autocompreensao” (EDGAR e SEDGWICK, 2003, p. 169).

A palavra cultura estad relacionada com instrugcdo, saber e estudo. Sua
definicdo pode variar de acordo com o contexto no qual esta inserida. Os autores
Edgar e Sedgwick (2003) apresentam em seu livro que o conceito da palavra cultura
estd na antropologia cultural. Geertz (1978, p. 15) definiu o conceito de cultura como
sendo “essencialmente semidtico [...] uma ciéncia interpretativa a procura do
significado”.  Entende-se por cultura um mundo complexo criado pelos seres
humanos, dotado de significados para eles, onde suas vidas sao vividas. Segundo
Rocha (2009, p. 164), a cultura é:

Um sistema de valores relativamente constante que cria a realidade como
ponto de vista nativo do grupo. A etnografia permitiu compreender a cultura
dessa forma, pois, ao estudar as realidades experimentadas por multiplos
grupos, pbéde constatar a diversidade envolvida nas escolhas existenciais
humanas. Dessa constatacdo, trazida pela pratica etnografica, deriva,
inevitavelmente, a ideia da relatividade das culturas e, portanto, o fato de
gue elas sao sistemas simbolicos e ndo verdades absolutas, transcendentes
ou essenciais.



Ao estar vinculada ao Museu Nacional do Mar, a identidade cultural tem por
intencdo neste projeto dar suporte expressivo aos artefatos por meio do uso de
elementos simbolicos. A simbologia manifesta questbes que sao relevantes no
universo cultural que pertence ao museu e ao seu acervo. Incorporar e valorizar o
patriménio material e imaterial, que sdo atribuidos ao museu, amplia a dimenséo de
referéncias para a criacdo do design de superficies em artefatos diversos. Transmitir
o valor simbdlico reforca a ressignificacdo do seu conteudo.

Em seu ensaio sobre cultura, Marcarian (ENGELS et al, 1980, p. 105) aponta
a “compreensao do fendbmeno da cultura como modo especifico da atividade das
pessoas e da organizagcao da sua vida”, logo, o conjunto de sinais que representa o
museu pode ser observado pelo estilo de vida revelado pelos praticantes de
atividades nauticas, onde suas rotinas estdo registradas sobre as superficies de
embarcacdes e nos diversos utensilios empregados em suas praticas. A este
mesmo grupo de sinais, é acrescentado o conjunto arquitetdbnico que contém o
acervo e suas pecgas em si.

Para Borges (2011) é importante gerir artefatos que contenham uma
identidade nitida do local ao qual pertencem, seja pelo modo em que sao
desenvolvidas tais pecas, seja pela linguagem que transmitem. Encontrar as
referéncias formais e culturais do Museu Nacional do Mar se faz imprescindivel para
a elaboracdo deste projeto, de modo que as mesmas estejam refletidas em seus
produtos. Haja vista que as expressdes culturais locais se preservam face a
globalizagdo, a capacidade dos objetos de atender a sua funcdo é acrescida a sua
dimensédo simbdlica. A autora revela que, ao ressignificar tais simbolos, os artefatos
sdo enriquecidos com valores que 0S usuarios reconhecem e procuram, CoOmo 0
calor humano, a singularidade e o pertencimento.

O complexo cultural formado a partir de conhecimentos, valores, crencas e
simbolos € um sistema que estd em constante mutacdo na sociedade e ndo pode
ser tido como universal. A trama cultural € tecida por atividades materiais e
imateriais, que simbolizam a visdo do ser humano junto ao seu territorio. A
capacidade de interpretar e decodificar tais significados requer a acdo do designer
como pesquisador de tal patriménio cultural, em que sua acdo tem carater de
mediador simbdlico, como afirma Rodrigues (2009). A atividade do designer vai do

ambito singular ao universal, a partir do momento em que reconhece e se apropria
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da matéria-prima cultural dessa sociedade, valoriza a sua meméria e gera uma
impressao digital do local ao expressar a sua cultura. A relacdo local-global,
conforme Krucken (2009, p. 17), esta aliada a perspectiva do design que “vem
justamente ajudar nessa complexa tarefa de mediar produgao e consumo, tradicéo e

inovagao, qualidades locais e relagdes globais”. A autora ainda acrescenta que,

Com a globalizagdo, um dos maiores desafios é comunicar as qualidades e
valores de produtos locais para pessoas que ndo conhecem o seu contexto
de origem e a sua histéria, de modo que possam assimila-los e reconhecé-
los. Para que isso aconteca, € necessario compreender a maneira como as
pessoas percebem os produtos. Saber como o valor e a qualidade séo
percebidos, portanto, €é fundamental para definir estratégias de
comunicacao sobre a origem de um produto, seu modo de producgéo e seus
significados (KRUCKEN, 2009, p. 23).

Enquanto qualidade de um produto, o seu valor pode ser percebido pelo
consumidor em seis distintas dimensfes. S&o elas: o valor funcional ou utilitario; o
emocional; o ambiental; o econdmico; o social; e o valor simbdlico e cultural. A
interacdo e a experiéncia do usuario com o artefato resultam no valor da qualidade
percebida (Idem, 2009).

O desenvolvimento territorial esta também atrelado a elaboracao de produtos
de design que contenham a identidade cultural do espaco que a detém, resultando
em artefatos com significados. As relagdes sociais comunicam as relacbes
simbolicas pertencentes aquele lugar por meio da linguagem de seus artefatos
(RODRIGUES, 2009).

Revelar a diversidade das culturas e aumentar o valor agregado do produto
sdo acdes que ndo possuem um modo Unico de se realizarem. Entretanto, alguns
pontos podem favorecer tais agcdes, como reconhecer as qualidades do produto e do
territorio; ativar as competéncias situadas no territdrio; comunicar o produto e o
territério; proteger a identidade local e o patrimbnio material e imaterial; apoiar a
producdo local; promover sistemas de producdo e de consumo sustentaveis;
desenvolver novos produtos e servigos que respeitem a vocagao e valorizem o
territorio; e consolidar redes no territério (KRUCKEN, 2009).

Portanto, acredita-se que associar simbologias e emocdes que representem o
acervo cultural do Museu Nacional do Mar por meio do design de superficie é o

desafio no desenvolvimento e promocéao de artefatos.
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3.2 Design de Superficie

Com menos de trés décadas, o termo design de superficie tem data recente
no Brasil. Isso reflete o pouco contetdo cientifico produzido em vasto campo de
conhecimento a ser explorado. Esta area do design oferece aos pesquisadores “um
fértil caminho de estudo e reflexdo”, conforme afirma Levinbook (2014, p. 371).

O design de superficie esta relacionado diretamente com as caracteristicas da
superficie dos mais variados produtos, feitos de diferentes materiais, independente
deles pertencerem a produgcédo em série ou a producédo artesanal de uma Unica peca.
Sua area de atuacédo e de aplicacdo engloba a papelaria, o design téxtil, a ceramica,
0S materiais sintéticos, entre outros (LEVINBOOK, 2014). Contudo, Ruthschilling
(2008, p. 08 e 43) afirma que “a medida que novos materiais, tecnologias, suportes e
aplicac6es vao surgindo, a ampliacdo do conceito de design de superficie tem sido
objeto de discussdo nos diversos niveis de atuagao”, transitando em variados

“‘meios, suportes, midias e escalas”. A autora ainda considera que:

Design de superficie € uma atividade criativa e técnica que se ocupa com a
criacdo e desenvolvimento de qualidades estéticas, funcionais e estruturais,
projetadas especificamente para constituicdo e/ou tratamentos de
superficies, adequadas ao contexto sociocultural e as diferentes
necessidades e processos produtivos (RUTHSCHILLING, 2008, p. 23).

Como definicdo consistente e mais recente, Freitas (2011) defende que o
design de superficie faz desta, ndo apenas, um suporte material de protecédo e
acabamento, mas concede a superficie uma carga comunicativa com o exterior e 0
interior do objeto, repassando informagdes significativas que podem ser entendidas
por meio dos sentidos, como cores, grafismos e texturas tateis e visuais. O design
de superficie busca solucbes para atender as necessidades por meio da aplicacao
criativa dos elementos de linguagem visual, ndo se limitando apenas a inserir
desenhos em um suporte, mas sim, pensar a superficie como um todo, relacionando
as caracteristicas aplicadas ao objeto em si e seu sentido. Sdo as interferéncias,
sobreposicdes e modificacdes em superficies que transferem informacdes visuais e
que resultam no design de superficie (RUTHSCHILLING, 2008; FREITAS, 2011;
LEVINBOOK, 2014).
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3.2.1 A histéria e a aplicagdo dos desenhos

Estudar a histéria das superficies remonta a um periodo onde o design ainda
ndo era uma atividade assim definida. Manifesta¢des gréficas marcaram a cultura e
a maneira como a comunicacdo acontecia desde o tempo das cavernas, na preé-
histéria. A pintura primitiva, também conhecida como pintura rupestre, era elaborada
com tracados de formas, motivos e repeticOes, e destaca o habito de se expressar

nas diversas superficies, conforme figura 21 (STRICKLAND, 2002).

