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RESUMO

ZIMMERMANN, Débora Allana; TROMBINI, Pedro Laporte. Estudo de caso de
projeto de tatuagem utilizando metodologia de design. Trabalho de Conclusao
de Curso (Graduagao) — Tecndélogo em Design Grafico e Bacharelado em Design.

Curitiba: Universidade Tecnologica Federal do Parana, 2014.

Apresentagdo de um estudo de caso experimentando o desenvolvimento de uma
tatuagem autoral a partir de uma metodologia de projeto de design, correlacionando
o trabalho do tatuador com o do designer. Apds definir, através de um panorama
historico, o entendimento da tatuagem como construgédo de identidade individual, o
trabalho apresenta, tendo como base a metodologia de design apresentada por
Gavin Ambrose e Paul Harris (2010), as etapas de um projeto de tatuagem autoral: o
primeiro contato com o cliente (briefing), pesquisas de publico e referéncias, geragao
de ideias, testes de decalque (prototipagem), apresentacdo de alternativas e
selegdo, procedimento da tatuagem (implementacao do projeto) e feedback.

Palavras-chave: Tatuagem. Metodologia. Projeto. Correlag&o. Identidade.



Ministério da Educagéao

Universidade Tecnolégica Federal do Parana
Campus Curitiba

Diretoria de Graduagao e Educacéao Profissional
Departamento Académico de Desenho Industrial

UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

TERMO DE APROVAGAO

TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO 092/ 277

Estudo de caso de projeto de tatuagem utilizando metodologia de Design
por

Débora Allana Zimmermann — 1047116 e
Pedro Laporte Trombini — 1546171

Trabalho de Conclusao de Curso apresentado no dia 30 de novembro de 2018 como
requisito parcial para a obtencédo do titulo de TECNOLOGO EM DESIGN GRAFICO,
do Curso Superior de Tecnologia em Design Grafico e BACHAREL EM DESIGN do
Curso de Bacharelado em Design, do Departamento Académico de Desenho
Industrial, da Universidade Tecnologica Federal do Parana. Os alunos foram
arguidos pela Banca Examinadora composta pelos professores abaixo, que apés
deliberagao, consideraram o trabalho aprovado.

Banca Examinadora: Prof. Marco André Mazzarotto Filho (MSc.)
Avaliador Indicado
DADIN - UTFPR

Prof. Luciano Henrique Ferreira da Silva (Dr.)
Avaliador Convidado
DADIN — UTFPR

Prof. Alan Ricardo Witikoski (Dr.)

Orientador
DADIN — UTFPR

“A Folha de Aprovagao assinada encontra-se na Coordenagao do Curso”.



ABSTRACT

ZIMMERMANN, Débora Allana; TROMBINI, Pedro Laporte. Estudo de caso de
projeto de tatuagem utilizando metodologia de design. Trabalho de Conclusao
de Curso (Graduagao) — Tecndélogo em Design Grafico e Bacharelado em Design.

Curitiba: Universidade Tecnologica Federal do Parana, 2014.

Presentation of a case study experimenting the development of an authoral tattoo
project through a design project methodology, correlating the work of tattoo artists
and designers. After defining tattoos as tools for individual identity building through
an historical panorama, the essay presents, based on the methodology presented by
Gavin Ambrose and Paul Harris (2010), the stages of an authoral tattoo project: the
first contact with the client (briefing), public and references research, ideas
generation, decal tests (prototyping), alternatives presentation and selection,
tattooing (project implementation) and feedback.

Keywords: Tattoo. Methodology. Project. Correlation. Identity.
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1. INTRODUCAO

Marques (1997) cita que a tatuagem foi desenvolvida de varios modos, em
periodo diversos e em diferentes parte do mundo, com diversos propésitos, técnicas
e resultados. Veio de uma necessidade do homem de externar formas em periodos
marcantes da vida biolégica (nascimento, puberdade, reproducdo, recursos
medicinais e morte) e posteriormente, aplicada a fatos sociais (religiosidade, status,
identificagcbes, unides, celebragdes). Costa (2004) relata que varios pesquisadores
se referem a tatuagem como uma marca identitaria.

Esta construc&o visual de narrativas por meio das tatuagens de um individuo
num contexto pessoal e social pode ser sintetizada como uma criagdo de um
simbolo pelo qual este individuo almeja ser representado. Por se tratar de uma acgéo
que visa o projeto de elementos visuais, o processo de criagdo, desenvolvimento e
producdo de uma tatuagem se correlaciona com metodologias e ferramentas
aplicadas ao design, e mais fortemente com aquelas atreladas a comunicagéo
visual, também denominada como design grafico.

Partindo dessa correlagdo, este trabalho busca identificar por meio de um
estudo de caso o quado adequada € a metodologia de desenvolvimento usada no
design quando aplicada ao projeto de uma tatuagem inserida num contexto de
construgdo visual de um individuo que busca algo singular (identidade) em seu meio
social.

Esse estudo de caso é realizado pela tatuadora e também autora desse
trabalho, Débora Allana Zimmermann. Allana praticou desenho desde crianga, e em
meados de sua formagdo como designer, em 2015, comegou a trabalhar com
tatuagem buscando um foco em projeto autoral (trabalhos envolvendo criagdo de

artes exclusivas).

1.1 Objetivo Geral

Aplicar e investigar resultados de uma metodologia especifica de design no

desenvolvimento de um projeto de tatuagem autoral.
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1.2 Objetivos Especificos

- Definir brevemente o conceito de tatuagem, e dentro desse escopo delimitar o
que pode ser entendido com um projeto de tatuagem autoral.

- Escolher e definir qual é a metodologia de design para o desenvolvimento do
projeto da tatuagem.

- Desenvolver um projeto de tatuagem autoral seguindo a metodologia de
design definida.

- Refletir sobre como uma metodologia de design e o processo de elaboragao

de uma tatuagem autoral se relacionam a partir do resultado obtido.

1.3 Justificativa

A necessidade da execugdo deste estudo de caso surgiu no proprio meio
académico da Universidade Tecnologica Federal do Parana (UTFPR), no campus
Curitiba. Ao perceber o quido escasso € o acervo da Universidade no que diz
respeito a pesquisas relacionadas ao tema (em uma pesquisa elaborada no
repositério da UTFPR utilizando a palavra chave tatuagem foram encontrados
apenas 11 resultados, nenhum dos quais relacionado a design), se compreende um
entendimento e visao superficiais da academia sobre a pratica e sua correlacdo com
o processo de design, pelo menos no que diz respeito a estudos formais.

Certamente ha também a motivacdo pessoal dos autores de estudar e
documentar o tema - especialmente diante de que, além de designer, a autora
Débora Allana Zimmermann trabalha como tatuadora.

Por fim, pela propria experiéncia da tatuadora em sua area profissional,
percebe-se uma abordagem empirica na organizagao das metodologias de trabalho
de muitos tatuadores, enquanto que ha estudantes de design que migram para a
tatuagem e ja abordam essa metodologia de forma mais mapeada. O estudo de
caso e seus desdobramentos apresentados nesse trabalho, portanto, podem vir a
ser pertinentes para pessoas que se encaixem em qualquer um desses quadros.

Em suma, a elaboracdo do estudo proposto permitiu tragar um paralelo entre
projetos de design e de tatuagem que aprofunda o conhecimento académico formal
sobre o assunto, estreita os lagos entre as areas de formacao e atuacao dos autores
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e fornece a tatuadores e interessados em tatuagem um material base sobre como

aplicar o pensamento de design na metodologia de projeto de tatuagem.

1.4 Método e Estrutura do Tabalho

Este projeto sera realizado a partir da metodologia de design apresentada por
Gavin Ambrose e Paul Harris (2010) - definir, pesquisar, gerar ideias, testar

prototipos, selecionar, implementar e aprender.

Dentro do processo de design, € possivel identificar sete etapas: definir, pesquisar,
gerar ideias, testar protétipos, selecionar, implementar e aprender. Primeiro, o
problema de design e o publico-alvo precisam ser definidos. [...] A etapa de pesquisa
analisa informacgoes [...] e identifica os possiveis obstaculos. A geracao de ideias é a
etapa em que as motivagoes [...] do consumidor final séo identificadas e as ideias sédo
geradas [...[ para atender a essas motivagdes e necessidades. O teste de protétipos
trata da resolugdo ou do desenvolvimento dessas ideias [...]. A selegdo trata das
solugdes propostas analisadas em relagdo ao objetivo de design do briefing. [...] A
implementacao trata do desenvolvimento do design e de sua entrega final ao cliente.
[...] [No aprendizado] os designers [...] devem procurar o feedback do cliente e do
publico-alvo e determinar se a solugdo atingiu os objetivos do briefing. [...].
(AMBROSE, 2010, p. 12)

Primeiramente, a parte do que estd mencionado na metodologia de design
escolhida, estabelecemos um plano de fundo sobre o que é tatuagem. Para isso, é
apresentado um breve panorama histérico sobre a tatuagem, comentando a questéo
da construgédo da simbologia associada a ideias sobre a percepgdo humana. Essas
duas consideragdes sao relevantes, pois como o produto do projeto sdo elementos
visuais projetados para um individuo, o transcorrer do processo € permeado por
questdes subjetivas, de trajetdrias pessoais unicas, e desse modo é necessario um
breve entendimento de como essas relagcbes sdo assimiladas no transcorrer do
projeto de tatuagem. Foram consultados para a elaboragcdo dessa etapa os autores
Marques (1997), Fonseca (2003) e Costa (2004), assim como outros autores citados
por estes em seus trabalhos, e ao final do capitulo é feita uma breve citagdo da
tatuadora Débora Allana Zimmermann, também autora desse trabalho.

Ap0s isso, fizemos um capitulo para cada etapa da metodologia de design de
Ambrose e Harris (2010). Em cada capitulo comegamos descrevendo como se deu a
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realizacdo do estudo de caso, buscando seguir todas as diretrizes apontadas na
respectiva etapa da metodologia. Em seguida, expandimos o entendimento sobre
como a etapa se apresenta no trabalho da tatuadora, apontando, se houver,
exemplos de outros projetos realizados além do estudo de caso nos quais se tenha
estado presente algo semelhante ao indicado pela metodologia. Por fim,
comentamos e relacionamos com o trabalho da tatuadora as informagdes sobre a
etapa contidas em capitulos posteriores do livro que apresenta a metodologia, se
houver. Nesses capitulos, toda informagao apresentada provém da metodologia de
Ambrose e Harris (2010), quando devidamente citados, ou de citagdo direta da
tatuadora Débora Allana Zimmermann, partindo de sua propria experiéncia com o
trabalho de tatuagem. Além disso, chamamos para documentar o estudo de caso o
fotégrafo Vitor Dias, que esteve presente em todas as etapas realizadas com o
cliente.

Nas consideragdes finais, € comentado o quao comparavel € o trabalho do
tatuador ao do designer, usando como parametro as adequacgdes e as inadequagdes
identificadas no experimento, assim como as complementagbes a metodologia que

tiveram de ser trazidas para tornar possivel a realizagao do projeto.
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2. DEFINIGAO E PANORAMA HISTORICO DA TATUAGEM

Marques (1997) descreve a tatuagem como um conjunto de métodos de furar
a pele intencionalmente para inserir pigmento, tendo cada povo desenvolvido uma
técnica diferente. O processo consiste em perfurar a camada mais externa da pele
(epiderme) e depositar o pigmento (de origem vegetal e mineral) na lamina basal da
pele, sem perfura-la. Caso perfure, o pigmento se espalha, provocando lesdes e
sangramento. Por ser um procedimento complexo, o processo deve ser realizado
pelo tatuador seguindo normas de higiene e assepsia baixadas inicialmente pela
Secretaria Municipal de Saude de Sao Paulo, em 1992. Atualmente essas normas
sdo determinadas nacionalmente pela Agéncia Nacional de Vigilancia Sanitaria
(Anvisa), sendo a regulamentacao vigente datada de dezembro de 2009.

