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Resumo: O presente artigo se propde a trazer um relato sobre a
experiéncia discente no ambito do projeto de extensdo Oficinas
Comunitarias de Estamparia, que teve foco na producdo plastica em
estamparia e na reflexdo diante desta por parte de seus atores. No ambito
geral, o projeto prevé a realizacdo de uma série de oficinas de estamparia
em escolas, centros comunitarios e no proprio espaco institucional
(laboratdrios) no sentido de proporcionar o aprendizado de processos e
técnicas  pelos  participantes, capacitando-os a  desenvolver
autonomamente produgdes e aplicagdes praticas na drea do design de
superficie e estamparia, inclusive como possibilidade de gerac¢do de renda,
constituindo um retorno a comunidade relativamente a producdo da
cultura material, a partir do conhecimento sobre a mesma. A metodologia
do projeto tem abordagem qualitativa e a exposicdo da proposta, neste
caso, aplicada no ensino fundamental, ocorreu através de exemplificagao
por meio de projetos e pecas realizados na darea, seguida da pratica
especifica por parte dos estudantes. Finalizou-se com a exposicao de
trabalhos e manifestacdo dos participantes em relagdo a experiéncia
vivenciada, avaliando conjuntamente a experiéncia.
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Abstract: This article aims to bring a report on the student experience
within the project extension Stamping Community Workshops, which had
focused on plastic production stamping and reflection on this by its actors.
In the general framework, the project provides for a series of workshops
crack in schools, community centers and institutional space itself
(laboratories) to provide learning processes and techniques by the



participants, enabling them to autonomously develop production and
practical applications in surface design and printing area, including a
possibility of generating income, making a return to the community in
relation to the production of material culture, from the knowledge of the
same. The project methodology is qualitative approach and exposure of the
proposal, in this case, applied in elementary education occurred through
exemplification through projects and pieces made in the area, then the
specific practice by student. This was completed with the exhibition of
works and expressions of participants in relation to lived experience, jointly
assessing the experience.
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1. INTRODUCAO

Considerando a trajetéria de graduacdo com foco em Design de Superficie e
Estamparia na Universidade Federal de Santa Maria/UFSM, RS e o histérico de pds-
graduacdo na mesma drea, ambas iniciada ja nos anos 90, a proposta desta acdo
centra-se na possibilidade de construir conhecimento aplicado nesta area especifica
junto a comunidade, pela realizacdo de uma série de oficinas de estamparia em
escolas, centros comunitdrios e no préprio espago institucional da UFSM. Nesse
contexto, propGe estender para outros niveis de ensino (formal e ndo formal) a criagao
de competéncias na area especifica, escopo do projeto, constituindo uma relagao
consistente com a pesquisa e extensao a partir da formacgdo universitaria.

No caso da UFSM, o fato de essa ser uma area bastante especifica em que
poucas instituicGes no pais se ocupam, remete a importancia de divulgar resultados e
producdes, ao longo de sua histéria. Portanto, a realizacdo de oficinas e cursos de
extensao possibilita a aproximagao da comunidade a este campo. A a¢cdo tem base no
projeto de extensdo “Oficinas Comunitarias de Estamparia”, iniciado em 2010, a partir
de atividades realizadas pelo Laboratdrio de Pesquisa Arte e Design/LAD-UFSM, em
parceria com o Laboratério de Iniciagdo e Criatividade em Artes/LICA-UFSM. Como
meta, buscou-se a integracdo de outros setores da comunidade, normalmente com
pouco acesso a atividades culturais e artisticas, como exemplo, o publico adolescente e
infantil vinculado a escolas publicas.

A oficina apresenta-se, portanto, como uma possibilidade a explorar, no ambito
do design de superficie, com insercdo em praticas educativas e culturais, podendo ser
um elemento motivador para propostas diferenciadas em encontros/atividades de
ensino formal e ndo formal no atual contexto sociocultural da cidade e regido.