Figura 21 - Arte rupestre

Fonte: Primaria (2015)

Diferentes grupos étnicos passaram por sucessivas transformacgdes culturais
e as pinturas rupestres refletem tal acdo. S&o variagbes técnicas acompanhadas de
mudancas tematicas que representam a transformacdo gradativa da sociedade,
refletindo igualmente nas praticas gréficas.

Strickland (2002) afirma que as pinturas em cavernas, ou OS primeiros
guadros da humanidade, como a autora os chama, datam de aproximadamente
150.000 anos. Segundo a autora, “essas imagens [...] sdo representadas em perfil
bidimensional e parecem flutuar no espaco, sem qualquer representacdo do
ambiente” (STRICKLAND, 2002, p. 04).

Ao se pensar na utilizagdo das imagens atualmente, sua representacdo ainda
pode ter caracteristicas de ndo estar situada, mas sim pairando apenas em uma

superficie. Essa situacdo é encontrada em diversos exemplos de desenhos de
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estamparia (FIGURA 22), area ligada ao design téxtil, que por sua vez faz parte do

design de superficie.

Figura 22 — Desenho de estamparia
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Fonte: Primaria (2015)

Foi em 1977, nos Estados Unidos da América, que a fundacdo Surface
Design Association foi criada. Tinha por misséo, segundo Ruthschilling (2008, p. 11),
‘incrementar o conhecimento, compreensao e apreciacdo de téxteis em
comunidades de arte e design como também para o publico em geral’. Nesse pais,
sua area de atuacdo € apenas téxtil. O termo design de superficie passa a ser
empregado no Brasil de forma mais ampla, alcancando todas as superficies,
compostas por qualquer material, seja ele concreto ou virtual.

A divulgacdo do termo aconteceu tanto no meio profissional, quanto nos
meios académicos e cientificos. A designer Renata Rubim foi a agente profissional
gue tornou publico o novo campo que se estabelecia. Rithschilling passou a exercer
a funcdo no meio académico. Ambas as designers permanecem como referéncias
atuais, influenciando outros que se identificam com o tema, seja em eventos,
encontros, bibliografias ou pesquisas (RUBIM, 2004; RUTHSCHILLING, 2008).

A expresséo grafica e simbolica, que parte da arte rupestre e se estende ao
design de superficie contemporaneo, perpassou por séculos de histéria
respondendo sempre as mudan¢as humanas. Da fungdo magica inicial, passou a
funcdo religiosa. Com a modernidade e o surgimento do designer, as expressoes
graficas passam, também, a ter uma funcéo ideoldgica, contando com a influéncia

da economia, fator determinante para a historia e fun¢éo social do design.
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Os avancos tecnoldgicos fazem parte desse processo. A criacdo do codigo
binario ocorreu em 1804 quando foi produzida uma técnica aprimorada de tecelagem
para a preparacdo dos tecidos jacquard. Este sistema — cddigo binario — é utilizado
até os dias atuais, seja no entrelacamento dos fios tecidos, seja nos sistemas
computacionais. Do mesmo modo, os estudos de Sonia Delaunay contribuem na
acao de destacar os principios de harmonia e contraste das cores em superficies
pertencentes a vida diaria. Nocdes de continuidade e de preenchimento estéao
presentes nos revestimentos de automoveis, cenarios, figurinos, paredes e tecidos
em geral, para citar apenas alguns exemplos (RUTHSCHILLING, 2008; EDWARDS,
2012).

Segundo Ruthschilling (2008, p. 22), a aplicagao da “superficie de objetos da
vida cotidiana como suporte para expressdes com significados, além de seu
desempenho funcional”, reforca a dependéncia existente entre o homem e as
superficies, da mesma maneira como aponta para o desenvolvimento industrial.
Sendo objetos ou parte deles, as superficies tém as medidas de comprimento e
largura significantemente maiores que as medidas de espessura. O que se torna
relevante é que essa superficie detenha resisténcia fisica suficiente e que, embora
seja bidimensional, possa ser capaz de conter propriedades visuais, tateis,
funcionais e simboalicas.

Compreender as caracteristicas de especificidades, de técnicas e de
funcionalidades é parte integrante da area de atuacdo do design de superficie, e
independe se o processo € industrial ou artesanal. Ao ocupar um espaco singular
dentro da area de design, o design de superficie possui “elementos, sintaxe da
linguagem visual e ferramentas projetivas proprias”, afirma a autora (2008, p. 25).
Para tanto, faz-se necessario entender o processo de criacdo de desenhos para as
variadas superficies.

A criagcdo de desenhos para superficies pode ser de desenhos localizados ou
nao. Quando continuos e ndo localizados, requer o dominio da técnica de repeticédo
gue o designer de superficie deve desenvolver em seus projetos. A técnica nao esta
vinculada ao tema abordado no projeto, no sentido em que o tema delimita e define
como deve ocorrer a repeticdo. Uma vez escolhido o tema, ele se adequara as
diversas formas de se repetir ao longo de uma superficie de modo a acompanhar a

capacidade criativa do designer e gerar qualidade a superficie.
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Os diferentes materiais e os variados processos de fabricagdo devem ser
considerados na elaboracédo dos desenhos enquanto se procura solucdes criativas e
técnicas para a proposta projetual. A composicao visual gerada a partir do processo
de criagéo faz uso de arranjos com elementos visuais que conferem qualidades para
a superficie, utilizando principios de ritmo e de unidade (RUTHSCHILLING, 2008).

Estes elementos visuais (pontos, linhas, formas, cores, entre outros) podem
ser identificados pelas suas funcbes e manifestam-se de variadas formas.
Ruthschilling (2008) cita-os como sendo: figuras ou motivos; elementos de
preenchimento; e elementos de ritmo. Ora pelo tema dos desenhos representados,
ora pela ligacdo entre os elementos que preenchem, o conjunto final adquire uma
forca visual que € conferida pela distribuicdo, posicdo e cor. De acordo com
Ruthschilling (2008, p. 62), os efeitos de “continuidade (propagacao do efeito) e
contiguidade (harmonia visual na vizinhangca dos mddulos)” representam elementos
de ritmo em desenhos de superficie (DONDIS, 2007; RUTHSCHILLING, 2008).

A harmonia do deslocamento pelas diferentes direcdes de formas, cores e
linhas em um plano bidimensional € o proposito do design de superficie. Tal intencéo
produz a repeticdo do médulo, também chamado de unidade de padronagem, que é
a menor porgcdo contendo todos os elementos visuais do desenho. A partir do
momento em que o moédulo é elaborado, ele se repete dentro de um padréo
estabelecido pelo designer, gerando o rapport® (RUBIM, 2004; LASCHUK, 2009).

O sistema de repeticdo diz respeito a reproducdo do moédulo de forma
continua nos sentidos do comprimento e da largura de determinado material. No
design de superficie, é fundamental que o encaixe que essa repeticdo gera para
com os motivos inseridos nos modulos seja coerente, harmonioso e bem ordenado.
A estrutura ou rede de linhas, também denominada como grade, malha ou grid,
auxilia na organizagéo (WONG, 1998; LUPTON, 2014).

Ruthschilling (2008) afirma que os sistemas de repeticdo podem ser
classificados como sistemas alinhados, ndo-alinhados ou progressivos. Eles fazem
uso da translac&o®, rotacdo’ e/ou reflexdo®. A dilatacdo e a contracéo também s&o

utilizadas a fim de que os sistemas se tornem mais complexos e tenham resultados

> Termo originario do francés que significa repeticao, segundo Rubim (2004, p. 36).
® O médulo mantém sua diregéo original e desloca-se sobre um eixo (Riithschilling, 2008, p. 68).
’ Deslocamento radial do médulo ao redor de um ponto (Id. Ibid., p. 68).
8 Espelhamento em relagdo a um eixo ou a ambos (Id. Ibid., p. 68).
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mais interessantes. A aplicagdo do mddulo a alguns dos variados sistemas de

repeticdo podem ser visualizados na figura 23 (FREITAS, 2011).

Figura 23 — Variacdes do sistema de repeticdo
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Fonte: Adaptado pela autora a partir de Rithschilling (2008)

Em vista das diferentes possibilidades de se construir um design de superficie
gue se propaga continuamente, sdo incontaveis os numeros de desenhos que
rendem, pois cada mddulo, com uma pequena alteracdo, produz um desenho
totalmente novo. Os acabamentos que as superficies podem sofrer variam de
acordo com as especificacbes que cada material possui. Por serem dos mais
variados materiais, os suportes que recebem os desenhos se adéquam melhor a
determinados processos do que outros, dadas as caracteristicas de cada um.

A complexidade do design de superficie estd em reunir o resultado do seu
processo criativo com uma técnica possivel de ser aplicada a determinado suporte,

transferindo para o mesmo a sua intencdo de maneira harmonica e relevante. O
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design thinking vem agregar o projeto ao se apresentar como uma ferramenta de

inovacao para o presente projeto.

3.3 Design thinking

Visando valorizar e ressignificar o espaco do Museu Nacional do Mar, em Sé&o
Francisco do Sul, SC, e promover a sua cultura por meio do design de superficie
aplicado em diferentes artefatos, o presente projeto objetivou, também, proporcionar
sustentabilidade social e econbmica ao museu e contribuir para a sua cultura.