Quando a agulha sai, a elasticidade da pele retém uma parte deste pigmento,
enquanto que outra parte € expelida pelo organismo, se incorporando a casca da
cicatriz, e expelida em cerca de dez dias. Depois da operacido, observa-se que a
regidao da pele fica traumatizada, avermelhada e inchada. Apés o processo, €&
indicado um creme cicatrizante e recomenda-se nunca remover as cascas e jamais
expor a tatuagem ao sol. Marques (1997) ainda destaca o surgimento do método
mais eficaz para a remogao de tatuagens: o laser de rubi, desenvolvido na década
de 1980 e trazido ao Brasil na década de 1990.

2.1 Tatuagem nas Tribos Indigenas Brasileiras

“‘Somos filhos da tinta vermelha que pintou de dourado os olhos dos europeus a
partir do século XVI.”
(MARQUES, 1997, p. 121)

Diégues Junior (1980) citado por Marques (1997), reune relatos dos
portugueses do século XVI que encontraram povos indigenas tatuados no Brasil
(Figura 1), como os Tupinambas encontrados na Bahia e no Maranhdo, os
Tabajaras de Pernambuco e os Guaranis ao Sul. Dentre centenas de tribos, a partir
destes relatos € estimado que em todos os troncos, mas ndo em todas as familias,
de povos indigenas brasileiros haja ou tenha havido escarificagdo (produgédo de

cicatrizes em desenhos através de instrumentos cortantes, sem o envolvimento de
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pigmentos) ou tatuagem. Muitos motivos levavam as tribos a estas praticas, como
por exemplo marcar ritos de iniciagdo, hierarquia, magia, luto e sacrificio e se

diferenciar de inimigos.

Figura 1 — Nativos da tribo dos Munducurus retratados no livro Viagem pelo Brasil

Fonte: Martius e Spix, Viagem pelo Brasil, 1817. (apud MARQUES, 1997, p. 120).

Marques (1997) ainda cita algumas tribos e suas respectivas fungbes para a
pratica: Os Gés, Tupis, Cainguas, Guaraios e Calibas faziam tatuagens em ritos
femininos de iniciagdo na puberdade. Os Auetés e Camarituras praticavam a
tatuagem para fins magico-medicinais. Ja os Caribas e Guanas, com fim distintivo.
Novamente os Guanas, assim como os Cadiueus, usavam a tatuagem como
ornamento sexual.

Urucum e Jenipapo eram algumas das matérias primas utilizadas como
pigmentos para ornamentar a pele destas nagdes indigenas em seus rituais, com o
auxilio de espinhos vegetais, ossos e dentes de animais, ou esfregados sobre
incisOes prévias. Ja as artes eram fundamentadas em linhas, geométricas, tramas e
manchas. Eram feitas em partes do rosto ou corpo. Marques (1997) também destaca
os retratos feitos por artistas a servico de reis e cientistas, que contribuiram para
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documentar as tatuagens dos Nativos. Assim foi o caso de Debret (Figura 2), que

veio na missao francesa, quando foi instalada a corte no Brasil-Col6nia.

Figura 2 — As tatuagens dos nativos da Missdo de S&o José

Fonte: Desenho de Debret, incluido no livro Mathias, Viagem pitoresca e historia do Brasil, 1834.
(apud MARQUES, 1997, p. 131).

2.2 Tatuagem Moderna no Brasil

O exotismo das artes de outras culturas, em especial suas tatuagens, seduzia
0s viajantes, que se tornaram os intermediarios de um saber posteriormente
apropriado por eles, relata Fonseca (2003). Marques (1997) menciona que a
primeira geracdo da tatuagem moderna, também chamada de tatuagem branca,
chega ao Brasil no século XIX, nas cidades portuarias. Primeiramente chegam as
tatuagens inglesas e escandinavas e posteriormente as americanas. Para ver os
corpos tatuados dos marinheiros estrangeiros, uma vez que seus uniformes cobriam
O corpo, era preciso uma situagcao publica especifica: uma ocorréncia policial,
jornalistica, médica ou apenas a intimidade.

Assim, é o brasileiro pobre e ndo-indio que acaba por ter acesso a essa
pratica, que dominava as cenas dos presidios, hospitais, casas noturnas e quartéis.

Dessa forma a tatuagem chega ao povo, através de um viés marginalizado.

2.3 Tatuagem Contemporanea

Em Paris, Breton (2002), citado por Fonseca (2003), relata grupos como os
rockeros, os teddy boys, bikers e Hell's Angels, que apareceram nas décadas de
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1960 e 1970 e usavam a tatuagem como um ornamento que também marcava sua
identificacdo com a marginalidade. Pierrat (2000), também citado por Fonseca
(2003), discute a atribuicdo, ainda mais radical, da pratica pelos jovens Punks e
Skins na década de 1970, que marcavam seus corpos em protesto social,
juntamente com vestimentas agressivas e modificagdes corporais.

Neste sentido, a tatuagem tinha a importancia de ostentar publicamente uma
decisao de romper convengdes sociais, convertendo-se numa marca ornamental de
identificacdo grupal e de transgresséo social. Neste contexto, a arte da tatuagem
deixa de ser apenas uma acéo individual. Breton (2002), citado por Fonseca (2003),
discute sobre esta situagao historica, que gerou uma construgdo negativa em torno
da tatuagem, levando a sociedade a um raciocinio de sentido duplo, em que a
tatuagem é equivalente a marginalidade numa sociedade onde a prépria posi¢céo
social desfavoravel ja é em si um valor de estigma.

Ja no Brasil, Didgenes (1998), citada por Costa (2004), ao analisar marcas de
identidade em gangues urbanas na cidade de Fortaleza, Ceara, aponta que esta
construgdo visual se da nos corpos dos sujeitos pela sua ansia por visibilidade, uma
identidade corporal que participa da formacédo do carater do corpo e sinaliza quem
pertence e quem nao pertence a determinado grupo. Abramo (1994), também citada
por Costa (2004), destaca o tema da estética corporal utilizada entre jovens urbanos
na segunda metade do século XX. Os punks, darks, roqueiros, rappers e rastafaris
marcaram a geracéo da década de 1980.

Costa (2004) afirma que estes grupos ainda adotam posturas e modificagdes
corporais para problematizar e provocar reagdes, com o objetivo de falar de si e da
sociedade, mas destaca que hoje, nas sociedades urbanas contemporaneas, parte
do fenbmeno da tatuagem esta ligada simplesmente a formas de culto ao corpo.

2.4 Tatuagem como Formador ldentitario

Ao analisar o contexto da tatuagem para seu estudo antropologico
contemporaneo, Fonseca (2003) considera quatro elementos essenciais: os atores
sociais (tatuadores e seus clientes), seu perfil e procedéncia sécio-culturais, os
recursos utilizados (cognitivos, técnicos e de comunicagao) e o cenario social para o

exercicio da pratica. Estes elementos incidem uns sobre os outros, numa dindmica
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mutavel entre fases sociais. Esta analise observa o quao especifico e de
caracteristicas proprias € o universo da tatuagem, num ambito global.

De acordo com Pierrat (2000), citado por Fonseca (2003), a aquisicdo da
maquina elétrica, que chegou nas grandes cidades no inicio do século XX,
amenizou o preconceito langado sobre a pratica da tatuagem. Se tornaram
necessarias instalagbes em lugares fixos. Surgiram entdo os cenarios modernos, as
lojas, ou melhor, estudios ou ateliés de tatuagem, que aos poucos espalharam a
pratica de um trabalho profissional, seguro, dentro das leis, e ndo mais clandestino.

Mas a rejeicdo de grupos tradicionalistas perante individuos que praticam a
tatuagem se identifica ainda hoje, apesar de menos intensamente, atesta Fonseca
(2003). O estigma tem sido o eixo de identificac&o, classificagdo e relacionamento
compreendido na histéria do Ocidente pela pratica da tatuagem, difundida por muito
tempo sendo associada a criminalidade e rebeldia antes de conquistar a classe
meédia urbana. De fato, este estigma vem de uma constru¢do histérica de normas
culturais, destacando relagdes de preconceito e discriminagao social.

Conceitualizando estigma social, Goffman (1963), citado por Fonseca (2003),
quebra a ideia naturalizada do estigma como algo inato e transporta a analise para
as construgbes sociais e culturais, quando o individuo transgressor constitui o
mundo social: “Um atributo que estigmatiza alguém pode confirmar a normalidade a
outrem, portanto ele ndo € em si mesmo, nem honroso nem desonroso” (GOFFMAN,
1963, p.13). Fonseca (2003) ainda destaca o estigma na tatuagem como algo
voluntario, o individuo n&o nasce com ela, € uma decisao prépria concretizada como
opgao de vida, o que singulariza a pratica.

A partir dessa breve analise pdde-se observar os multiplos objetivos e valores
que permeiam a fungdo de uma marca proposital e permanente, e dessa maneira, a
percepgcao da tatuagem como elemento formador identitario dentro da sociedade.
Dessa forma, a tatuagem se torna a forma viva que parte de um principio subjetivo
externalizado e gravado de tal forma que se torna a propria identidade, se unindo ao

carater, existindo com o sujeito e desaparecendo com ele.

2.5 Tatuagem Autoral

Estando entendida a tatuagem como elemento que compde a identidade do
de quem a carrega, nos aproximamos do caminho pelo qual esse trabalho sera
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conduzido. Ainda ha, porém, a necessidade de diferenciagao entre a tatuagem que
reproduz uma marca que traz uma carga semidtica ja estabelecida culturalmente, e
da tatuagem criada com exclusividade a partir do aprofundamento sobre as razdes e
desejos de que simbolo carregar, que culmina por posicionar quem a carrega, mais
do que como parte de um coletivo, como individuo.

De acordo com a tatuadora Débora Allana Zimmermann, informalmente se
entende tatuagem autoral como aquela em que o tatuador, a partir de um estilo
préprio desenvolvido em seus trabalhos, cria, geralmente seguindo o pedido de um
cliente, uma arte exclusiva para ser tatuada que nao sera repetida em nenhuma
outra pessoa (salvo excegdes especificadas pelo proprio cliente).

Roger Chartier (1999), na pagina 49 de sua obra A Aventura do Livro,
descreve o entendimento do século XVIII sobre autoria (que o autor também afirma
ter sido o precursor da legislagcdo atual de protecdo ao direito autoral) como
"propriedade imprescritivel sobre as obras que exprimem seu préprio génio [0 do
autor]", ou seja, coloca o autor como dono dos frutos que seu esforgo intelectual
gerou. Reforcando a mesma ideia, a legislagao vigente no Brasil sobre propriedade
intelectual, representada na Lei N° 9.610 de 19 de fevereiro de 1998, afirma em seu
Artigo 1° que "Esta Lei regula os direitos autorais, entendendo-se sob esta
denominagé&o os direitos de autor [...]", em seu Artigo 7° que "S&o obras intelectuais
protegidas as criagdes do espirito, expressas por qualquer meio ou fixadas em
qualquer suporte [...]", e no paragrafo VIIl do mesmo artigo que este abrange "as
obras de desenho, pintura, gravura, escultura, litografia e arte cinética".