2. BASES DA ESTAMPARIA E DESIGN DE SUPERFICIE

Segundo Rubim (2004), tanto o design téxtil, o projeto para papelaria, o design
ceramico ou de suportes materiais como plasticos e emborrachados, assim como
aqueles que incluem desenhos e cores sobre utilitarios (ex. as lougas) sdo areas
abrangidas pelo design de superficie que também podem participar como
complemento do design grafico. Este ultimo pode envolver o design de superficie
guando trabalhar uma ilustracdo, no fundo de pecas graficas ou ainda em web design.

Vale lembrar que a estamparia permanece como um recurso diferenciador,
fazendo-se presente nos mais diversos produtos ou objetos, desde sapatos,



revestimentos ceramicos, bolsas, pecas de vestuario, utilitarios em geral, entre outros.
Com o impulso de setores como a moda e das ultimas tendéncias e desenvolvimentos
tecnoldgicos na area téxtil, por exemplo, o campo ganha espaco de pesquisa também
no resgate de procedimentos e métodos de artesdos e artistas em sua pratica.

Fazem parte dos primérdios da atividade os métodos artesanais de uso de
blocos de madeira, ja no final do século XVII, seguido pela técnica do esténcil, um tipo
de mascara vazada que deixa em aberto dreas onde se deseja estampar. Apds,
surgiram os rolos de cobre gravados em um processo que permitia uma maior escala
de producdo. Hoje, com o desenvolvimento tecnolédgico de processos industriais,
aliados a informatizagdo, as possibilidades se alargam, eliminando muitas restrigdes
em termos de execucao de desenhos de estamparia, sobretudo com a introducdo da
impressdo digital em diferentes suportes (tecido, vidro, laminados vinilicos, madeira,
ceramica, metal, entre outros). Contudo, o resgate e o exercicio dos procedimentos
manuais e artisticos tem sido uma busca das empresas para gerar inovacdo e
diferenciacdo no produto (MINUZZI, 2003; RUTHSCHILLING, 2008; EDWARDS, 2012).

Abordando os aspectos de desenvolvimento e criacdo na area, Rithschilling
(2008) apresenta o conceito de médulo como a menor area que envolve todos os
elementos que formam o desenho, sendo que a composi¢do visual depende da
disposicdo dos elementos dentro do mddulo (motivos) e da articulagdo entre os
modulos, criando o padrdo, conforme a estrutura ja estabelecida de repeticao.
Também Lupton (2008) coloca como base da padronagem a repeticdo do mesmo
elemento. Nesse contexto, Rubim (2004) menciona que, em se tratando de formas
simples, ndo é preciso nenhum conhecimento especifico para identificar a imagem em
repeticdo, ou seja, o mddulo; ja o rapport pode ser bastante elaborado aparecendo
frequentemente em tecidos estampados de alto valor associado.

A habilidade de se alcancar bons resultados com a repeticao se adquire com a
experiéncia do individuo neste tipo de projeto. Ao exercitar-se tal processo, é facilitada
a compreensado intelectual do funcionamento visual de uma imagem que se repete
horizontal e verticalmente. Ha técnicas simples que facilitam esse entendimento e
possibilitam posteriormente estabelecer relagdes com técnicas avangadas para
construgao do rapport.

Figura 1: Mddulo e repeticdao para determinagdo do rapport.
Fonte: RUTHSCHILLING, 2008.
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Figura 2: Variacoes dos sistemas de repeticdo modular.
Fonte: RUTHSCHILLING, 2008.

A cor, igualmente, é considerada como um dos principais elementos
responsaveis pelo resultado de um projeto em design de superficie, segundo Rubim
(2004), sendo, para a autora, um elemento determinante da atracdo ou ndo do usudrio
pelo objeto ou peca. Da mesma forma, reforca a importancia do referencial visual
distinguindo de referéncias conceituais. O que deve ser levado em consideracdo no
desenvolvimento do processo ndo sao ideias, conceitos ou livres associacoes, e sim, 0s
indicios apresentados por essa referéncia. Muitas vezes, no decorrer do processo,
ocorre uma sensacao incOmoda de se estar produzindo simplesmente uma cépia e que
aquele trabalho ndo vai gerar nada de novo. Porém, com a possibilidade de aprofundar
0 processo criativo, permite-se o surgimento de novos e surpreendentes resultados.