Borges (2011) apresenta o design como sendo,

Uma atividade criativa cujo objetivo € estabelecer as caracteristicas
multifacetadas de objetos, processos, servigos e seus sistemas em ciclos de
vida completos. Portanto, o design € fator central da humanizagéo
inovadora das tecnologias e fator crucial do intercambio cultural e
econdmico (ICSID apud BORGES, 2011, p. 206).

Em vista da afirmativa apresentada, o design contempla a acado criativa e
produtiva de artefatos. No caso deste projeto, o processo de criacdo se deu pela
busca de referéncia na identidade cultural pertencente ao Museu Nacional do Mar. O
design também pode ser analisado como uma atividade projetual a ser utilizada no
desenvolvimento de artefatos que expressassem tal identidade cultural e que
buscassem métodos que alcangassem a inovacao desejada. Encontrou-se assim no
design thinking uma alternativa possivel de ser empregada ao utilizar suas
ferramentas na pesquisa pela identificacdo de artefatos a serem produzidos. O
estudo aqui elaborado objetivou apresentar o design como um instrumento de
inovagdo a ser utilizado no desenvolvimento de produtos, enfatizando suas
funcionalidades e a relagdo dos usuarios.

O conceito de inovacdo é variado e depende da sua aplicacdo. A palavra
deriva do termo latim innovare e refere-se a uma ideia, método ou objeto que é
criado e que pouco se parece com padrdes anteriores. De acordo com Pinheiro e Alt
(2011, p. 17), inovagao quer dizer “alterar a forma de algo estabelecido para criar
algo novo”. Atualmente a palavra é utilizada no contexto de ideias e invencdes, bem
como na exploracdo econbmica relacionada. Por vezes, inovacao é confundida com
a palavra invencdo, que por sua vez € algo novo, que nao existia previamente e que
foi inserido no mercado (PINHEIRO e ALT, 2011).
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Segundo os autores (2011), inovar consiste em transformar ideias em valor,
gerando solucbes que alteram o modo de como se vive e se trabalha e,
principalmente, de que forma as pessoas equilibram beneficios, seja para negoécios,
seja para a sociedade. A inovagdo se encontra onde o valor é percebido pelas
pessoas e que sem essa percepc¢do, a inovagdo ndo acontece. Ela € fruto do
reconhecimento direto de valor e pode ser impulsionada pelo design. Sendo o
objetivo do design garantir que uma oferta seja percebida pelas pessoas como algo
de alto valor para suas vidas, isso ocorre quando o design “precisa cuidar da
maneira como as coisas sdo concebidas, seus propositos e como funcionam”
(PINHEIRO e ALT, 2011, p. 26).

Este valor, continuam os autores (2011, p. 26 e 27), foi exposto no F6rum de
Davos com o tema ‘O Império Criativo’, no qual o design foi apresentado como
ferramenta estratégica para os negocios e governos compreenderem as recorrentes
rupturas socioecondmicas e assim projetarem melhores resultados. Desta forma,
aplicar o “pensar design”, que é o que o termo design thinking significa, traduz-se no
‘resgate dos valores essenciais do design e na aplicacdo desses valores na
estratégia do negocio, de maneira a fomentar a producéo sisteméatica de ofertas de
alta relevancia e impacto positivo para as pessoas” (PINHEIRO e ALT, 2011, p. 27).
O design € o unico tipo de inovagao que provoca a renovacao do “significado que as
pessoas, inevitavelmente, ddo aos produtos” (VERGANTI, 2009, p. 37).

O design thinking é sobre pessoas e sobre a compreensao de como as coisas
significam para elas, visando projetar melhores ofertas com esse significado em
mente. Considerando que todo produto de design tem uma identidade, Verganti
(2009) afirma que estudos mostram a dupla natureza dos produtos, seja pelo
aspecto utilitério, seja pela questao do significado. No primeiro aspecto, a funcéo e o
desempenho sado tratados; na segunda questdo, simbolos, identidade e emocdes
sao ressaltadas.

A tecnologia faz parte e tem papel importante no processo de inovacao,
porém sozinha, ndo sustenta uma oferta. Os produtos gerados precisam, acima de
tudo, alcancar o desejo ou a necessidade de alguém. A inovacgao se apresenta como
resultado da aplicacdo préatica da criatividade, que visa alcangar tais resultados e

Impactar de maneira positiva a vida das pessoas.
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A cultura de inovagéo tem ganhado espaco e reconhecimento. Uma pesquisa’

do Boston Consulting Group com quase cinquienta paises, envolvendo diversos tipos
de empresas, concluiu que nove em cada dez executivos seniores acreditam que a
geracdo de crescimento por meio de inovacao € essencial para o bom desempenho
dos respectivos setores. Muitas empresas, ap0s otimizagdo das operacdes e das
financas, estdo reconhecendo que o crescimento pela inovacdo € a melhor
estratégia para competir no mercado mundial. Para os inovadores “nédo basta ter
boas ideias. Apenas quando se age, quando se implementa, realmente se inova”
(KELLEY e LITTMAN, 2007, p. 06).

O design apresenta-se como elemento de grande valia para a inovacéo, pois,
ao impulsiona-la, gera valor que é percebido pelas pessoas. A sua atuacado pode se
dar no produto, no processo ou no servigo. A fim de agregar qualidade ao resultado
do projeto em andamento, o “pensar design” é a metodologia que tem os principios
favoraveis ao desenvolvimento do mesmo, pois para o sucesso de sua implantacao,

ele necessita alcancar os principios do design thinking.

Figura 24 — Principios do design thinking
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Fonte: Adaptado pela autora a partir de Pinheiro e Alt (2011)

Entre os principios estdo as caracteristicas de ser tecnicamente viavel de ser

produzido, financeiramente possivel de ser realizado e que resulte em artefatos

® KELLEY, Tom; LITTMAN, Jonathan. As 10 faces da inovacdo: estratégias para turbinar a

criatividade. Rio de Janeiro: Elsevier, 2007.
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desejaveis pelas pessoas que frequentam o museu. A figura 24 visualiza os
pressupostos do design thinking e considera a sua intersecdo como o ideal para um
projeto. Para que se obtenha tal resultado pela aplicacdo do design thinking em um
projeto, € preciso observar que o0 mesmo possui etapas a serem cumpridas em seu
processo.

Vianna et al (2012) apresenta as etapas como sendo a fase de imersao, de
analise e sintese, de ideacdo e de prototipacédo. A fase de imersédo corresponde a
primeira etapa do processo e € o momento em que h& uma aproximagdo do contexto
do problema que envolve o projeto. A fase de andlise e sintese, também chamada
de fase de interpretacdo, ndo equivale a uma fase isolada do processo. Contudo ela
€ uma parte do conjunto de acdes deste processo e pode ocorrer simultaneamente a
outras fases. E nela que as informagdes coletadas durante o levantamento de dados
séo analisadas e organizadas de maneira a auxiliar na compreenséo do problema,
conforme mostra a figura 25 (VIANNA et al, 2012).

Figura 25 — Etapas do processo de design thinking
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Fonte: Adaptado pela autora a partir de Vianna et al (2012)

A fase de ideacgdo é aquela em que se busca gerar “ideias inovadoras através
de atividades colaborativas que estimulem a criatividade” (VIANNA, 2012, p. 17).
Para tanto, faz-se uso de ferramentas de sintese e gera-se solucdes que estejam
em conformidade com o contexto trabalhado no projeto. A fase da prototipacdo esta

relacionada com o momento em que as ideias geradas sdo materializadas e
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experimentadas através de protoétipos, de maneira que sejam refinadas e validadas
ou néo.

Enquanto parte do projeto direcionado a elaborar artefatos para o Museu
Nacional do Mar, entende-se que a fase de imersdo, onde se compreende o

z

problema levantado no projeto, é aquela em que se aproxima do contexto do
problema e que os assuntos relevantes ao mesmo sao pesquisados. As pesquisas
bibliografica e simbdlica, citadas e apresentadas anteriormente neste material,
pertencem a essa fase. A figura 26 mostra essa etapa sinalizada pelo fundo amarelo

da imagem.

Figura 26 — Etapas do processo de design thinking aplicadas no projeto
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Fonte: Primaria (2015)

Para a fase de analise e sintese, area circundada pelo pontilhado azul,
observa-se no benchmarketing'® e na pesquisa de campo o meio de reconhecer o

gue o mercado tem oferecido em situacdes similares as do museu. Tais situacdes se

19 Analise das melhores técnicas e processos ja em pratica no mercado, segundo Baxter (2011, p.
187).
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referem na procura de transmitir a identidade de um determinado local em artefatos
gue o representem. Para o projeto em questdo, essa fase é apresentada no proximo
capitulo, que corresponde a parte pratica do projeto, na qual a pesquisa foi aplicada
e onde as fases de ideacdo — area de fundo rosa — e prototipacdo — area de fundo

azul — estao presentes.
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4 PROJETO APLICADO

O quarto capitulo deste projeto corresponde ao projeto aplicado. Ele
concentra de maneira pratica os estudos tedricos pesquisados e, ao apropriar-se
deles, converte-os em ac¢fGes que levam a resultados visuais e tateis. Por estar
organizada pelas etapas do design thinking, tem-se nos subcapitulos as fases

correspondentes.