Dessa maneira, entendemos para os critérios deste estudo que o trabalho de
tatuagem autoral se da quando o tatuador trabalha com artes exclusivas criadas a
partir de seu proprio esforgo intelectual. Acrescentamos ainda a esse conceito que,
dada a natureza da tatuagem como formador identitario de um individuo, a criagéo
de uma arte por um tatuador que trabalhe com tatuagem autoral sera, na maioria
das vezes, guiada a partir das demandas e desejos individuais de seus clientes. E
esse tipo de projeto de tatuagem, portanto, que estudaremos neste trabalho.
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3. DEFINIR - BRIEFING

Gavin Ambrose e Paul Harris (2010) descrevem a primeira etapa da
metodologia de design como a em que se estabelece o problema, quase sempre
envolvendo a producgé&o ou o recebimento de um briefing. Descrevem ainda que o
briefing de design apresenta as solicitagées do cliente para determinado trabalho e
que cabe ao designer interpreta-lo, garantindo que ambas as partes compartilhem as
mesmas expectativas, e para que isso ocorra da melhor maneira, o briefing precisa

incluir todas as informagdes necessarias para que o projeto comece.

3.1 Estudo de Caso

O cliente selecionado para o estudo de caso conheceu o trabalho da
tatuadora através do ambiente de trabalho, por ser sécio do café que fica localizado
no térreo de onde fica o estudio de tatuagem em que ela trabalha. O convite
aconteceu no café, quando a tatuadora comentava que precisava de alguém
disposto a ser tatuado para o estudo de caso de seu trabalho de conclusido de curso
(o que implicava em aceitar ter todas as etapas do projeto documentadas). Nessa
conversa informal, o cliente se dispOs a participar, pedindo uma tatuagem que a
principio seria no brago, com até 12cm, despojada, mais contemporéanea, deixando a
criacdo mais solta. Ele ja possuia tatuagens abstratas (Figuras 3 e 4) e queria uma
arte que trouxesse algo de realista, mas que combinasse com as que ja tinha. Esse
foi o briefing inicial, que ocorreu em margo de 2018.

Agendada uma reunido para definir melhor quais seriam as particularidades
do projeto, o cliente apresentou algumas imagens para a tatuadora e um briefing
mais detalhado com referéncias a partir de artistas de seu gosto (Figuras 5 e 6),
usando para isso principalmente a plataforma de midia social Instagram. Nesse
briefing foi acordado que a tatuagem poderia ser realizada nas costas e, por
consequéncia, poderia ser maior, até em torno de 65cm de acordo com as medidas
tomadas (Figura 7). A ideia inicial era de que fosse uma arvore, algo que trouxesse
elementos visuais que expressassem verticalidade, sendo utilizada apenas uma
escala acromatica, ou seja, aplicando apenas tinta preta.

Nesse momento também foi informado ao cliente que as sessdes seriam

fotografadas para serem utilizadas nesse estudo de caso, assim como foram
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passados todos os aspectos do processo, ou seja, o valor das sessdes, os cuidados
necessarios, o fato de que dependendo da pele pode ser que o procedimento leve
mais tempo que o previsto (e possivelmente mais de uma sess&o) e que antes do
procedimento ainda ha o tempo para criagao, ajustes e decalque até que se chegue
a definicdo final do projeto de tatuagem, que para esse estudo de caso, é
correspondente a um projeto de design.

Figura 3 - Uma das tatuagens anteriores do cliente do estudo de caso, desenvolvida pelo tatuador

Ricardo da Maia, em Curitiba

@ ricardodamaiatattoo
)/

Estudio Galeria Teix

Fonte: Fotografia retirada do Instagram do perfil de Ricardo da Maia (2017).
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Figura 4 - Outra das tatuagens anteriores do cliente do estudo de caso, também desenvolvida pelo

tatuador Ricardo da Maia, em Curitiba

Fonte: Fotografia enviada pelo cliente do estudo de caso para ser usada como referéncia.

Figura 5 - Cliente do estudo de caso mostrando uma referéncia a tatuadora

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).
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Figura 6 - Cliente do estudo de caso mostrando outra referéncia a tatuadora

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).

Figura 7 - Tatuadora tirando medidas do cliente do estudo de caso

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).
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3.2 Além do Estudo de Caso

De acordo com os proprios clientes e com o formulario pelo qual entram em
contato, a maioria conhece o trabalho da tatuadora por indicagao de outros clientes.
Outra grande parte provém de midias sociais, principalmente do Instagram, e outra
pequena parte do estudio de tatuagem.

A maioria dos clientes entram em contato por e-mail. Isso ocorre porque eles
séo direcionados pela descricdo do perfil da tatuadora no Instagram, que indica um
link especificando como funciona seu trabalho' (Figura 8), também ja mencionando
varias recomendagdes e cuidados necessarios com a tatuagem para apds o
procedimento. Alguns clientes, por ja terem o contato da tatuadora via aplicativos de
mensagens, também sao redirecionados para entrar em contato por e-mail. A partir
do e-mail, portanto, os clientes sdo, na maioria dos casos, instruidos a preencherem
um formulario? (Figura 9), para que assim informagdes importantes do briefing sejam
recolhidas.

Ap6s o preenchimento do formulario € comum que seja agendada uma
reunido breve em pessoa para complementar o briefing, seja por complexidade ou
por outros possiveis motivos especificos ao projeto. Em trabalhos realizados com
clientes que sao conhecidos e fazem parte do convivio da tatuadora, geralmente n&o
se realiza o briefing através do formulario, mas diretamente através de reunides
pessoais (como no estudo de caso). Mesmo assim, todas as questdes levantadas no
formulario sdo respondidas pelo cliente nessas reunides.

De modo geral, o que o formulario pergunta é se o projeto sera a primeira
tatuagem do cliente, onde foi que conheceu o trabalho da tatuadora, se tem presséo
baixa (para prever uma maior atengéo a possibilidade de desmaio no procedimento),
qual a ideia da tatuagem (em texto), onde pretende que seja a tatuagem, em torno
de que tamanho, quais imagens de trabalhos da tatuadora ou de outros artistas
podem ser usadas para referéncia (deixando claro que a tatuadora n&o trabalha com
copia), qual a linha em que se interessa dentro da gama de estéticas trabalhadas,
seja mais minimalista, detalhada ou um projeto de escrita (Figuras 10 a 12), e quais

os efeitos visuais de seu interesse, seja colorida (tons pastéis em aquarela suave),

! Descrigao encontrada em <goo.gl/co7sro>. Acesso em 20 set. 2018.
2 Formulario encontrado em <goo.gl/forms/TLitYceV4uGCZrq42>. Acesso em 20 set. 2018.
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blackwork (trabalho exclusivamente em preto), fineline (tragos bem finos), e dotwork

(pontilhismo) (Figuras 13 a 16).

Figura 8 - Topo da pagina que especifica como funciona o trabalho da tatuadora

Q 4, Pedro Pagina inicial

Or¢amentos

o ALLANA ZIMMERMANN - TERGA-FEIRA, 20 DE MARGO DE 2018 @

@ Agenda aberta!
014! Como todos sabem, sempre fiz os orgamentos pelo whats! Porém, atualmente nio estou

dando conta de tantos pedidos! Entdo resolvi organizar as nossas vidas comegando por aqui,
Se vocé quer uma tattoo, esta comecando pelo lugar certo.

Pe¢a um or¢amento

T 56 me enviar um e-mail com o titulo: ORCAMENTO-CURITIBA. Eu te retornarei com o

© Bate-papo - (124) @ a %

Fonte: Captura de tela da pagina de Allana (2018).

Figura 9 - Topo da pagina com o formulario a ser preenchido por clientes da tatuadora

. \ . | s "~
\ Y B e mrT
x\i Allana Zimmermann - Tatuagem

autoral
Fiz este é facilitar meu trabalho! acelerar mais o
e lientes. Fico muito feliz O paciéncia

na espera do orgamento.

Caso vocé queira orgar tattoos, ou queira orgar
mée e filha, casal, amigas(0s) - € s6 pedir: asilustras@gmail.com

Até mals!
)

0 nome e a foto associados & sua Conta do Google serdo registrados quando vocé fizer upload de
arquivos e enviar este formulério. Nao é asilustras@gmail.com? Alterar conta

*Obrigatério

Enderego de e-mail *

Seu e-mail

Qual 0 seu nome? *

Sua resposta

Como conheceu o meu trabalho? *
O Instagram
O Facebook

[ O Indicagéio de um amigo

Fonte: Captura de tela do formulario de Allana (2018).
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Figura 10 - Exemplo de projeto da tatuadora mais minimalista

Allana Zimmermann

Fonte: Fotografia de Débora Allana Zimmermann (2018).
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Figura 11 - Exemplo de projeto da tatuadora mais detalhado

Allana Zimmermann

Fonte: Fotografia de Débora Allana Zimmermann (2018).
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Figura 12 - Exemplo de projeto da tatuadora tatuadora de tatuagem escrita
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Fonte: Fotografia de Débora Allana Zimmermann (2018).
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Figura 13 - Exemplo de projeto da tatuadora envolvendo cor
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Figura 14 - Exemplo de projeto da tatuadora envolvendo blackwork

Allana Zimmermanr o /j
> {

Fonte: Fotografia de Débora Allana Zimmermann (2018).
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Figura 15 - Exemplo de projeto da tatuadora envolvendo fineline

Fonte: Fotografia de Débora Allana Zimmermann (2018).
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Figura 16 - Exemplo de projeto da tatuadora envolvendo dotwork
7

Allana Zimmermann

Fonte: Fotografia de Débora Allana Zimmermann (2018).

Algumas especificagdes que ocorrem em briefings além do escopo de uma
tatuagem simples podem ser: pedidos de cobertura (quando uma tatuagem cobre
uma tatuagem anterior); restauragdo (quando se visa restaurar uma tatuagem
anterior danificada); tatuagens repetidas em pessoas que tenham uma ligagéo
especial (mae e filha, amigos, namorados); tatuagens em pessoas diferentes com
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artes que se complementam; tatuagens em que a arte é feita pelo proprio cliente
(que ainda assim precisa de adaptagao a técnica da tatuagem); tatuagens com arte
parcialmente deixada em aberto para alteragbes futuras (como um caso em que uma
cliente pediu que a arte fosse feita de modo que pudesse ou n&o ser colorida
futuramente); tatuagens progressivamente modificadas (como um caso em que uma
cliente triatleta que queria modificacbes especificas para cada etapa em seu
progresso como atleta tatuadas, porém, apenas quando completasse cada
respectiva etapa de sua meta).

Por fim, os briefings podem ser redirecionados por conta de: local desejado
para a tatuagem inapropriado, podendo deformar a arte por conta da textura da pele
ou da forma do local; pedidos que envolvam informacdo em excesso, dificultando a
sintese da ideia em uma arte legivel e bem composta; tamanho desejado para a
tatuagem nao ser condizente com a complexidade desejada para a arte, por conta
de limitagdes do processo de pigmentagao da pele. Nesses casos, cabe a tatuadora
explicar ao cliente quais sédo as inadequacdes no briefing e suas razdes, assim como

propor e encontrar com o cliente caminhos mais apropriados para o projeto.
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4. PESQUISAR - HISTORICO

Gavin Ambrose e Paul Harris (2010) descrevem a segunda etapa da
metodologia de design como a em que se coleta informag¢des que possam alimentar
0 processo criativo, acrescentando ainda que para que a equipe de design tenha
uma boa percepgao do projeto pode ser util construir um modelo mental de um

usuario tipico.