3. DESENVOLVIMENTO DA OFICINA

Considerando os aspectos fundamentais especificos da linguagem, realizou-se
uma oficina pratica na Escola Municipal Anténio Gongalves do Amaral, no Bairro
Camobi, em Santa Maria, RS. As atividades foram desenvolvidas com alunos do 52 ano
com média de idade entre 10 e 11 anos, levando em consideragdao a promoc¢ao de
experiéncias diversificadas para essa faixa etdria nos campos das artes e do design
(LUPTON, 2008).

A proposta de trabalho foi pensada para aplicacdo em papelaria e estampa
localizada para camisetas, pela facilidade de apreensdo e execu¢dao. Para seu
desenvolvimento, foram mostrados trabalhos na area como referencial visual para
entendimento da proposta, sendo explanadas as diferencas entre a estampa localizada
e a estampa corrida (continua). Os materiais utilizados e distribuidos para cada grupo
de alunos foram: tintas guaches nas cores primarias, isopor, tesoura, papel cartdo,
papel jornal, pincéis, rolinho de espuma e potes com agua.

Tratando do processo de geracdo de alternativas em estamparia, durante a
pratica realizada na oficina, igualmente foi explanado sobre a criacdo de formatos e a
desconstrucdo formal para se chegar a outras estruturas e configuragdes. Assim, para
o desenvolvimento em papelaria, partiu-se de formas geométricas conhecidas, que
foram reconfiguradas, gerando novos formatos a partir das estruturas iniciais



(quadrado, retangulo, circulo, triangulo) propostas. Ja para aplicagdo em camisetas,
com estampa localizada, e com a possibilidade de interpretacdo partindo de uma
imagem conhecida, artificial ou da natureza, os participantes escolheram o referencial
visual “passaros” para trabalhar os motivos. Neste aspecto foi orientado quanto a
analise visual do referencial e sua posterior sintese grafica como procedimento inicial
para elaboracdo do formato para aplicacdo em estamparia.

Acerca do assunto, Edwards (2012) comenta que 0s pdssaros sdo temas
bastante escolhidos pelos designers téxteis. O autor menciona que simbolismos estdo
associados a determinadas espécies e também as crencas e supersticdes em diferentes
culturas.

Por outro lado, durante o desenvolvimento da atividade pratica tratou-se com
os alunos participantes acerca da escolha das cores e suas particularidades, abordando
sobre cores primdrias, cores secundarias, bem como os tipos de texturas, que tipos de
materiais podem ser utilizados para confeccdo de carimbos para obter diferentes
texturas. Questionou-se a respeito de exemplos de estampas e texturas encontradas
no dia a dia, isto &, onde se percebe a presenca destes elementos.

Apds a exposicdo de exemplos praticos realizados em diversas técnicas e
procedimentos, a atividade pratica foi proposta para ser desenvolvida em grupo,
sendo os participantes organizados de acordo com suas afinidades.

3.1 Aplicagdo em processos manuais de estamparia

Uma das propostas desenvolvidas com os estudantes foi a aplicacdo em
papelaria através de producdo de formatos geométricos e texturas, através do uso de
esténcil e carimbos manuais. Para tal, foram explicados diversos conceitos, tais como:
a repeticdo, a textura, o estudo das formas através da desconstrug¢dao formal a partir
das formas basicas como o triangulo, o quadrado e o circulo como ja mencionado
anteriormente. Os carimbos foram construidos com isopor e outros materiais
acessiveis, aplicando os estudos de formas realizados; o esténcil com mascaras com
papel cartdo. Foi também questionado em quais suportes ou superficies poderia ser
empregada a papelaria.

Nesse sentido, Rubim (2004) comenta que qualquer superficie pode se adequar
a um projeto, pois o design de superficie pode surgir das mais variadas formas, como
em superficies continuas (papéis de presente e de parede, tecidos a metro, carpetes,
entre outros). Assim, é fundamental conhecer como criar e projetar um desenho, uma
vez que uma imagem relativamente simples pode assumir o status de uma composicao
interessante e agradavel, tendo em vista ter sido bem explorada, transformando-se em
uma padronagem, cujo desenho basico aparece em repeticdio e da mesma forma
acontece com a cor. Para a autora, a cor tem o poder de transformar um desenho de
pouco destague em um 6timo trabalho, como também pode desvalorizar um trabalho
muito bem elaborado.