4.1 Fase de andlise e sintese

O levantamento bibliografico realizado sobre os assuntos pertinentes a este
projeto, e apresentado nos trés capitulos anteriores, ocorreu em paralelo com a fase
de andlise e sintese, uma vez que 0 processo de avango da pesquisa nao
necessitava ser linear e permitia que o benchmarketing e a pesquisa de campo
fossem feitos simultaneamente.

A partir de pesquisas feitas por meio de livros e internet, a pesquisa de campo
aconteceu na procura por acdes semelhantes daquelas desejadas para com este
projeto, ou seja, na criagdo de artefatos que valorizassem a identidade de um
determinado local e que estes artefatos pudessem ser adquiridos e levados para
outros locais. Descobriu-se tal similaridade em projetos como Bicho do Mar de
Dentro, proveniente da area da Lagoa dos Patos, no sul do Rio Grande do Sul, e
também no projeto orientado pelo Laboratério Piracema de Design com os artesaos
de Inhamuns, no sudoeste do Ceara.

Encontrou-se, contudo, no projeto Sou Curitiba o exemplo ideal a ser
analisado, seja pelas caracteristicas presentes do projeto, seja pela possibilidade
econbmica de se visitar as lojas, seja pela proximidade geogréafica do local, que
oportunizou a mestranda conhecer os espacos do projeto com os produtos sendo
comercializados. Os estabelecimentos visitados em agosto de 2015 foram: a loja
Leve Curitiba, localizada na rua Monsenhor Celso, numero 31, e a loja Lembrancas
do Parand, situada a rua 15 Novembro, nimero 618. Ambas se encontram no centro
de Curitiba.



O projeto Sou Curitiba Souvenirs é um projeto que tem entre suas diversas
parcerias a Prefeitura Municipal de Curitiba e 0 SEBRAE™ PR. Ele é um projeto de

economia criativa que

Fomenta o desenvolvimento de souvenirs inovadores, orientados as
oportunidades geradas pelos grandes eventos potencializadores de fluxo
turistico, ndo se restringindo aos mesmos, trabalhando para que os
resultados desses eventos sejam um legado a sociedade (SOU CURITIBA,
2014, web).

Entre os objetivos do projeto Sou Curitiba estd produzir um conjunto de
produtos que tenham qualidade e atender as necessidades e aos desejos dos
turistas, de modo a materializar as experiéncias vividas e fortalecer os lagos com a
cidade. Como consequéncia, negocios sao gerados. Artesdos, empreendedores
individuais e demais produtores locais trabalham com materiais que melhor |hes
convém e tem o aumento de suas pecas sendo comercializadas. O projeto Sou
Curitiba (FIGURA 27) conta com uma grande estrutura de apoio, 0 que implica em
oportunidades de capacitacdo e comercializagcdo, bem como em responsabilidades

para os produtores das pecas.

Figura 27 — Projeto Sou Curitiba Souvenirs
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Fonte: Sou Curitiba (2014, web)

Neste projeto, o benchmarketing corresponde a fase em que os produtos
desenvolvidos e comercializados no mercado sédo analisados. Entre os produtos do
projeto Sou Curitiba (FIGURA 28) estdo jogos ludicos, bonecos e mobiles para
criancas. Sao pecas feitas de diferentes materiais, como madeira, feltro bordado,

ceramica modelada, tecido, papel marché e papel cartéo.

1 Servigo de Apoio as Micro e Pequenas Empresas do Parana
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Figura 28 — Produtos da Sou Curitiba Souvenirs — criancas
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Fonte: Sou Curitiba (2014, web)

Os produtos da area de papelaria estdo exemplificados na figura 29.

Figura 29 — Produtos da Sou Curitiba Souvenirs — papelaria
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Entre esses souvenirs estdo porta-recados, postais, estojos, blocos,
cadernos, tags, marcadores de paginas e pesos de papel. Os materiais que
compdem os produtos apresentados sao feitos de madeira, metal, biscuit, tecido
algodao estampado, papel fotogréfico, papel cartdo, papel reciclado e resina acrilica.

Para a decoragdo, h&d quadros, porta-chaves, porta-copos, imas, pratos
decorativos, velas, caixas, ilustracfes, gravuras e esculturas (FIGURA 30). O
conjunto de materiais com 0s quais as pecas apresentadas sao produzidas é:
madeira, feltro serigrafado, ceramica de alta temperatura com esmalte, parafina, mdf

com corte a laser, papel cartdo com impresséao serigrafica ou digital, resina e metal.

Figura 30 — Produtos da Sou Curitiba Souvenirs — decoragéo
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Fonte: Sou Curitiba (2014, web)
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Os produtos do vestuario sdo compostos por camisetas e aventais na sua
grande maioria. Acessorios acompanham essa linha, como lengos, bolsas, mochilas,
nécessaires, colares e bottons. H4 também lencos para animais de estimagcédo, como
mostra a figura 31. Os tecidos variam entre brim, malha, tecido de algodéo,
musseline, crepe e nylon. H4 a utilizagdo do processo de bordado manual e

serigrafia para a impressao das diversas superficies — tecidos ou papel plastificado.

Figura 31 — Produtos da Sou Curitiba Souvenirs — vestudrio
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Fonte: Sou Curitiba (2014, web)
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Sendo todos esses produtos souvenirs ou lembrancas a serem levadas de
viagem, ha um produto em especifico que ndo se enquadra em nenhum dos grupos
apresentados anteriormente e que se destaca pela originalidade que possui: a lata
gue contem o ar da cidade de Curitiba (FIGURA 32).

Figura 32 — Produtos da Sou Curitiba Souvenirs — lata

Fonte: Sou Curitiba (2014, web)

Em vista que essa andlise sincrénica de produtos visa fornecer informacdes
para a producdo de artefatos para o projeto de mestrado, algumas pecas das citadas
acima se destacaram e outras ndo. O destaque se deu por diferentes motivos, sendo
eles ora pela usabilidade, ora pela estética e acabamento alcan¢cado, ou ainda pela
técnica com a qual as pecas séao feitas.

Por este projeto objetivar trabalhar com o Design de Superficie, observou-se
as pecas onde detalhes da identidade cultural eram aplicadas de modo repetitivo e
continuo — caracteristicas do design de superficie, ou pela adaptacdo de uma
técnica — como o recorte a laser.

Na visita feita a duas lojas que comercializam os produtos do projeto Sou
Curitiba, algumas das pecas apresentadas acima foram adquiridas para uma melhor
observacdo. Sdo elas: as latas contendo os marcadores de paginas, um bloco, uma
caderneta e um quadro de madeira. Esses produtos possuem detalhes pertencentes
a cidade de Curitiba e sua cultura e estdo representados de modo sintetizado e
estilizado.

Os marcadores de paginas, figura 33, sdo acomodados em uma pequena

embalagem de lata adesivada e possuem quatro modelos distintos de marcadores
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de paginas em cada uma das embalagens. Os motivos que diferenciam o0s
marcadores entre si sdo simbolos da cidade, como a Araucaria angustilofia, 0 Museu
Oscar Niemeyer, o Jardim Botanico e o desenho das calcadas de pedra portuguesa
da cidade baseados no movimento petit-pavé. A medida da lata é de 5,3 cm X 5,3

cm X 1,5 cm e a dos marcadores é de @ 4,7 cm.

Figura 33 — Produtos da Sou Curitiba Souvenirs — marcadores de paginas

~

Fonte: Primaria (2015)

O bloco de papel é chamado de risque-rabisque (FIGURA 34). Ele tem uma
base de papel cartdo em que a parte recortada a laser se mostra a frente e da o
acabamento a peca. O refil € composto por papel reciclado e permite a substituicéo
do mesmo e a continua utilizagdo do bloco, que tem por medidas totais 15,3 cm X 11
cm X 1,2 cm. Apesar de possuir diferentes cores, o destaque da peca estd no
desenho feito com o corte a laser. Esse desenho repete a forma dos lambrequins,
gue eram os adornos colocados nos beirais das casas tradicionais de madeira de

familias polonesas.
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Figura 34 — Produtos da Sou Curitiba Souvenirs — bloco de papel

Fonte: Sou Curitiba (2014, web)

O caderno Calcadas Curitibanas (FIGURA 35) é composto em seu miolo por
papel polen e a capa em papel com impressao digital. Suas medidas sdo de 9 cm X
14 cm X 1,5 cm. Foram desenvolvidos seis temas para as capas e todos tem
inspiracdo nas calgadas da cidade, referenciando diferentes estilos e periodos da
sua historia.

Figura 35 — Produtos da Sou Curitiba Souvenirs — caderno

Fonte: Sou Curitiba (2014, web)

O quadro de madeira chama a atencao pelos veios e tons da madeira que 0
formam. Entretanto, é no centro do quadro que o formato decorativo de uma rosacea
se destaca. Ela tem em sua composicao varios pinhdes estilizados rotacionados em
um mesmo centro. A medida do quadro € 12,2 cm X 12,2 cm X 1,4 cm e se mostra
na figura 36.
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Figura 36 — Produtos da Sou Curitiba Souvenirs — quadro

Fonte: Sou Curitiba (2014, web)

A pesquisa detalhada do benchmarketing enfatizou o uso de técnicas como a
serigrafia e o corte a laser, bem como oportunizou considerar uma ampla variedade
de materiais que possam receber tais aplicacdes, como o papel, a ceramica e o
tecido, por exemplo. Compreende-se que o0 processo resultante de producdo néo
esta restrito a ser industrial e/ou artesanal. Ele é adaptavel conforme a fase de
ideacdo revelar as melhores possibilidades que favorecem tais resultados. Pretende-
se que os artefatos sejam portadores da identidade cultural local e que possam ser
comercializados na loja de souvenires do Museu Nacional do Mar, permitindo que o
conjunto de simbolos locais possa se tornar universal, ultrapassando a localizacao

geografica na que se encontra inserida.