4.1 Estudo de Caso

No estudo de caso, os dados sobre o projeto foram coletados a partir das
referéncias mostradas no briefing e da leitura da tatuadora sobre seu perfil de
identidade - um rapaz com cerca de 30 anos, chef de cozinha, barista e s6cio de um
café local, que mora em Curitiba, com uma natureza jovem e com tatuagens que
seguem uma linha de artes mais contemporaneas e autorais (menos comerciais, ou
seja, mais distantes do padréo).

Assim como a idade, a profissdo pode ser entendida como mais despojada
em relacdo aos aspectos visuais, concedendo maior liberdade aos seus
profissionais, o que a diferencia de profissbes mais tradicionais como um médico ou
advogado, por exemplo. O fato de ser de Curitiba também acrescenta a leitura, visto
que os hobbies e habitos curitibanos sdo mais urbanos, por exemplo, que os da
cena carioca, mas menos acelerados, por exemplo, que os da cena paulista. A
cidade também condiz com as tatuagens do cliente, dada sua cena regional autoral
no que diz respeito a tatuagem e contemporanea no que diz respeito a produgao
artistica.

Pelo perfil (Figura 17) e pela experiéncia da tatuadora, € possivel concluir que
se trata de uma pessoa mais maleavel. As tatuagens ajudam a inferir que ele
frequenta e consome esse produto e que nido parece do tipo que buscara controlar
demais o projeto, ou seja, que é flexivel para trabalhar a cocriagao.
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Figura 17 - Moodboard construindo o perfil do cliente do estudo de caso

Seus Pins Mais ideias

© Adicionar subpasta

Q Ideias que vocé vai amar

Cafeteria decoracao

Cafe bar

bar
Projeto café

Fachada lojas

Lema de vida: But First L . -
Coffee Imagina se eu tive... Inspiragdes para uma loja

de comidas na Cozinha d...
Bares franceses

Fachadas de cafés

Profissdo Chefe de
Cozinha : Salério Inicial e...

2

Kristen Kish and
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Fonte: Pasta no Pinterest criada por Allana Zimmermann (2018).

4.2 Além do Estudo de Caso

E importante mencionar que em projetos de tatuagem o cliente é, em grande
parte ou em absoluto, o préprio publico-alvo, por isso € possivel observar que a
etapa de briefing ja se funde com a etapa da pesquisa. Geralmente nao ha um outro
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publico externo ao momento do briefing que no fim das contas seja o maior objetivo
do resultado do projeto, e quando ha, é geralmente um amigo, familiar ou parceiro,
ou seja, um terceiro especifico ao qual o melhor canal de acesso ocorre no briefing
pelas palavras do cliente ou, como nao raro ocorre, pelas palavras do proprio
terceiro quando este esta junto nas etapas de definigdo e selecdo. No design o
resultado principal desejado pelo cliente € satisfazer (ou atingir) seu publico
(podendo o cliente estar incluido nesse publico ou n&o). No trabalho de tatuagem o
resultado principal desejado pelo cliente €& satisfazer a si (envolvendo,
ocasionalmente, os grupos, amigos, familiares e parceiros com os quais o cliente
esta envolvido).

A partir dessa perspectiva, a etapa do briefing, desde sua definicdo até seus
futuros desdobramentos e alteragdes, se faz especialmente importante no trabalho
de tatuagem, ja que é nela que se conseguira todas as informagdes sobre o que o
cliente almeja com o projeto. Ainda assim, varias ferramentas apresentadas por
Ambrose e Harris (2010) na etapa de Pesquisar - Historico sdo bastante pertinentes
ao trabalho de tatuagem, mas s&o realizadas em uma etapa menos distinta da etapa
de Definir - Briefing do que no design.

E igualmente importante mencionar que, por mais que um designer possa se
envolver com consideravel frequéncia em projetos destinados a publicos diferentes
do que os de projetos anteriores, o trabalho de um tatuador, por sua vez, é mais
comparavel, por exemplo, ao de um designer especialista. Um designer que trabalha
apenas com um produto especifico, por exemplo, ndo precisa pesquisar todos os
aspectos de seu mercado a cada projeto que se envolve, mas o pesquisa
diariamente e na pratica de seu trabalho, se mantendo atualizado com as tendéncias
e novidades. Da mesma maneira funciona o trabalho do tatuador, constantemente
mantendo em dia seu conhecimento sobre o mercado em que atua principalmente
por meio das demandas apresentadas por seus clientes, assim como pela
observacao do trabalho de outros profissionais da area, pelas respostas de seu
publico em canais de divulgacdo e pelas tendéncias e moda gerais regional,

nacional e internacional.
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4.3 Relagdes com a Metodologia Expandida

Além de apresentarem a definicdo geral da segunda etapa de sua
metodologia de design, Gavin Ambrose e Paul Harris (2010) também a relacionam
com alguns outros aspectos mais especificos. A excegdo do aspecto intitulado
Pudblicos-alvo, que ja esta suficientemente mencionado acima, todos os aspectos

relevantes para este trabalho estdo mencionados e comentados a seguir:

4.3.1 Pesquisa Primaria

"Uma fonte primaria de pesquisa é o feedback gerado durante a fase de aprendizado
de projetos realizados anteriormente [...]"
(AMBROSE, 2010, p. 18)

E analisado todo o perfil da pessoa a partir da forma como ela se apresenta
durante o briefing, e partindo disso s&o comparadas as informagdes com a
experiéncia anterior de clientes de outros projetos semelhantes. Todo esse processo
de analise ocorre tanto intuitivamente quanto na pratica, e em especial quando a
etapa do briefing envolve uma reunido, podendo inclusive serem apresentados
trabalhos anteriores da tatuadora para, junto com o cliente, encontrar o estilo
buscado por ele. Essa etapa, portanto, ocorre paralelamente ao fechamento do
briefing.

4.3.2 Pesquisa secundaria

"A pesquisa secundaria reune as informagdes obtidas com fontes secundarias mais
gerais, como relatérios de pesquisa de mercado consumidor.”
(AMBROSE, 2010, p. 18)

Como se trabalha especificamente em uma area, ao invés de haver uma
pesquisa secundaria especifica para cada projeto realizado, ja se faz
constantemente um trabalho de atualizacdo e pesquisa sobre o mercado de

tatuagem no mundo, no pais e na cidade. Isso se da principalmente por meio de
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midias sociais, por meio do acompanhamento de perfis de outros tatuadores e

estudios, assim como da experiéncia propria vinda dos pedidos dos clientes.

4.3.3 ldentificagao de drivers

"Os drivers s&o o conhecimento e as condigbes que iniciam e que apoiam as
atividades que levaram a criagdo do design."
(AMBROSE, 2010, p. 36)

Um exemplo de driver dentro do trabalho da tatuadora é a tendéncia grande
atual da busca por tatuagens fineline, a técnica de fazer a arte para a tatuagem com
tragcos finos e delicados. Isso é percebido por meio dos resultados das pesquisas
primaria e secundaria. Essa tendéncia ocorre tanto pelo potencial de tatuadores que
tem se aprimorado na técnica quanto pelo avango tecnolégico (melhores agulhas,
maquinas, tintas, conhecimento sobre cicatrizagao, entre outros).

E possivel, a partir das experiéncias oriunda da pratica profissional, apontar
alguns perfis de comportamentos de clientes, como por exemplo: mulheres que
sempre quiseram fazer tatuagem mas nunca puderam ou tiveram coragem tendem a
procurar trabalhos fineline delicados, suaves e discretos; jovens entre 20 e 35 anos
ja tatuados tendem a procurar basicamente trabalho autoral, valorizando
principalmente a criatividade e o estilo do tatuador, as vezes elogiando o trabalho e
dando apenas um tema bastante aberto como briefing; pessoas que ndo possuem
nenhuma tatuagem tendem a querer participar profundamente do processo de
criacao; clientes que nao costumam conviver com meios artisticos costumam iniciar
seu briefing com ideias prontas, muitas vezes trazidas da internet com a intencao de
reprodugdo com pouca ou sem alteragdo, consequentemente exigindo mais da
tatuadora no momento do briefing para, junto ao cliente, encontrar solu¢gées mais
originais; clientes a partir de 55 anos s&o mais incomuns, tendem a ser mais
inseguros a principio e costumam ter briefings bem mais profundos que o padrao,
geralmente com ideias mais amadurecidas do que se quer com a tatuagem devido

ao tempo que se levou até a decisédo de coloca-la no corpo.
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4.3.4 |dentificagao de barreiras

"As barreiras precisam ser identificadas durante a etapa de pesquisa para evitar que
o trabalho realizado seja completamente voltado para uma diregdo em que tenha
poucas chances de ser implementado por motivos técnicos, legais ou de mercado."
(AMBROSE, 2010, p. 36)

Sao barreiras técnicas ao trabalho de tatuagem o tamanho da tatuagem
(quando pequenas demais nao permitem arte com muito detalhamento), regiées que
deformam demais (distorcem as propor¢des da arte), precisdo de cor (que durante a
cicatrizagao varia de acordo com a pele tatuada), geometria perfeita (por mais que a
técnica ajude, existe sempre uma margem de erro que vai inclusive variar de cliente
a cliente por sua pele, resisténcia a dor, capacidade de ficar parado durante o
procedimento e processo de cicatrizagao).

S&o barreiras legais ao trabalho de tatuagem a proibicdo de que menores de
18 anos sejam tatuados sem autorizagdo de um responsavel e a proibigdo do uso de
determinados equipamentos (maquinas e fontes) e suprimentos (agulhas, biqueiras
e tintas) ainda n&o legalizados no Brasil.

Como ndo ha um mercado-alvo como objetivo final de uma tatuagem, nao
existem barreiras de mercado no que diz respeito a um projeto especifico de
tatuagem.

4.3.5 Coletas de dados Quantitativas

"As informagdes quantitativas sdo os dados numéricos ou estatisticos que fornecem
condigbes para que a equipe de design estabelega as dimensdes fisicas de um
mercado-alvo."

(AMBROSE, 2010, p. 38)

Dados quantitativos sobre quais estéticas mais atraem cada perfil de cliente
s&o coletados a partir dos formularios enviados aos clientes potenciais (Figuras 18 e
19), como descrito anteriormente, e a partir de dados demonstrados pelo Instagram
(Figuras 20 e 21) da tatuadora. Dados quantitativos sobre como os clientes vieram a
conhecer o trabalho da tatuadora sdo demonstrados apenas a partir do formulario.
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Figura 18 e 19 - Dados quantitativos demonstrados pelo formulario

PERGUNTAS

Como conheceu o meu trabalho?

167 respostas

Quantas tattoos vc ja tem?

167 respostas

RESPOSTAS

@ Instagram

@ Facebook

® indicagao de um amigo

@ Estudio

@ indicagéo do estidio Tattooa

@ Tenho uma amiga que tatuou contigo
& te acompanho no Instagram

® Google

@ saiu uma lista colaborativa sobre a....

@ Conhecendo vocé pessoalmente, d...

@ Seria a primeira.

Como sera a sua tattoo? Marque mais de uma opgé&o, caso deseje uma
mescla das técnicas.

167 respostas

colorida ( aquarela suave)) 38 (22,8%)

Blackwork ( preta ) 73 (43,7%)

Fineline ( linhas bem finas e|

delicadas)| 137 (62%)

Dotwork ( com pontilhismo) 42 (25,1%)

0 50 100 150

Vocé deseja

167 respostas

o1
% o2 @ Unma arte detalhada
®3 @ Uma arte minimalista
— L X ® Uma escrita
o5
@ Duas
® Uma
14V
Sua presséao é:
?
Que tamanho pensou para ela? 167 respostas
167 respostas
@ Ata
@ Em tono de 5cm A
® Normal

Que local do corpo vocé quer tatuar?