A reflexdo trouxe elementos presentes em Rithschilling (2008), que lembra que
o design de superficie envolve figuras ou motivos, elementos de preenchimento e de
ritmo. Os motivos em estamparia sdo formas ndo interrompidas que se destacam em
primeiro plano possibilitando alternancia entre figura e fundo e podem surgir varias
vezes na composicdo em variacdes de tamanho, posicdao e pequenas modificacdes na
forma. Eles vém carregados de mensagens visuais e permitem, ao espectador, livre
interpretacgao.



Os elementos de preenchimento sdo texturas, grafismos, entre outros, que
correspondem a tratamentos dos fundos isoladamente ou interagindo com motivos
distribuidos sobre ele. O ritmo por sua vez, apresenta forca visual, alcancada pela
configuragdo, posi¢do, cor, entre outros aspectos referentes aos elementos no espago.
Nesse caso, a repeticdo constrdi a estrutura formal que propaga o tratamento visual
que cobre a superficie. Rubim (2004) coloca que um desenho em repeticado é utilizado
nas industrias e para se referir a esta forma de representacdo utiliza-se o termo
originariamente francés rapport. Os padrdes em rapport podem apresentar diversas
formas de apresentacdo, desde as mais simples até as mais complexas.

Na proposta para desenvolver estampa localizada na oficina em questao,
primeiramente foi explanado sobre a localizagao do motivo na camiseta. Depois, com
base em imagens de revistas, os alunos optaram por trabalhar com figuras de
passaros, que foram interpretados através da técnica de colagem. Apds, foram
confeccionadas mdscaras com papel cartdo e carimbos com isopor com a finalidade de
executar a estampa para a camiseta.
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Figura 3: Demonstragao da sintese formal, com analise dos elementos visuais.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.
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Figura 4: Pratica de impressdo com carimbos e aplicacées em papelaria.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.




Figura 4: Experimentagao de textura e estudo de ritmo e repeticao.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Figura 5: Estamparia experimental com Esténcil.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Figura 6: Demonstragdo e pratica da proposta para papelaria.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.



Figura 6: Demonstragao e pratica da proposta para papelaria.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

A oficina resultou em produc¢des do grupo participante que foram expostas no
local (escola) possibilitando uma reflexdo sobre as mesmas. Na oportunidade,
enfatizou-se o reconhecimento da drea em questdo, o design de superficie como
campo de formacdo e atuacdo profissional e sua presenca constante e diversificada no
cotidiano de todos, bem como a constatacao das distintas formas em que se manifesta
neste contexto.

4. CONCLUSAO

A atividade realizada como Oficina de Estamparia teve boa recepgao pelos
participantes (alunos) e a Escola. Os estudantes ndo tiveram dificuldade de
entendimento da pratica, pois a explanacao inicial e a diversidade de referenciais
visuais facilitaram o processo. Os questionamentos em relagdo a repeticdio como
responsavel pelo ritmo do desenho evidenciaram o envolvimento dos participantes
com a proposta. Os trabalhos finais ficaram variados em forma e cor e os alunos
demonstraram satisfacao com o resultado.

Considera-se que a experiéncia possibilitou uma maior vivéncia na area de
atuacao em design de superficie, proporcionando o contato com outros niveis de
ensino e permitindo uma inter-relacdo entre ensino, pesquisa e extensdo. As
atividades desenvolvidas estimularam novas experiéncias aos participantes da oficina
de estamparia (alunos do ensino fundamental), possibilitando ampliar sua percepcao
em relacdo a outras formas de experimentacdo no campo do design e da arte.

Os estudantes refletiram sobre a area em questdo, reconhecendo sua presenca
no dia a dia, em diferentes objetos e superficies. Os exemplos abordados, também
presentes no seu cotidiano, como o design aplicado a papelaria e estamparia de
camiseta, foram, assim, de facil assimilacao.

Os resultados do projeto foram positivos e pretende-se estabelecer sua
continuidade em novas experiéncias, envolvendo diferentes atores.
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