4.2 Fase de ideacao

Direcionado para a fase de ideacdo e definicdo de artefatos, considerou-se
gue os produtos escolhidos oferecessem perspectivas de vendas. Ou seja, deveriam
ser mensageiros do conteudo do Museu Nacional do Mar e levar tal mensagem com
guem adquirisse os artefatos, bem como os produtos deveriam ser eficientes para o
seu transporte durante uma viagem, uma vez que os frequentadores do Museu sao
turistas. Critérios de tamanho, peso e resisténcia se apresentam como sendo
primordiais entre as caracteristicas que os produtos devem ter. Somam-se a estes
critérios as caracteristicas do museu e os principios do design thinking: ser rentavel
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para o museu, desejavel para os turistas e tecnicamente possivel de ser
confeccionado.

A pesquisa de benchmarketing apresentou uma variedade de produtos
formulados com os mais diferentes materiais e por meio das mais diversas técnicas
de maneira a responderem favoravelmente a esses critérios. Essa observacéo
direcionou pela escolha de alguns produtos a serem trabalhados. Entre eles estao:
uma bolsa, uma caderneta de anota¢cdes e uma caneca.

Esses produtos foram escolhidos por atenderem aos critérios comerciais
estabelecidos; por serem produtos comumente consumidos por compradores; por
serem confeccionados com técnicas bem difundidas; e por possuirem qualidades
funcionais e estéticas, relacionadas com o uso e com o significado simbolico
respectivamente. Também favorecem o uso de trés diferentes materiais: o tecido, o
papel e a ceramica. Foi considerado trabalhar com camisetas, chaveiros, marca-
paginas e pecas de embarcacdes, como remos. Todavia alguns desses tipos de
artefatos ja sdo comercializados na loja de souvenirs do Museu e outros nao seriam
possiveis de ser transportados durante uma viagem pelos turistas devido ao seu

volume ou mesmo fragilidade.

Figura 37 — Primeiros esbocos
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Fonte: Primaria (2015)
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Da mesma forma como a fase de imersao ocorreu em paralelo com a fase de
analise e sintese, a fase de ideacdo para o design de superficie assemelhou-se a
esta situacdo. Enquanto o Museu Nacional do Mar era pesquisado e fora visitado
pela pesquisadora, registros fotograficos eram feitos e eshocos eram realizados in
loco. Alguns deles estéo representados na figura 37.

As cores apresentadas na cartela da figura 20 foram empregadas neste
processo de gerar ideias e alternativas de aplicacdo dos detalhes do museu,
entretanto, ressalta-se que a cartela de cores passou por um refinamento, como
pode ser observado na figura 38. Tal acado justifica-se pelo fato de que cores
primarias e suas variacbes remetem com maior énfase as caracteristicas do Museu.
Algumas alternativas geradas, como a figura 57, por exemplo, possuem tons de

verde, mas evidenciam uma desconexdo com o todo.

Figura 38 - Cartela de cores selecionadas
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Fonte: Primaria (2015)

O processo de geracado de alternativas teve como etapas de desenvolvimento
a captura de determinado detalhe do museu; um primeiro esbo¢co (como os
observados na figura 37); a vetorizacdo, antecipada ou ndo de um breve estudo
manual da repeticdo dessa forma; e a elaboragdo de uma série de repeticdes
realizadas digitalmente a partir desse modulo vetorizado. Ao todo 15 detalhes foram
estudados, resultando em um total de 88 geracfes de alternativas de estampas
corridas. Compreende-se, entretanto, que os 15 modulos vetorizados exercem
também a funcdo de estampas localizadas, somando-se assim um total de 103
alternativas geradas.

A figura 39 é o primeiro elemento sendo desenhado como estampa. Consta

ali a embarcacéo utilizada como modelo, onde o esbo¢go da mesma esta desenhado
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a partir de uma vista superior da sua parte final e que, em um segundo desenho,
passa a ser planificado dentro de um retangulo a fim de melhor possibilitar as
repeticbes subsequentes. Ao todo foram geradas cinco alternativas com esse
elemento e que estdo enumeradas conforme ocorreu o seu desenvolvimento. O uso
de espelhamento, de translacdo e de variagdo de dire¢do, explicados no sub-
capitulo 3.2, foram alguns dos recursos utilizados, bem como houve a repeticdo da

forma combinada com ela mesma.

Figura 39 — Geracdao de alternativas 01
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O segundo grupo de geracéo de alternativas esta nomeado como figura 40.

Figura 40 — Geracéo de alternativas 02
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Fonte: Priméria (2015)




O elemento principal foi planificado, a fim de se transformar em um mddulo
para a repeticdo. A translacdo, o rebatimento, a inversdo e soma destes diferentes
fatores foram recursos utilizados para a elaboracdo de suas alternativas e podem
ser observados. Ora com mais sutileza, ora com maior evidéncia, os grafismos
sugerem desenhos contemporaneos, embora partam de um elemento simples e

antigo.

Figura 41 — Geracdao de alternativas 03
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As geragbes de alternativas agrupadas em um terceiro grupo Sao
provenientes de um detalhe encontrado a popa de uma canoa (FIGURA 41). O
processo por busca de solugbes trabalhou a forma escolhida de modo a ser
combinada consigo mesma e passando a sofrer uma repeticdo continua a partir de
seu espelhamento, ora com uma variagdo de posicao entre as diferentes colunas
criadas, sugerindo um deslocamento, ora com uma variacdo de tamanho, insinuando

um ritmo alternado.

Figura 42 — Geracgdo de alternativas 04
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A mesma forma apresentada na figura anterior passa a ser reapresentada na

figura 42. H4 no modulo criado para esse conjunto de alternativas, uma nova

combinacéo da forma, onde ela passou a ser agrupada a partir de um eixo central e

tem quatro vezes a sua repeticdo. O novo elemento criado passou a sofrer o efeito

de translacao, de rebatimento e de rotacéo a partir de um eixo central. Variacao de

tamanho e sobreposicao sao recursos igualmente encontrados entre suas opc¢oes.

Figura 43 — Geracdao de alternativas 05
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Fonte: Primaria (2015)

Para a geracdo de alternativas 05, propbs-se a juncdo de dois diferentes

elementos, cujos

resultados se mostraram tanto como areas preenchidas

linearmente, bem como a elaboracao de uma rosacea. Para os dois tipos de efeitos,

o0 espelhamento, a variacdo de posicdo, a translacdo, a rotacdo e a variacdo de

tamanho estdo presentes nas alternativas geradas (FIGURA 43).
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Figura 44 — Geracéao de alternativas 06
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O grafismo advindo da proa de outra canoa esta exemplificado na figura 44.
Diferentes alternativas se revelaram a partir da sua combinagcdo rotacionada e
repetida. A rotacdo da nova forma criada possibilitou uma maior quantidade de
opc¢Oes. Somou-se a isso a variacdo de tamanho e a inversédo no uso das cores. As
alternativas geradas sugerem tanto um maior preenchimento da area com o0s
desenhos criados, como também permitiu que algumas de suas opcdes fossem mais
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vazadas e com uma maior area livre, favorecendo o surgimento de novas formas
visuais.

Ainda provenientes dos detalhes da proa da canoa, a figura 45 mostra mais
opgOes com aplicacdo de cores invertidas, oportunizando o uso de cores ao fundo
do desenho. O mddulo em si também se apresentou como opg¢do a partir de uma
repeticdo continua e linear, fazendo uso de recursos de inversdao da forma e

variacdo de direcéo.

Figura 45 — Geracdo de alternativas 07
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Fonte: Primaria (2015)

A partir de um desenho decorativo encontrado na parte externa da popa de
uma canoa, extraiu-se um grafismo que foi trabalhado com um recorte parcial do
mesmo. A sua meia-forma sofreu a interferéncia de um repeticéo rotacionada a partir
de um eixo central. O médulo criado foi utilizado como um repeti¢cdo simples e linear,
com outras rotagdes somadas a esse recurso, com o espelhamento e também com a

variacdo de tamanho das diferentes partes que compunham o médulo. Os variados

69



efeitos encontrados na geracao destas alternativas podem ser visualizados na figura

46.