167 respostas

Antebraco (7)
Antebrago (6)
Brago (4)
Ombro (4)
Tomozelo (3)
Pulso (3)
Costas (3)
Nuca (3)
Costela (3)
antebrago (3)
Brago (3)

Abaixo do peito (mandei foto no whats) (2)

@ Em tomo de 10cm

® Cerca de 15cm

@ Maior que 15cm

@ Sera um fechamento de brago/perna/
tronco

0 que vocé quer tatuar? Conte um pouco da sua ideia/motivo/histéria :)

167 respostas

Sou de Chapecé e vim pra Curitiba no comego desse ano pra fazer faculdade. Moro sozinha e essa nova fase que
estou vivendo me trouxe muito aprendizado, mas sem duvidas o mais importante deles foi aprender a me amar,
acima de tudo. Passei a valorizar muito mais quem esta ao meu lado e a manter somente quem realmente quer e
me faz bem. Queria tatuar a frase "que vocé se ame a ponto de ser feliz s6" para que eu possa eternizar esse
momento e para que eu NUNCa esquega que sou uma pessoa completa e ndo preciso de nada mais que isso.

Gostaria de fazer um coragdo pequeno no pulso, tatuagem que vou fazer junto da minha irma e minha mae. Além
disso queria aproveitar para fazer uma borboleta no brago e um ramo de lavanda no quadril, na asa do iliaco

Eu gostaria de tatuar uma coruja, pq estou terminando meu doutorado e fiquei com uma frase na cabega "a coruja
de Minerva levanta voo ao cair do V! . Quer dizer que ia s6 vem de noite, quando a gente ja fez as
cagadas possiveis. Ou seja, a gente primeiro erra para depois adquirir a sabedoria. Por isso minha ideia seria fazer
uma coruja algando voo. Gostei bastante de uma coruja com uma linha bem fina que eu vi no seu instagram, e
creio que seria naquele estilo, mas com ela algando voo. Tinha pensado também na possibilidade de fazer como
se fosse uma coruja com as asas abertas talhada na madeira, tipo um totem, sabe?

Quero tatuar a data 1926 junto com a minha mée. E a data de nascimento da minha avé, que faleceu hé 1 ano.
de fazer essa e também de ter a tatuagem mae e filha.

Gostaria de tatuar a frase: "take these broken wings and lear to fly" frase da musica Blackbird dos Beatles, minha
banda favorita.

Fonte: Capturas de tela dos indices apresentados pelo formulario de Allana em 12 set. 2018.
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Figuras 20 e 21 - Dados quantitativos demonstrados pelo Instagram

< Informagdes

allana_zimmermann

ATIVIDADE CONTEUDO PUBLICO

7.941 seguidores

+55 vs. 6 de setembro - 12 de setembro

Cidades Paises

Principais localizag6es

Sao Paulo
Rio de Janeiro
Brasilia

540 José dos Pinhais

< InformagéGes

ATIVIDADE CONTEUDO PUBLICO

Todos Homens Mulheres

Faixa etaria

18-17
35-44
45-54
55-64

65+

Género

32%

Homens Mulheres

Fonte: Capturas de tela das abas de informagéo do Instagram de Allana em 12 set. 2018.

4 3.6 Coletas de dados Qualitativas

"A informacgao qualitativa possibilita a equipe de design entender por que as coisas

sdo como sao; os motivos de as pessoas responderem a certos estimulos e ndo a

outros."
(AMBROSE, 2010, p. 38)

Dados qualitativos sobre o que cada cliente individualmente busca ou gosta
sdo demonstrados através de comentarios e mensagens nas midias sociais e e-mail,

respostas por extenso contidas no formulario e, principalmente, através das reunides

individuais para definicao do projeto.
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4.3.7 Feedback

"A principal oportunidade de aprendizado surge no final do processo, quando o
feedback sobre o desempenho, a aceitagdo e o sucesso do design é solicitado e
reintroduzido no processo de design."

(AMBROSE, 2010, p. 46)

E especificado ao fim de cada trabalho que o cliente deve entrar em contato
(geralmente por meio de aplicativos de mensagens) para dar o feedback de como
esta o processo de cicatrizacdo, permitindo o acompanhamento e assisténcia para
que o resultado atinja o desejado, e assim também permitindo o recolhimento
qualitativo de dados essenciais para projetos futuros.
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5. GERAR IDEIAS - SOLUGOES

Gavin Ambrose e Paul Harris (2010) descrevem a terceira etapa da
metodologia de design como a em que se Cria possiveis solugdes para o projeto,
partindo das informagdes coletadas na pesquisa e das restricbes estabelecidas

durante a etapa de definicdo para gerar ideias.

5.1 Estudo de Caso

ApOs a reunido, a tatuadora prosseguiu para a pesquisa de referencial visual
relacionado a tematica definida (Figura 22), buscando referéncias de arte e
tatuagem contemporaneas, abstratos, rabiscos e splashes de tinta (visto que o
cliente queria algo mais irreverente, menos tradicional, e que as referéncias que
apresentou eram relacionadas a isso), assim como referéncias botanicas, arvores,
flores e vegetacdo (ao que também foi definido que o cliente buscava algo menos
abstrato que suas outras tatuagens e que gostava da ideia de que a solugéo
proposta expressasse verticalidade). A partir dessa pesquisa de referéncias visuais,
foi dado inicio a elaboragédo dos esbogos na tablet, utilizando para isso um programa
de ilustracao digital (Figuras 23 e 24).

Deste processo, foram confeccionadas duas alternativas para posterior
apresentacdo ao cliente, ambas arvores (Figura 25). Uma mais seca, com varios
galhos, terminando no vazio, sem raizes, com extremidades mais escuras e centro
mais claro, porém com ranhuras tipicas da madeira (0 que compunha para permitir
trabalhar "tons" com blackwork, ou seja, usando apenas preto, como uma caneta
nanquim). A outra com o caule feito como sendo uma pincelada com tragos de
desenho gestual, usando manchas para compor sua copa, acromatica (com preto e

tons de cinza, como uma aquarela).
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Figura 22 - Moodboard com referéncias contemporaneas, abstratas e botanicas
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#blackworkers #blackwo...

30 belissimas tatuagens
baseadas na Mae Nature...

Tatuagens (13)

tatuagem
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Image result for duhovka
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Fonte: Pasta no Pinterest criada por Allana Zimmermann (2018).



Figura 23 - Tatuadora esbogando uma das alternativas na tablet
"l | S ——T T “ ‘

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).

Figura 24 - Esbogo de uma das alternativas na tablet em detalhe

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).
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Figura 25 - As duas alternativas criadas para o projeto

Fonte: llustragbes por Débora Allana Zimmermann (2018).

5.2 Além do Estudo de Caso

Dependendo do cliente e do projeto € apresentada apenas uma alternativa,
quando é um projeto mais simples e direto ao ponto. A quantidade menor de
alternativas finais criadas em comparagdo a um trabalho de design se da pela
quantidade menor de variaveis existentes entre a geracdo de ideias e a selegéo
(visto que o que seria a equipe de design e o fabricante se resume a propria
tatuadora, e o que seria a equipe do cliente e o publico-alvo se resume ao préprio
cliente), assim como pelo fato de que durante as etapas de teste de protétipos e
selecdo existe ainda a abertura para ajustes a arte em conjunto com o cliente.
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5.3 Relagdes com a Metodologia Expandida

Além de apresentarem a definigdo geral da terceira etapa de sua metodologia
de design, Gavin Ambrose e Paul Harris (2010) também a relacionam com alguns
outros aspectos mais especificos. Os elementos de refinamento apontados no livro
sdo usados intuitivamente na criacdo devido a experiéncia com criagdo pela
tatuadora, assim como com o estudo prévio destes elementos em sua formagao
como designer. A excecdo dos aspectos sob o capitulo intitulado Refinamento, que
sdo usados intuitivamente na criagao devido a experiéncia em criagao pela tatuadora
e ao estudo prévio destes elementos em sua formagdo como designer, todos os
principais aspectos apresentados no livro estdo mencionados e comentados a

seguir:

5.3.1 Diregbes Basicas de Design

Comecando por um determinado ponto [...] os designers podem pensar em "dire¢des"
especificas para gerar novar ideias [...]. Divergéncia. Disperséo a partir de um ponto
comum. [...] Convergéncia. Reunido de duas ou mais entidades em diregdo a um
ponto central [...]. Transformagdo. Mudanga qualitativa na aparéncia ou no carater.
(AMBROSE, 2010, p. 50)

A abordagem divergente, convergente ou transformadora vai variar
dependendo do projeto.

Projetos em que clientes ddo menos informagdes no briefing (deixando ele
mais aberto) ou que chegam com uma referéncia de imagem muito especifica
tendem a ter um processo criativo mais divergente, partindo da ideia base langcada
pelo cliente para a criagdo (como o projeto apresentado no estudo de caso).

Projetos de clientes que pedem uma criagdo que representem uma
diversidade de significados tendem a demandar uma abordagem convergente, para
que a criagéo englobe todos ou quase todos os signos desejados (Figuras 26 e 27).

A transformacéo pode ser entendida quando um trabalho diverge ou converge
além do planejado, se distanciando do ponto inicial (ou dos pontos, no caso de
convergéncia) a ponto de se tornar algo completamente diferente, quando se acaba

propondo uma alternativa que escapa consideravelmente do proposto pelo briefing
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(logicamente que com base em informagdes coletadas na percepgao sobre o perfil e
o comportamento do cliente, porque afinal a arte é criada visando sua aprovagao),
ou quando, como ocorre em pedidos de cobertura de tatuagem, o briefing pede

especificamente pela transformagao de uma arte preexistente (Figuras 28, 29 e 30).

Figura 26 - Exemplo de projeto da tatuadora com abordagem convergente

Fonte: Fotografia de Débora Allana Zimmermann (2018).



Figura 27 - Exemplo em detalhe de projeto da tatuadora com abordagem convergente

&

Fonte: Fotografia de Débora Allana Zimmermann (2018).
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Figura 28 - Exemplo de projeto de cobertura da tatuadora antes da transformacéo

Fonte: Fotografia enviada pela cliente para Allana (2018).



Figura 29 - Exemplo de projeto de cobertura da tatuadora em teste de prototipo

Fonte: Fotografia de Débora Allana Zimmermann (2018).
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Figura 30 - Exemplo de projeto de cobertura da tatuadora, apos a transformagéo

y

Fonte: Fotografia de Débora Allana Zimmermann (2018).
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5.3.2 Temas do Pensamento

"Frequentemente, os designers tém encarar [sic] o desafio de encaixar grandes
quantidades de informacdo em formatos com espaco limitado. Existem varios
principios que podem ser usados para alimentar o processo de design [...]."
(AMBROSE, 2010, p. 56)

KISS. [...] Keep It Simple Stupid - algo como "mantenha as coisas breves e simples”
[...].- Foco. Selecione apenas os principais elementos da mensagem como foco do
design. [...] Navalha de Ockham. [...] estabelece que os elementos que n&o séo
realmente necessarios devem ser aparados [...]. Filosofia Python. [...] o belo é
melhor que o feio; o simples é melhor que o complexo; o disperso € melhor que o
denso [...]. Espago em branco. [...] 0 espaco em branco permite que os elementos
fundamentais do projeto respirem e sejam facilmente vistos. [...] Redug¢ao do texto.
[...] frases editadas para que fiquem curtas e expressdes precisas [...]. Impacto
Grafico. [...] elementos graficos devem criar um impacto visual que chame a atencao
[...] [elementos graficos que] acabam muito grandes, complicados ou numerosos
desviam a ateng¢do. (AMBROSE, 2010, p. 56-8)

Sobre a aplicacdo dos temas apresentados nesse trecho no trabalho com
tatuagem, tanto KISS, Navalha de Ockham, Foco, Filosofia Python e Espago em
Branco quanto Reduc¢ado do Texto e Impacto Grafico quando o briefing envolve texto
sdo comumente usados como opgao estética, mas por opcédo da tatuadora, para
manter a hierarquia estética e semidtica da arte criada. Existem outros tatuadores

que trabalham de maneiras diferentes e nao significa que estejam errados.

"Top-down e bottom-up. [...] analisa um problema de design a partir da perspectiva
do sistema e entdo se "aprofunda" [...] ou se foca primeiramente nos elementos
basicos e depois trabalha de modo a ampliar e ligar esses elementos [...]."
(AMBROSE, 2010, p. 56)

Top-down e Bottom-up ndo sao usados, visto que o projeto de uma tatuagem
nao engloba diversos aspectos de um sistema de solugdes, mas é mais pratico e

direto com apenas um resultado final, a tatuagem.
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"Escala. Os designers precisam levar em consideracdo a escala, elemento
facilmente esquecido quando o projeto € feito no computador [...]. Ergonomia. [...]
projetar produtos de acordo com as necessidades fisicas do ser humano [...]."
(AMBROSE, 2010, p. 58)

Escala e Ergonomia sdo usados e sédo elementos essenciais para a criagao
de uma tatuagem, com sua importancia ja mencionada nos capitulos anteriores

relacionados a definicdo de briefing e pesquisa.

"Design centrado no usuario. [...] coloca as necessidades, os desejos e as
limitagdes do usuario no centro de cada etapa do processo do projeto [...]."
(AMBROSE, 2010, p. 58)

Design Centrado no Usuario é igualmente essencial, em especifico no que diz
respeito ao tipo de tatuagem abordada nesse trabalho, que visa criar a arte a partir
do pedido do cliente. Artes criadas sem a participacdo de nenhum cliente (a serem
disponibilizadas para futuros clientes que se interessem) n&o entram
necessariamente nesse aspecto, mas ainda assim podem incluir um direcionamento
imaginado para um tipo especifico de cliente, assim como para um tamanho ou

regiao do corpo especifica.

"TIMTOWTDI. [...] 'ha mais de uma maneira de fazer as coisas' (‘there is more than
one way to do it') [...]."
(AMBROSE, 2010, p. 58)

There Is More Than One Way To Do It, por fim, é também utilizado. Essa
abordagem é importante especialmente nos possiveis momentos posteriores, na
etapa de selecdo, em que a tatuadora trabalha com o cliente em cocriagao,
flexibilizando as decisbes tomadas durante a geragdo de ideias para que outros
caminhos para a solugéo do projeto possam emergir.
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5.3.3 Inspiracéo e Referéncias

"A inspiragao € essencial para qualquer atividade criativa [...] € fundamental para a
producdo de ideias de design estimulantes, e os profissionais tiram suas inspiragdes
de inumeras fontes."

(AMBROSE, 2010, p. 60)

Em seu processo de procura por inspiracdo e referéncias, a tatuadora
geralmente utiliza como ferramenta a internet, mais especificamente Pinterest e
Instagram, ou, para escritas, sites especificos de tipos e fontes. Dentre as
referéncias utilizadas estdo trabalhos de ilustradores, fotografos e tatuadores,
buscando neles estilos e estéticas distintas, técnicas graficas com resultados visuais
diferentes e fotografias de lugares e elementos a serem representados.

5.3.4 Brainstorming

"O brainstorming é uma abordagem de criagcdo em grupo que busca desenvolver
ideias e criar solugdes [...] comega com a definicdo do problema a ser abordado [...]
e com a formulacéo de questdes que estimulardo o processo criativo."

(AMBROSE, 2010, p. 66)

A aplicabilidade de brainstorming no trabalho de tatuagem depende do
projeto, visto que alguns ndo pedem tanta inovagdo entdo n&do demandam algo
assim. Quando aplicavel, porém, o brainstorming acontece na reunido inicial, junto
ao cliente, e até certo ponto no inicio da criagdo, mas de forma mais intuitiva, visto

que € apenas uma pessoa o fazendo (a tatuadora), e ndo um grupo.

5.3.5 Valor

"[...] o designer 'agrega valor' a uma marca ao criar uma identidade visual, por
exemplo. [...] O design agrega valor diretamente quando impulsiona as vendas e
indiretamente quando aumenta o prestigio de uma marca ou empresa."

(AMBROSE, 2010, p. 70)
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Por nao ser relacionado a um empreendimento com marca, mercado e
publico-alvo, mas sim a um cliente e sua vida pessoal, € incomum que o impacto
alcangado com uma tatuagem possa ser diretamente relacionado a geragao de valor
que o design faz com a marca de uma empresa, por exemplo.

Ainda assim, € possivel utilizar esse viés de pensamento para pensar na
tatuagem como algo que, contribuindo para a forma com que o cliente se apresenta
socialmente (com nenhuma, poucas ou muitas tatuagens, e com quais tatuagens),
atribui a ele um valor (ndo quantitativo, mas qualitativo), demonstrando sua
identidade de acordo com o que escolhe carregar em seu corpo (mais ou menos da

mesma maneira com que o fazem suas roupas ou seu corte de cabelo).

5.3.6 Inclusao

"Para julgar como um grupo-alvo respondera a um projeto de design, sempre que
possivel, é interessante pedir a opinido dos membros desse grupo e inclui-los no
processo de geragao de ideias."

(AMBROSE, 2010, p. 74)

Esse conceito é essencial para a criagdo da tatuagem, mas como ja
mencionado anteriormente, o principal publico-alvo nela € o préprio cliente, e
portanto a inclus&o dele no processo criativo ja se da através da definicdo do projeto
em conjunto com o tatuador e de posteriores modificagdes ao projeto nas etapas

seguintes a geracao de ideias.

5.3.7 Esboco

"Os esbogos costumam ser mais associados a etapa de geracéo de ideias, durante
a qual o designer rascunha rapidamente as possiveis solu¢gdes de design e cria uma
representacdo visual das ideias a medida que elas sédo geradas."

(AMBROSE, 2010, p. 76)

Essa técnica faz diretamente parte do processo de geragdo de ideias, mas
como a tatuadora trabalha com criagao digitalmente por meio do tablet, na maioria
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das vezes a medida que o desenho é esbocado as alteragdes ja sao feitas no

mesmo arquivo que se tornara a alternativa final.

5.3.8 Apresentacdo de Ideias

"As possiveis solu¢cdes de design precisam ser levadas ao cliente, que entéo
escolhe uma delas para a implementacdo. Uma boa exposi¢cao das ideias € crucial;
uma boa ideia mal apresentada pode ser recusada no primeiro momento."
(AMBROSE, 2010, p. 80)

A apresentacédo de ideias, como ja acordado com o cliente no briefing, ocorre
no dia agendado para a sesséo, logo apds o preenchimento da ficha cadastral pelo
cliente (como sera mais extensamente explicado nos proximos capitulos). Essa
apresentagcdo, assim como descrito por Ambrose e Harris (2010) em sua
metodologia, é importante para que o cliente entenda todas as decisdes tomadas no
processo de geracgdo de ideias e, com isso, tenha parédmetros para aprovar ou pedir
ajustes na solugéo apresentada.

Em seguida a apresentagdo ocorrem os ajustes finais em conjunto com o
cliente, o decalque (processo de prototipagem da tatuagem, transpondo o desenho
para a pele do cliente) e, estando tudo aprovado, o procedimento. Em raras
ocasides, geralmente em tatuagens mais complexas ou projetos com clientes
indecisos ou inseguros, ocorre de o procedimento ter de ser reagendado, caso o

processo de ajustes e de decalque leve mais tempo que o esperado.
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6. TESTAR PROTOTIPOS - RESOLUGAO

Gavin Ambrose e Paul Harris (2010) descrevem a quarta etapa da
metodologia de design como a em que se escolhe solugbes mediante o uso de
protétipos, que sdo usados para testar a viabilidade técnica de uma ideia e ver se
ela funciona como objeto fisico. Acrescentam ainda que por meio dos prototipos a
equipe e o cliente conseguem visualizar e manusear um conceito de design, tendo

uma ideia de sua presenca fisica e de suas qualidades tateis.

6.1 Estudo de Caso

No dia marcado para a sessdao as duas alternativas geradas foram
apresentadas ao cliente, que gostou muito da primeira, com a arvore seca. Com
isso, havia ainda a decisdo a ser tomada de tatuar a arte nas costas ou no braco.
Pela intengao de relacionar a tatuagem a verticalidade e por ver os galhos da arvore
como representando ramificagbes de um sistema nervoso saindo da coluna, o
cliente preferiu a arte em suas costas. A decisdo também agradou a tatuadora, tanto
pelos motivos levantados pelo cliente quanto por ter em méos um trabalho a ser feito
em uma area tdo ampla, com 75cm.

Dessa maneira, o projeto aumentou tanto em tamanho quanto em
complexidade, e se percebeu que ndo haveria tempo para realizar o procedimento
no mesmo dia. A sessao serviu entdo para experimentar o decalque (Figura 31),
tanto como teste de tamanho na pele quanto para testar a montagem do decalque.
Devido ao tamanho da arte, foi experimentada a possibilidade de monta-la em duas
folhas de decalque. Nesse experimento, porém, parte da regido central da arte ficou
incompleta no decalque, sendo completada no dia com caneta azul diretamente na
pele do cliente. Isso ndo atrapalhou o processo, porém, visto que a principal razdo
para a aplicacdo do decalque nesse momento era experimentar o tamanho da arte
na pele e encontrar a solugido para como realizar o decalque com apenas duas

folhas de decalque, sendo ambas as questdes resolvidas com sucesso.
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Figura 31 - Primeiro teste de decalque realizado no estudo de caso

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).
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6.2 Além do Estudo de Caso

Nos trabalhos da tatuadora, o teste de protétipos ocorre na maioria das vezes
no proprio dia da sessdo, e portanto, ndo necessariamente ocorre antes ou depois
da selecao final da solugdo proposta, mas sim em conjunto (inclusive, geralmente, a
selecédo final da arte ocorre antes do processo de decalque). Em projetos maiores ou
mais complexos, em que o0 processo de decalque leva mais tempo e tem mais
chances de demandar ajustes a arte, é possivel que seja necessario agendar outro
dia para o procedimento da tatuagem (assim como ocorreu no projeto de estudo de
caso).

O teste de protétipos de uma tatuagem ocorre pelo seguinte processo:
Primeiramente, o arquivo digital da arte € aberto em um software de edicdo de
imagens para que seja preparado para impressdo em sulfite em até trés tamanhos
possiveis, permitindo que o cliente e a tatuadora escolham o mais adequado e
definam em qual ou quais regides do corpo serdo aplicados decalques da arte. A
arte no tamanho escolhido é entdo aberta no editor de imagens novamente e
refletida (além de que, em alguns casos, quando ha tragos muito finos na arte, pode
ser necessario engrossar linhas para que posteriormente a impressora do decalque
as identifique) para entdo ser impressa em sulfite novamente. Essa impresséo, por
sua vez, é utilizada em conjunto com uma impressora de fax adaptada (Figura 32)
para gerar a folha de decalque, ou seja, uma folha de seda especial impressa em
conjunto com uma folha de papel carbono (Figuras 33 e 34) que transfere o desenho
quando em contato com outra superficie (no caso em questado, a pele do cliente).