Figura 46 — Geracdo de alternativas 08
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Fonte: Primaria (2015)

Sendo o detalhe interno da proa de um outro modelo de canoa, o conjunto 09

de alternativas (FIGURA 47) apresenta um modulo com o qual foi utilizado recursos

de repeticdo linear, com rebatimento, com variacdo de posicdo, translacdo com e

sem espelhamento e variagédo na aplicagéo de cor sobre fundo colorido.
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Figura 47 — Geracdao de alternativas 09
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Fonte: Primaria (2015)

Sobre 0 mesmo detalhe utilizado na figura anterior, trabalhou-se com a
rotacdo da forma, sua repeticdo e a insercao de um detalhe condizente com seus
elementos no centro da sua repeticdo. O novo modulo criado sofreu o efeito de
repeticdo, de rotacdo, de variacdo de cor e de alteracdo de tamanho. Também
alternou em mostrar sua repeticdo com mais fundo e menos figura, bem como com
menos area de fundo livre e mais figuras sendo repetidas. A figura 48 exemplifica

tais opcoes.
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Figura 48 — Geracdao de alternativas 10
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72




As alternativas da geragdo 11 foram desenhadas a partir de detalhes
encontrados na borda externa de uma canoa (FIGURA 49). A forma lembra pontas
de flechas e também remete a detalhes arquitetdnicos. A repeticdo da forma foi feita
de modo linear, como um barrado ou faixa, ou também pode estender essa
repeticdo, preenchendo areas maiores na largura e no comprimento. A op¢ao 03 de

variar a sua posi¢ao sugere movimento ao desenho elaborado.

Figura 49 — Geracao de alternativas 11
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Fonte: Primaria (2015)
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A partir do mesmo elemento, entretanto alterando o uso de cores e
acrescentando uma nova cor da cartela ao conjunto, tem-se um desenho que sugere
ser diferente do apresentado anteriormente. Recursos de repeticdo e translacao
foram aplicados, tal como a intencédo de unir elementos presentes no desenho (as
semicircunferéncias), oferecendo uma nova composicao. A figura 50 apresenta tais

alternativas.

Figura 50 — Geracdao de alternativas 12
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A figura 51 retoma o elemento utilizado nas figuras 49 e 50. Acrescentou-se

ao elemento um barrado de semicirculos posicionados paralelamente a ele na parte
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superior e inferior. Conforme esse maodulo foi repetido, os semicirculos formaram a
circunferéncia, ou entdo formaram um zigue-zague. A alternancia do tamanho
central do médulo produziu um terceiro efeito entre as geracdes apresentadas nessa

figura.

Figura 51 — Geragéo de alternativas 13

\
e Ss <o |
[SlelelsBlelssicaeltic e o]
%> 9> S |
[elelssisisislsisaeisiolsisle e 1]
%> S>> S |
[Bleesisleissselabisiaisialeala]
- Do 9o
2SSOSR0 26889
<SP D 4>

N

AL

L

o
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A mesma embarcacao que dispde dos elementos utilizados nas geracfes de
alternativas das figuras 49, 50 e 51, tem em seu banco um grafismo semelhante ao
ja utilizado, porém aqui somou-se a forma circular no seu centro. A opcao de ser um
barrado permaneceu, assim como também houve uma repeticdo continua e linear do
mobdulo. A partir de alteracdo de posicdo, tem-se a criagdo de um novo desenho,

como pode ser visto na figura 52.
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Figura 52 — Geracéo de alternativas 14
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Fonte: Primaria (2015)

O elemento usado como base na figura 53 estd presente no desenho dos
bancos de uma canoa. O seu grafismo remete as formas geométricas encontradas
na bandeira nacional. Dois mddulos séo elaborados provenientes desse grafismo. O
gue difere entre eles é que no segundo modulo ha uma borda delimitando o losango,
cujo propasito foi acrescentar particularidade para que o modulo pudesse alcancar
os demais modulos ja apresentados no quesito detalhes. Esse desenho foi
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trabalhado de modo repetitivo, gerando um barrado. Na sua segunda op¢do ha uma

variacdo na aplicacéo das cores.

Figura 53 — Geracdo de alternativas 15
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O grafismo situado no banco de outra canoa revelou um desenho similar ao
da figura 53. Seja por uma repeticdo continua e linear, seja com a variacdo no uso
ou no acréscimo de cores, seja por sua disposi¢cdo continua, porém rotacionada, o
moédulo da figura 54 se apresentou como em seis diferentes op¢cdes dentre essas

possibilidades citadas.
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Figura 54 — Geracdao de alternativas 16

Fonte: Primaria (2015)

No conjunto de alternativas exibidas na figura 55, houve uma combinac¢éo dos
mddulos criados e apresentados nas figuras 53 e 54. As opcOes intercalam os dois
diferentes desenhos e variam no uso das cores, nos tamanhos e na repeticdo das

alteracoes elaboradas.
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Figura 55 — Geracdao de alternativas 17

e 2

IO
- ===

@)v::

°2}VVV

v

il =
HTHEE
oo

e
-
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A figura 56 mostra um conjunto de alternativas desenvolvidas a partir dos
desenhos presentes nos bancos de uma embarcacdo. O médulo foi apresentado
com duas combinacdes de cores e foram as variadas disposicOes delas que
sugeriram diversificadas alternativas. A repeticdo linear dos moddulos formou
barrados que, em um segundo momento, alternou entre si as cores. Em um terceiro
exemplo, houve a soma de um modulo, sugerindo uma faixa mais larga. As duas
Ultimas opgcBes mostram como seria a repeticdo no sentido da largura e

comprimento de barrados ja apresentados nesse mesmo conjunto.
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Figura 56 — Geracdao de alternativas 18
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Fonte: Primaria (2015)

O elemento que compde 0 modulo das geracdes de alternativas na figura 57,
provém do grafismo encontrado nos bancos de outro modelo de embarcacdo. As
formas circulares dispostas ao longo do retdngulo transmitem um ritmo que se
tornou mais inquietante na medida em que a repeticdo com variagdo de posicao se
mostrou mais intensa e concentrada. Foram nessas alternativas que a cor verde foi

utilizada e que revelou destoar dos demais conjuntos de alternativas gerados.
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Figura 57 — Geracao de alternativas 19

Fonte: Primaria (2015)

Como Uultimo elemento observado no Museu Nacional do Mar para
caracterizar a identidade cultural do local, estd a silhueta de uma embarcacéo
guando vista de frente. Esse elemento foi trabalhado tanto pela repetigdo com
espelhamento de modo continuo e linear (op¢des 04 e 05), assim como também foi
explorado a partir da rotagcdo da forma e a repeticdo da mesma, criando uma
rosacea. O modulo criado nesse momento permitiu diferentes formas de repeticéo,
com a possibilidade de variar a posi¢cao para aproximar ou ndo as rosaceas. A figura

58 exemplifica essas alternativas geradas.
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Figura 58 — Geracdao de alternativas 20
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Na figura 59 pode ser observada ainda a utilizagdo do mesmo modulo com
uma distribuicédo linear, porém variando o tamanho, as cores e sugerindo a forma
sem 0 uso dos detalhes apresentados no primeiro moédulo. Essa aplicacdo
possibilitou o uso de um novo elemento, mesmo que baseado no seu vizinho,
oferecendo como suporte um grafismo mais simples que complementa o mais
detalhado.
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Figura 59 — Geracéao de alternativas 21
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Fonte: Primaria (2015)

Entre os critérios estabelecidos para esse projeto, reapresentar as pecas do
acervo do Museu e o estilo de vida simples que os pescadores tém com sua lida no
mar, esta a ressignificacdo da identidade cultural do local. Aliado a esses critérios, o
projeto tem como intuito aplicar o design de superficie em artefatos que sejam
souvenirs e torna-los atraentes, a fim de que sejam comprados e levados para
outros lugares. Logo, observa-se que para as perspectivas de aplicacdo dos
desenhos gerados, deve-se levar em consideracdo que as formas, os tracos e as
cores presentes nas pecas de exposicdo do Museu Nacional do Mar sejam
percebidos nos novos artefatos.

A fim de compor uma minicolecédo de designs de superficie, selecionou-se dez
alternativas dentre as 88 geradas. Para isso, utilizou-se a matriz de decisdo como
ferramenta de selecdo. Baseada em Baxter (2011), a matriz de decisdo, também
chamada de matriz de avaliagdo, faz uso dos critérios do projeto, oferecendo
argumentos consistentes e objetivos na avaliacdo sistematica das alternativas

geradas. Cada alternativa recebe um valor em relagcdo a cada critério e, ao final,
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esses valores sao somados, resultando em uma pontuagdo. As notas para esse
projeto foram definidas como zero, para quando a alternativa ndo atender ao critério;
cinco para quando atender parcialmente; e dez, quando for satisfatorio. Observa-se
na figura 60 o modelo da matriz de decisdo utilizada. A aplicagdo da mesma,
avaliando todas as alternativas geradas e destacando as selecionadas, pode ser

observada no apéndice 1.

Figura 60 — Modelo da matriz de decisdo

Id. Cult - Trago
Estilo simples

Requisitos

Id. Cult - Forma
Id. Cult - Cor
Total

Alternativas

Alt. 01 - Opgdo 01
Alt. 01 - Opgao 02
Alt. 01 - Opgdo 03

Alt. 01 - Opgdo 04

Alt. 01 - Opgdo 05

\.

Fonte: Primaria (2015)

A partir da aplicacdo da matriz de decisdo, as alternativas com pontuacéo
igual a 40 pontos foram selecionadas para compor os desenhos de superficie desse
projeto. As alternativas selecionadas estdo expostas na figura 61 e séao elas: A —
Alternativa 03 /Opcéo 02; B - Alternativa 04 /Opcéo 04; C - Alternativa 05 /Opc¢éao 01;
D - Alternativa 07 /Opc¢éao 08; E - Alternativa 09 /Opcéo 04; F - Alternativa 12 /Opc¢éao
01; G - Alternativa 13 /Opcao 02; H - Alternativa 14 /Opcéao 01; | - Alternativa 18
/Opcéo 01; e J - Alternativa 20 /Opgéao 05.