A sala de procedimentos é entdo preparada para que o cliente seja recebido,
seguindo todas as diretrizes necessarias de biosseguranca. Todas as partes do
corpo que receberdo o teste s&o higienizadas por alcool, recebem um transfer (um
creme aplicado para fixar o carbono na pele do cliente), e apenas entdo tém o
decalque aplicado. Esse processo pode ser repetido pelo menos trés vezes com a
mesma folha de decalque (sendo o decalque anterior limpo da pele da pessoa com
alcool), e em raras situagbes pode ser necessario imprimir uma nova folha de
decalque.

A partir desse processo, o cliente e a tatuadora conseguem ver e tomar a
decisdo final de onde, precisamente, sera a tatuagem e, em raras situagdes, se sera

necessario mais algum ajuste na arte. Em geral, ajustes na arte decididos nesse
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momento sao realizados freehand (a caneta na propria pele do cliente) ou até
mesmo freemachine (com a maquina de tatuagem, ja durante o procedimento).

Por fim, € importante mencionar que o decalque nao serve apenas como
protétipo para a tatuagem, mas também como guia visual durante o procedimento de
tatuagem (ou seja, o momento em que a tatuadora realiza o procedimento de

perfuragao e pigmentagéo na pele do cliente).

Figura 32 - Impressora de fax adaptada para impresséo de decalque

Fonte: Fotografia por Pedro Laporte Trombini produzida para documentar esse trabalho (2018).



Figura 33 - Separagéo da folha de decalque do papel carbono
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Fonte: Fotografia por Pedro Laporte Trombini produzida para documentar esse trabalho (2018).

Figura 34 - Impresso em sulfite (refletido), folha de carbono e folha de decalque

Fonte: Fotografia por Pedro Laporte Trombini produzida para documentar esse trabalho (2018).
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6.3 Relagdes com a Metodologia Expandida

Além de apresentarem a definicdo geral da quarta etapa de sua metodologia
de design, Gavin Ambrose e Paul Harris (2010) também a relacionam com alguns
outros aspectos mais especificos.

6.3.1 Desenvolvendo Designs

O item Desenvolvendo Designs mais serve como um texto de sintese e ligagdo entre
a etapa de geracado de ideias e o teste de prototipos, mas ainda assim é possivel
tragar paralelos entre alguns sub-itens mencionados e o projeto de uma tatuagem.

"Histérias. [...] o designer precisa se perguntar se esse design apresenta uma narrativa
que possa ser expandida, aumentada e ampliada. [...] Flexibilidade. O design flexivel é
aquele que consegue se manter atraente em diferentes aplicagbes [e contextos] [...]"
(AMBROSE, 2010, p. 138)

Os pontos de vista colocados em Histérias e Flexibilidade s&o pertinentes,
visto que toda tatuagem em uma pessoa esta inevitavelmente incluida no contexto
do conjunto de tatuagens carregadas por ela no momento (e a serem carregadas no
futuro), e que por ndo ser possivel deixar de vestir uma tatuagem temporariamente,

ela inescapavelmente fara parte de quem a carrega onde quer que a pessoa esteja.

"Design versatil. Um design n&o pode ser finito ou estatico: ele precisa mudar, se
adaptar, funcionar de direfentes maneiras e em diversos contextos. [...] Adaptabilidade.
O design adaptavel é aquele que pode ser confortavelmente aplicado a diferentes
formatos, tamanhos e canais de distribui¢cdo."

(AMBROSE, 2010, p. 138)

O que é colocado em Design Versatil e Adaptabilidade, por sua vez, na
maioria dos casos n&o é aplicavel ao contexto da tatuagem. Ainda assim, ha alguns
projetos em que o cliente excepcionalmente tem algum desses critérios em mente,
como quando é apresentada a ideia de que apos pronta a arte va sofrer mudancas e
adaptagdes ao longo do tempo (Figura 35) ou de que uma mesma arte seja aplicada
em mais do que apenas um lugar (Figuras 36 a 38).



Figura 35 - Exemplo de projeto da tatuadora relacionado a Design Versatil, com arte criada na

intenc&o de poder ser colorida futuramente

Allana Zimmermann

Fonte: Fotografia de Débora Allana Zimmermann (2018).
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Figura 36 - Exemplo de projeto da tatuadora relacionado a Adaptabilidade, com arte criada na

intengao de ser aplicada idéntica em mais de uma pessoa

Fonte: Fotografia de Débora Allana Zimmermann (2018).



Figura 37 - Exemplo de projeto da tatuadora relacionado a Adaptabilidade, com arte criada na

intencado de ser aplicada parte em uma pessoa e parte em outra

Fonte: Fotografia de Débora Allana Zimmermann (2018).
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Figura 38 - Exemplo de projeto da tatuadora relacionado a Adaptabilidade, com arte criada na

intengao de ser aplicada com pequenas alteragdes em mais de uma pessoa

Fonte: Fotografia de Débora Allana Zimmermann (2018).

6.3.2 Tipos de Prototipos

O item Tipos de Protétipos, por sua vez, ndo traz muitas informagdes novas
aplicaveis ao contexto da tatuagem, visto que a importancia do processo de esbogo
ja foi mencionada anteriormente sob a etapa de geracao de ideias, e que 0 processo
de decalque ja constitui especificamente para a tatuagem um método barato e
consistente para a confecgdo de um modelo.

Ainda assim, alguns projetos com caracteristicas especificas podem recorrer
a métodos alternativos de prototipagem. O freehand atende bem projetos que exijam
artes mais tridimensionais, moldadas ao formato da regidao em que a tatuagem sera
realizada (Figuras 39 e 40). A montagem livre de fragmentos de uma folha de
decalque padréo também pode ser util para projetos desse tipo, em regides menos
planas que demandem uma arte mais moldada ao corpo (Figura 41). Por fim, o
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protétipo digital, feito na tablet sobre uma imagem da regiao que sera tatuada, é

muito valoroso e pratico em projetos de cobertura (Figura 42).

Figura 39 - Exemplo de teste realizado pela tatuadora por freehand

Fonte: Fotografia de Débora Allana Zimmermann (2018).
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Figura 40 - Exemplo de projeto da tatuadora com teste realizado por freehand

Allana Zimmermann

Fonte: Fotografia de Débora Allana Zimmermann (2018).
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Figura 41 - Exemplo de teste realizado pela tatuadora por montagem livre de

fragmentos da folha de decalque

Fonte: Fotografia de Débora Allana Zimmermann (2017).
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Figura 42 - Exemplo de teste realizado pela tatuadora por protétipo digital

Galeria K~

Fonte: lustragdes por Débora Allana Zimmermann (2018).

6.3.3 Vocabulario

"O vocabulario de design diz respeito a como os elementos e estilos dentro de um
projeto se comunicam."
(AMBROSE, 2010, p. 144)

Sobre o item Vocabulario, o que se apresenta € sem duvidas pertinente a
determinados projetos de tatuagem (dependendo do que foi definido como briefing
pelo cliente), mas diz mais respeito a geragao de ideias que ao teste de protétipos.
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7. SELECIONAR - JUSTIFICATIVA

Gavin Ambrose e Paul Harris (2010) descrevem a quinta etapa da
metodologia de design como a em que se faz a escolha de qual das solugdes de
design propostas sera a escolhida para ser desenvolvida, sendo normalmente
aquela que melhor atende ao briefing ou a uma boa parte dele. Acrescentam ainda
que o designer até pode propor ao cliente qual acredita ser a melhor solugéo de
design, mas que é do cliente a deciséo final.

7.1 Estudo de Caso

Na mesma sessdo ainda, o decalque aplicado foi fotografado e editado na
tablet pra fazer os ajustes a arte na presega do cliente, que acompanhou todo o
processo (Figura 43). Os ajustes pedidos foram a adigdo e alongamento de alguns
galhos, equilibrando a composi¢ao da arte (Figuras 44 e 45), e no que se chegou a

uma versao final, foi agendada uma proxima sessao para realizar o procedimento.

Figura 43 - Ajustes sendo realizados a arte junto ao cliente

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).
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Figura 44 - Ajustes sendo realizados a arte, em detalhe

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).

Figura 45 - Comparativo da arte inicial, a esquerda, com a ajustada, a direita, com regides alteradas
indicadas em vermelho ao centro

Galeria

Fonte: llustragbes por Débora Allana Zimmermann (2018).
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7.2 Além do Estudo de Caso

Na maioria das vezes é apresentada a arte nao finalizada, apenas sua
estrutura, sem luz e sombra, profundidade ou cor. Tudo o que esta planejado para
esses aspectos € explicado para o cliente no ato da apresentagao, apontando onde
se pensa em colocar cada efeito e como. A apresentacao é feita na propria tablet,
demonstrando assim para o cliente que a arte esta aberta a ideias e que fazer
ajustes é facil e rapido, o que geralmente o surpreende positivamente.

O wusual € apresentar apenas uma alternativa, mas com camadas que
modifiquem essa opg¢ao dando variaveis para que o cliente escolha. Essas variaveis
geralmente séo relacionadas a mudancgas de trago e a aumento e diminui¢do (em
tamanho e em quantidade) de detalhes e elementos, e podem ser feitas lado a lado
com a arte originalmente apresentada para facilitar a comparagéo (Figura 46 a 49).
Como mencionado anteriormente, é igualmente possivel fazer ajustes a arte ao
longo da aplicagéao do decalque, assim como freehand ou freemachine.

Em alguns casos € possivel e interessante elaborar duas alternativas, mas
essa possibilidade é apresentada ao cliente apenas com as alternativas ja feitas, no
dia da sessé&o, pois a intengdo € que o briefing definido seja o mais especifico
possivel.
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Figura 46 - Arte apresentada a cliente apenas em sua estrutura, a direita, e como ela se transformou

durante o processo de selegao, a esquerda

Galeria &

Fonte: llustragbes por Débora Allana Zimmermann (2018).



Fonte: Fotografia de Débora Allana Zimmermann (2018).
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Figura 48 - Arte apresentada ao cliente pronta, acima, e como ela se transformou durante o processo

de selegao, abaixo

Fonte: Fotografia de Débora Allana Zimmermann (2018).



Figura 49 - Arte apresentada na Figura 48, tatuada

| TE\Y

Fonte: Fotografia de Débora Allana Zimmermann (2018).
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8. IMPLEMENTAR - ENTREGA

Gavin Ambrose e Paul Harris (2010) descrevem a sexta etapa da metodologia
de design como a em que se entrega para o cliente a solu¢gado do projeto de design,
repassando antes suas especificacbes de formato para os responsaveis pela
producdo e supervisionando o processo para garantir que os resultados finais

atinjam as expectativas.

8.1 Estudo de Caso

No dia agendado para a sessdo o cliente chegou, e enquanto preenchia a
ficha cadastral exigida pelo estudio a tatuadora imprimiu as folhas de decalque (para
referéncia visual durante o procedimento) e preparou a bancada e a maca na sala
de procedimento.