O conjunto de alternativas selecionadas na matriz de decisdo apresenta-se
como desenhos barrados e metragens corridas. Cores quentes como vermelho,
alaranjado e amarelo contrastam com as cores frias, como os tons de azul. A cor
branca soma ao grupo de cores utilizadas e sugere leveza, remetendo a
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simplicidade da vida ao mar. As formas enfatizam detalhes encontrados no acervo

do Museu Nacional do Mar, ressignificando a identidade cultural do local.

Figura 61 — Alternativas selecionadas
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Ao se ter definido os produtos a serem confeccionados e os designs de
superficie a serem aplicados, apresenta-se, por meio da ilustracao, os desenhos das

estampas simuladas nos objetos (FIGURA 62).

Figura 62 — Simulacédo de artefatos com aplicacdo do design de superficie
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Fonte: Primaria (2015)

Pelo fato de se trabalhar com trés produtos distintos a serem apresentados
nesse projeto, e por haver dez op¢cdes de designs de superficie a serem aplicadas
nestes trés produtos, procurou-se aplicar os desenhos que possuissem
caracteristicas singulares entre si, para que gerassem a visualizacdo de uma maior
variedade de formas e cores. Faz-se necessario, contudo, ressaltar que todas as
dez alternativas de estampas selecionadas sdo igualmente relevantes. A aplicacéo
do seu desenho pode apenas se favorecer mais em determinados produtos do que
em outros.

Elaborada a composicao de produtos escolhidos com designs de superficie, o

projeto teve continuidade com a fase de prototipacao.



4.3 Fase de prototipacao

Os produtos selecionados durante a fase de ideacdo foram a bolsa, a
caderneta de anotacfes e a caneca, como apresentado na figura 62. A fim de que
esses modelos pudessem ser confeccionados em seus diferentes materiais e
superficies, buscou-se por alternativas que melhor se adequassem para conceber os
prototipos.

Para a bolsa, foi utilizado um tecido de algodé&o cru e aplicado o desenho da
estampa com sténcil. O desenho escolhido utiliza dois tons diferentes de azul e o
processo de sténcil foi utilizado pela mestranda por ser um processo simples de ser
realizado. Salienta-se que seja utilizado o processo de serigrafia para a producéo de
maior quantidade de pecas.

Na composicdo do protétipo da caderneta de anotacdes foi usado uma
caderneta base ja encontrada no mercado e que foi adaptada. A capa da caderneta
foi refeita em uma encadernadora com uma folha de maior gramatura que recebeu a
impressao numa grafica expressa. Ja a caneca teve a impressao da arte feita pelo
processo sublimacao, onde as cores e a curvatura da superficie ndo distorcessem o

desenho selecionado.

Figura 63 — Especificacdes dos produtos confeccionados
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Caneca Ceramica | 80x95 203 x94 03 | Sublimagao
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Fonte: Priméria (2015)
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Os demais detalhamentos sobre os trés produtos, contendo especificagdes
em relacdo ao seu material, tamanho da peca, tamanho do desenho inserido e

guantidade de cores estéo explicitados na figura 63.

Figura 64 — Produtos confeccionados
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Fonte: Primaria (2015)

A figura 64 apresenta os produtos confeccionados. S&o modelos fisicos que
foram prototipados para uma melhor visualizacdo e possivel adequacao para futuras
implantacfes do projeto. Este, por sua vez, pode seguir variados desdobramentos,
contudo aqui ele se encerra com a fase de prototipacdo das pecas e a apresentacéo

das mesmas.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este projeto esteve vinculado com a linha de pesquisa producéo do design e
contexto sociocultural do Mestrado profissional em Design a partir da valorizagao de
parte do reduto cultural presente neste pais. O imenso tamanho e a trajetéria
histérica proporcionam ao Brasil variados contextos culturais. A cidade de Sé&o
Francisco do Sul € um deles e esta situada no sul do pais. Ela detém parte desse
vasto acervo cultural e historico nacional e é nela que esta localizado o Museu
Nacional do Mar, tema de inspiracdo deste projeto.

Muitas vezes, a atuacdo da globalizacdo em unificar acaba por
descaracterizar locais e faz com que peculiaridades pertencentes a espacos como 0
do Museu nao se tornem conhecidas e universais. Logo, em vista de valorizar o
conteldo exposto no museu, ressignifica-lo e permitir que ele se estenda além de
suas fronteiras, surgiu a seguinte problematica que foi trabalhada nesse projeto:
como utilizar o design de superficie para contribuir com a valorizacdo do Museu por
meio da criacdo de artefatos?

A fim de que uma solugéo fosse encontrada, buscou-se referéncias na cidade
em que o Museu se encontra, bem como no proprio espaco do Museu. Para que a
sua valorizacdo fosse alcancada, o design de superficie foi a atividade criativa
utilizada para reforcar a identidade cultural do local e o design thinking, a ferramenta
de inovacédo escolhida. Evidencia-se dessa maneira que o projeto foi fundamentado
em quatro temas — cidade de S&o Francisco do Sul e Museu Nacional do Mar;
identidade cultural; design de superficie; e design thinking.

Como objetivo principal, este projeto visou reapresentar o Museu Nacional do
Mar por meio do design de superficie para criacdo de artefatos que valorizassem
sua identidade cultural. Desdobrando-se assim, os objetivos especificos que foram:
fundamentar o presente projeto na cultura e nos simbolos do Museu Nacional do
Mar como fonte de inspiracado; investigar o design de superficie a fim de gerar novas
linguagens e elaborar desenhos para superficie de artefatos; e utilizar a metodologia
do design thinking para identificar artefatos e gerar possiveis aplicacdes da
linguagem desenvolvida em produtos estratégicos.

A exploragao dos quatro temas estruturou o projeto de maneira a apresentar

seus assuntos e sequenciar todo o conteudo do projeto, que foi dividido em cinco



capitulos. Foram eles: introducdo, contexto do projeto, fundamentacdo tedrica,
projeto aplicado e consideracdes finais. Para que os objetivos especificos fossem
atingidos, a fundamentacdo dos quatro temas deu suporte para o desenvolvimento
do projeto. As pesquisas bibliogréfica, simbdlica e de produtos foram utilizadas,
caracterizando a pesquisa como qualitativa de carater exploratorio e também como
pesquisa participante.

Como ferramenta de inovacao, o Design Thinking permitiu que as diferentes
pesquisas fossem distribuidas nas quatro etapas sugeridas pela ferramenta. Essa
acao concedeu organizacdo ao desenvolvimento do projeto e auxiliou na escolha
dos artefatos elaborados e portadores dos desenhos gerados.

Os principios do Design Thinking deram suporte para que os produtos finais —
bolsa, caderneta de anotacdes e caneca — fossem concebidos a partir da
observacdo de serem viaveis tecnicamente na sua confec¢do, rentaveis
financeiramente, e desejaveis para os visitantes do Museu.

A sustentabilidade cultural e financeira do Museu é alcancada quando os
artefatos produzidos séo: portadores da identidade da cultura local, comercializados
na loja de souvenirs e adquiridos pelos turistas que acabam por promover o Museu.
Dessa forma, oportuniza-se a criagdo de uma renda alternativa para o Museu e traz
contribuicéo cultural para a sociedade, uma vez que sensibiliza 0 Museu Nacional do
Mar para as questbes simbodlicas e de sua identidade cultural. Acredita-se que o
projeto desenvolvido reforgou o vasto acervo cultural do Museu e valorizou o seu
conjunto de simbolos locais por meio da emocdo e por possibilitar que estes
ultrapassem a localizacdo geografica na qual estéo inseridos.

A oportunidade de aprofundar no processo de investigacdo para inovacao une
o reduto cultural que o Museu representa ao Design de Superficie. O acervo nao
apenas agregou com sua riqueza de informacdes ao projeto — sua singularidade,
assim como também contribuiu na sua valorizagdo e preservacao diante do registro
a ser realizado — tornando-se universal. Tal reapresentacdo de seus aspectos
combinados ao Design de Superficie fez uso de suportes nos quais suas superficies
fossem elaboradas por meio do estudo de grafismos, cores, materiais e técnicas de
aplicacao.

A possibilidade de se trabalhar com o Museu e com o Design de Superficie

retoma estudos ja realizados pela mestranda em sua graduacéo e especializacdo. O
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desafio em procurar por mais respostas sob um novo olhar, oportunizou que o0s
detalhes presentes nas pecas expostas no Museu pudessem se destacar e ser fonte
primordial para a criacdo de novos desenhos a serem aplicados em diferentes
artefatos. Fazer uso da identidade cultural presente no acervo do Museu, valoriza-la
e ressignifica-la por meio da aplicagdo de suas cores, formas e tracos em designs de
superficie, representando a simplicidade da vida dos homens que lidam no mar,
foram os critérios estabelecidos ao projeto para alcancar os resultados.

Observa-se a possibilidade em dar continuidade com a pesquisa e estendé-la
a projetos futuros a fim de que seja aplicada no Museu Nacional do Mar. Pretende-
se também que o material gerado seja publicado e contribua com pesquisas para a

comunidade académica e profissional.
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Apéndice 1 — Matriz de Deciséo Aplicada ao Projeto

Critérios § g § g, § o % = Critérios g g E g é ©° é =

Alternativa [ © E -] E ] ‘s E g E Alternativa o E - E ] é E E E

Alt. 01 - Opgdo 01 0 0 10 10 20 . 10 - Opgdo 02 0 0 5 0 5
Alt. 01 - Op¢do 02 0 0 10 5 15 . 10 - Opgdo 03 10 10 5 10 35
Alt. 01 - Opgédo 03 0 0 10 10 20 . 10 - Opgao 04 5 5 10 5 25
Alt. 01 - Opgdo 04 0 0 10 0 10 . 10 - Opgdo 05 0 0 10 5 15
Alt. 01 - Opgdo 05 0 0 10 0 10 . 10 - Opgdo 06 0 0 5 5 10
Alt. 02 - Opcdo 01 5 5 5 10| 25 .10 - Opgdo 07 0 0 5 0 5
Alt. 02 - Opgdo 02 0 5 10 20 .11 - Opgao 01 10 10 5 10 35
Alt. 02 - Opgdo 03 0 5 5 0 10 . 11 - Opgdo 02 5 0 5 5 15
Alt. 02 - Opgdo 04 0 5 5 5 15 .11 - Opgdo 03 0 0 5 0 5
Alt. 02 - Opg¢do 05 5 5 5 10 25 .12 - Opgdo 01 10 10 10 10 40
Alt. 03 - Opgdo 01 5 10 10 10 35 .12 - Opgdo 02 0 0 10 5 15
Alt. 03 - Opgao 02 10 10 10 10 40 .12 - Opgdo 03 0 10 10 5 25
Alt. 03 - Opgdo 03 10 10 10 5 35 .13 - Opgao 01 0 0 10 10 20
Alt. 03 - Opgdo 04 5 10 10 5 30 . 13 - Opgdo 02 10 10 10 10 40
Alt. 03 - Opgdo 05 5 10 10 5 30 .13 - Opgdo 03 5 5 10 5 25
Alt. 04 - Opgdo 01 5 10 10 10 35 . 14 - Opgao 01 10 10 10 10 40
Alt. 04 - Opgdo 02 0 10 10 5 25 . 14 - Opgdo 02 0 5 10 5 20
Alt. 04 - Opgdo 03 0 10 10 5 25 . 14 - Opgdo 03 0 0 10 5 15
Alt. 04 - Opgédo 04 10 10 10 10 40 .15 - Opgao 01 5 5 5 10 25
Alt. 04 - Opgéo 05 5 10 10 5 30 . 15 - Opgdo 02 10 10 5 10 35
Alt. 05 - Opgdo 01 10 10 10 10 40 . 16 - Opgdo 01 0 0 0 10 10
Alt. 05 - Opgdo 02 10 0 10 10 30 . 16 - Opgdo 02 10 10 5 10 35
Alt. 05 - Opgédo 03 10 5 10 10 35 . 16 - Opgdo 03 0 5 0 10 15
Alt. 05 - Opgdo 04 5 of 10 o 1s . 16 - Opgdo 04 0 5 51 10 20
Alt. 05 - Opcdo 05 o] 10 of 15 .16 - Opgdo 05 0 5 5 o] 10
Alt. 05 - Opgdo 06 5 0 10 5 20 . 16 - Opgdo 06 5 10 5 10 30
Alt. 06 - Opgdo 01 5 5 10 10 30 .17 - Opgao 01 5 5 10 10 30
Alt. 06 - Opgdo 02 0 0 10 5 15 . 17 - Opgdo 02 10 5 10 10 35
Alt. 06 - Opgdo 03 0 0 10 0 10 . 17 - Opgdo 03 0 5 10 5 20
Alt. 06 - Opgdo 04 0 0 10 0 10 . 18 - Opgao 01 10 10 10 10 40
Alt. 06 - Opgéo 05 0 0 10 0 10 . 18 - Opgdo 02 10 10 10 5 35
Alt. 07 - Opgdo 06 0 0 10 0 10 . 18 - Opgdo 03 5 5 10 5 25
Alt. 07 - Opgdo 07 10 5 10 10 35 . 18 - Opgao 04 5 10 20
Alt. 07 - Opgdo 08 10 10 10 10 40 . 18 - Opgdo 05 5 5 10 0 20
Alt. 08 - Opgdo 01 10 5 10 10 35 .19 - Opgdo 01 5 0 0 5 10
Alt. 08 - Opgdo 02 5 0 10 5 20 . 19 - Opgao 02 0 0 0 0 0
Alt. 08 - Opgdo 03 10 10 10 5 35 .19 - Opgdo 03 0 0 0 0 0
Alt. 08 - Opgdo 04 5 5 10 5 25 . 20 - Opgdo 01 0 0 10 5 15
Alt. 08 - Opgdo 05 0 0 10 0 10 . 20 - Opgdo 02 0 0 10 5 15
Alt. 09 - Opgdo 01 0 0 10 5 15 .20 - Opgdo 03 0 0 10 5 15
Alt. 09 - Opgdo 02 0 0 10 10 20 . 20 - Opgdo 04 10 5 10 10 35
Alt. 09 - Opgdo 03 5 5 10 5 25 . 20 - Opgdo 05 10 10 10 10 40
Alt. 09 - Opgédo 04 10 10 10 10 40 . 21 - Opcao 06 10 5 10 5 30
Alt. 09 - Opgdo 05 5 of 10 51 20 .21 - Opg&o 07 0 o] 10 5| 15
Alt. 10 - Opgdo 01 0 0 10 0 10 .21 - Opgdo 08 5 5 10 5 25
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Anexo 1 — Mapa da Localizagcdo do Museu Nacional do Mar

Para visualizar a localiza¢do
exata do Museu Nacional
do Mar, utilize o leitor de

codigos do seu smartphone.

' Sao Francisco do Sul
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Anexo 2 — Tabela de Controle de Visitagdo do MNM Ano 2012

Controle de Bilheteria - Hall

Més Visitante  |Estudante|Escola / Instituicao Publica| Idoso |Convidado|Total / més
Janeiro 0 0 0 0 0 0
Fevereiro 0 0 0 0 0 0
Marco 0 0 0 0 0 0
Abril 0 0 0 0 0 0
Maio 550 658 0 195 1 1404
Junho 895 690 1219 80 4 2888
Julho 1287 831 623 102 13 2696
Agosto 589 452 646 79 4 1770
Setembro 1118 742 1326 192 42 3420
Qutubro 136 40 0 12 4 192
Novembro 82 69 151 19 11 332
Dezembro 1134 4388 216 161 59 1878
Total 2012 5791 3970 4181 840 138 | 14580
Controle de Bilheteria - Hall -
Visitante |Estudante| Escola / Instituicdo Publica| Idoso [Convidado
5791 | 3970 4181 840 | 138
M Visitante
M Estudante

M Escola / Instituicdo

Publica

®m Idoso

M Convidado
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Anexo 3 — Tabela de Controle de Visitagdo do MNM Ano 2013

Controle de Bilheteria - Hall

Més Visitante |Estudante|Escola / Instituicao Pablica| Idoso |[Convidado|Total / més
Janeiro 4266 1895 0 649 23 6833
Fevereiro 2241 613 0 351 16 3221
Marco 1478 373 191 374 42 2458
Abril 1141 581 789 155 14 2680
Maio 1099 913 550 156 231 2949
Junho 785 453 354 76 kXl 1699
Julho 1270 774 712 156 65 2977
Agosto 1016 565 718 145 81 2525
Setembro 810 347 676 95 79 2007
Qutubro 976 591 1146 148 46 2907
Novembro 1436 682 984 285 86 3473
Dezembro 2177 901 321 125 63 2812
Total 2013 18695 | 8688 6441 2715 | 777 | 36541
Controle de Bilheteria - Hall -
Visitante |Estudante| Escola / Instituicdo Publica| Idoso |Convidado
18695| 8688 6441 2715
2715 777 M Visitante
W Estudante

™ Escola / Instituicdo

Pablica

M [doso

M Convidado

1
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Anexo 4 — Tabela de Controle de Visitagdo do MNM Ano 2014

Controle de Bilheteria - Hall

Més Visitante  |Estudante|Escola / Instituicao Pablica| Idoso |[Convidado|Total / més
Janeiro 4279 657 21 301 115 5373
Fevereiro 1662 342 0 180 28 2102
Marco 1566 511 13 220 82 2392
Abril 953 543 457 166 71 2190
Maio 851 470 476 218 89 2104
Junho 68 12 80 9 11 180
Julho 0 0 0 0 0 0
Agosto 0 0 0 0 0 0
Setembro 0 0 0 0 0 0
QOutubro 0 0 0 0 0 0
Novembro 0 0 0 0 0 0
Dezembro 0 0 0 0 0 0
Total 2014 9269 2535 1047 1094 | 396 | 14341
Controle de Bilheteria - Hall -
Visitante |Estudante| Escola / Instituicdo Publica| Idoso |Convidado
9269 | 2535 1047 1094 | 396
M Visitante
®m Estudante

Escola / Instituicdo
Publica
W |doso

= Convidado
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