A preparacéo consiste inicialmente em ajustar a maca e colocar a bancada
em relacdo a ela levando em conta a posigao em que o cliente estara no comego do
procedimento. Tanto a maca como o vidro da bancada s&o higienizados e isolados
em plastico filme, é colocado um babador (papel impermeavel usado para fins
hospitalares) sobre a bancada (por oferecer mais uma protegdo caso o plastico se
rompa e por ter mais atrito que o plastico, segurando tinta caso seja derramada), e
sobre ele sdo dispostos 0s seguintes itens: copo descartavel com mistura de agua e
sabdo antisséptico, espatula descartavel com creme de camomila (para aliviar a pele
e fechar os poros, geralmente usado no fim do procedimento e ocasionalmente
durante quando ha muito inchago ou dor), batoque (copinho de plastico para servir a
tinta), um macgo de folhas de papel toalha, mascara e luvas, agulha(s) e biqueira(s)
que sera(do) usada(s) e maquina (isolando com plastico protetor o fio que da
energia da fonte para ela) (Figura 50). No andar de baixo da bancada, para n&o
atrapalhar o procedimento, s&o colocados: tubos de tinta e de transfer, borrifador de
alcool pra higienizagao geral (todos devidamente higienizados e isolados), caixa de
luvas descartaveis e fonte da maquina (com sua parte de cima também higienizada
e isolada, visto que é onde fica o botdo de liga e desliga). Por fim, a maquina é
conectada a fonte, que por sua vez é conectada a tomada.

Foi entdo necessaria a retirada dos pelos (remanescentes, visto que o cliente

ja havia retirado parcialmente) (Figura 51), para em seguida higienizar a pele, aplicar
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o transfer e, por fim, o decalque (Figuras 52 a 56). Enquanto o decalque secava foi
feita a montagem da maquina com a agulha e a biqueira (Figura 57), abrindo suas
embalagens na frente do cliente para comprovar que eram novas, e foi colocada
musica de gosto do cliente para tocar. Feito isso e com o decalque seco, comegou o
procedimento (Figuras 58 a 63).

O procedimento, como usual, iniciou pelo contorno da arte. Percebendo o
tempo que levaria, o cliente e a tatuadora concordaram em dividir o projeto em duas
sessdes de procedimento, deixando mais leve para ambos. Essa primeira sessao de
procedimento levou cerca de duas horas, finalizando quando contorno da arte ficou
pronto (Figura 64). Foi agendada entdo a segunda sessdo para um més depois,
visto que necessariamente uma regido tatuada deve estar cicatrizada para que
possa ser tatuada novamente, o que leva, em geral, 30 dias.

Na segunda sessdo de procedimento toda a preparacgéo foi feita da mesma
maneira, sem, porém, aplicacdo de decalque, visto que a estrutura da arte ja estava
tatuada. Foram retocados alguns contornos que haviam ficado falhados apos a
cicatrizagdo (0 que acontece ocasionalmente em tatuagens com tracos finos),
seguindo entdo para a textura interna da arvore e, por fim, o escurecimento das
extremidades dos caules, finalizando assim a segunda sessdo do procedimento
(Figura 65), que também levou cerca de duas horas.

Na finalizacdo de cada etapa foi passado o gel de camomila sobre a regiao
tatuada e colocado o primeiro curativo, feito pela tatuadora, limpando a pele com
sabonete antisséptico, enxaguando bem, secando com papel toalha e isolando com
filme plastico, fixado com fita crepe. Foi recomendado ao cliente nesse momento
que o curativo seja trocado em até duas horas, visto que assim que a tatugem é feita
é alta a liberagdo de plasma, correndo o risco de infecgdo caso nao siga essa
instrucdo. Da mesma maneira, foi passado ao cliente o link de uma nota no
Facebook® (Figura 66) com todas os cuidados necessarios durante o processo de
cicatrizacdo, e além das recomendacdes na nota, por ndo ser permitido pela
vigilancia indicar produtos especificos publicamente, ainda sdo indicados um
sabonete especifico para limpeza e um creme hidratante ou cicatrizante para ser

usado quatro vezes ao dia em camadas bem finas.

3 Nota encontrada em <go0.gl/S600jA>. Acesso em: 20 set. 2018.
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Entre uma sessdo de procedimento e outra, como o cliente e a tatuadora
trabalham no mesmo local, a cicatrizagédo foi acompanhada bem de perto. Nenhuma
linha tatuada estourou, ndo houve inflamagao, ndo cogou e nem descamou muito.

ApOs a segunda sessao, da mesma maneira, também nao houve problemas.

Figura 50 - Preparagéo da bancada

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).
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Figura 51 - Limpeza da regido e remogao dos pelos

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).

Figura 52 - Divisdo da regido para aplicar o decalque de forma simétrica nas costas

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).



Figura 53 - Aplicagéo da primeira parte do decalque

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).

Figura 54 - Aplicacdo da segunda parte do decalque

- 4

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).
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Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).

Figura 56 - Ajustes finais no decalque

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).
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Figura 57 - Montagem da maquina

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).

Figura 58 - Inicio do procedimento, imergindo a agulha na tinta

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).
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Figura 59 - Pigmentag&o da direita para a esquerda e de baixo para cima para nao borrar o decalque

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).

Figura 60 - Procedimento iniciando pelo contorno da arte para dispensar a importancia do decalque

TR

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).
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Figura 61 - Pigmentagéo da direita para a esquerda e de baixo para cima, como a pigmentagéo

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).

Figura 62 - Pausa para descanso e mudanga de posi¢ao

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).
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Figura 63 - Mudancga de posigéo para regiao diferente, que exige esticar a pele inclinando a cabeca

para a frente

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).
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Figura 64 - Finalizagao da primeira sesséo de procedimento, com o contorno da arte

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).
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Figura 65 - Finalizagcao da segunda sesséo de procedimento, com a arte finalizada

Fonte: Fotografia por Vitor Dias produzida para documentar esse trabalho (2018).
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Figura 66 - Topo da pagina que especifica como funciona o trabalho da tatuadora

Cuidados com a sua tattoo

@ ALLANA ZIMMERMANN - QUINTA-FEIRA, 22 DE MARGO DE 2018 @

@ Siga estes cuidados e garanta que a sua tattoo se recupere corretamente!

Fases da cicatrizagio

* PRIMEIRA SEMANA

Secrecao, inchaco e ver idao que devem 1h ao longo dos dias ate comecar a
ser formada uma casquinha sobre a tattoo.

* SEGUNDA SEMANA

© Bate-papo - (110) @ 2 &

Fonte: Captura de tela da pagina de Allana (2018).

8.2 Além do Estudo de Caso

Sobre os equipamentos usados, existem diversos tipos de maquina, agulha,
biqueira e fonte. A maquina pode ser de bobina, rotativa ou pen. A fonte regula a
frequéncia de batida da agulha, que pode ser baixa, média ou alta. A agulha, em
geral, pode ser roundliner ou magnum, ambos modelos com uma gama de
diferentes espessuras de trago. A biqueira segue o tipo da agulha, podendo variar o
tamanho de sua pega.

No que diz respeito a maquina, o modelo de bobina (que consiste em um
batedor de metal e duas bobinas que eletricamente o vibram, fazendo a agulha ir e
vir) € o mais comum, tendo surgido primeiro, € mais pesado, produz mais som e é
mais customizavel. Pode ser regulado para pintura, trago ou hibrido (tanto trago
como pintura), pode fazer tragos finos mas ndo tanto quanto maquinas rotativas, e
devido a flexibilidade do batedor possui um recuo que absorve a densidade da pele,
diminuindo as chances de lesdes.

O modelo rotativo (que consiste em uma bobina s6 que faz um pistao girar, o

que por sua vez faz a agulha ir e vir) € mais leve e mais silencioso que maquinas de
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bobina. Demanda menos regulagem, geralmente ja sendo hibrido, e € mais
apropriado que maquinas de bobina para tracos finos. Além disso, ndo tem recuo
nenhum, entdo pode lesionar a pele caso o tatuador ndo tenha cuidado. O modelo
rotativo é o utilizado pela tatuadora.

Os modelos pen, por fim, sdo tecnologias diferentes dependendo de cada
marca, mas sdo chamados assim por terem o formato de caneta, tornando o
trabalho mais ergonémico. A parte de seu formato, suas caracteristicas s&o
comparaveis as de maquinas rotativas.

Sobre fontes, cada marca possui suas especificidades. Em algumas ha um
indicador visual da frequéncia de batida (como a usada pela tatuadora), enquanto
em outras isso se percebe apenas pelo som produzido pela maquina. Algumas s&o
de funcionamento continuo (como a usada pela tatuadora), com botdo de liga e
desliga, enquanto outras precisam de um pedal que faz a maquina funcionar apenas
quando pressionado.

A frequéncia de batida varia de projeto em projeto. A tatuadora usa 3.8 a 4.1
pra tracos bem finos, 4.1 a 5.5 para tragcos mais grossos e pintura, e a regulagem
para o efeito de pontilhismo varia de acordo com a quantidade de pontos desejados
por area de pele. A variagdo de regulagem também ocorre dependendo da textura
da pele do cliente e da forga da energia vindo do estabelecimento (visto que a
maquina é sensivel, oscilando de acordo com a tomada). A velocidade e a pressao
da mao que segura a maquina, por fim, também interferem no trago, e por isso a
tatuadora prefere comegar com tragos leves, sentindo assim as caracteristicas da
pele, fazendo entédo ajustes a frequéncia de batida se necessario.

Uma agulha de tatuagem consiste em uma haste de metal com diversas
agulhas pequenas soldadas em uma de suas extremidades. Essa extremidade € a
qgue sera posteriormente colocada por dentro da biqueira, enquanto que a outra sera
fixada na maquina para gerar o movimento. Existem diversos modelos de agulha,
mas em geral, todos sdo variagdes de dois tipos: roundliner e magnum.

No modelo roundliner, abreviado como RL, todas as agulhas soldadas na
haste se acumulam juntas em uma ponta arredondada, como a ponta de uma
caneta. E feita para tracos, contendo tantas agulhas quanto a grossura de traco
desejada, que pode ser single (apenas uma agulha), 3, 5, 7, 9, 11, 13 e, mais
raramente, quantidades ainda maiores. Além da quantidade de agulhas na haste,
quanto mais juntas estas estiverem mais fino ficara o trago. Esse fator dependera da
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marca do material, mas pode também ser regulado pelo tatuador com isqueiro,
espagando as agulhas através do calor e assim engrossando o trago obtido.

No modelo magnum, abreviado como MG, as agulhas sdo soldadas na haste
em linha em duas fileiras alternadas, como dois pequenos pentes de cabelo com as
pontas alinhadas. E feita para trabalho de preenchimento, e assim como o modelo
RL, possui diversos tamanhos com quantidades diferentes de agulhas na
extremidade. Cada marca possui suas especificidades, mas em geral, o quédo mais
juntas estiverem as pontas das duas fileiras de agulhas, mais solida (ou seja, menos
translucida) ficara a cor no preenchimento, o que pode ser regulado manualmente
pelo tatuador por apertar as fileiras uma contra a outra, achatando-as, antes do
procedimento.

A tatuadora usa, principalmente, RL single, 3 e 9, tendo realizado o projeto de
estudo de caso apenas com RL 3. Como a maioria de seus trabalhos coloridos s&o
de pontilhismo em areas pequenas, geralmente usa a prépria RL 3 para
preenchimento, apesar de isso ser uma pratica incomum pelo nivel de dificuldade
que, sem pratica, pode ferir a pele do cliente.

A biqueira serve para proporcionar uma pega ao tatuador e para sustentar a
agulha na maquina, assim como uma lapiseira em relagéo ao grafite. Os modelos de
biqueira sdo especificos para cada tipo de agulha, e além disso variam apenas em
seu tamanho de corpo para pega, que vai de acordo com a mao de quem tatua (a
tatuadora usa o tamanho mais grosso, pois € mais ergondmico para sua mao). Tanto
a biqueira quanto a agulha s&o fixadas na maquina separadamente, ou seja, a
agulha nao fica presa na biqueira, apenas apoiada nela.

Por questdo de biosseguranga, todos os materiais (incluindo mascaras e
luvas) sdo descartaveis, exceto apenas pela maquina e pela fonte. Portanto, como é
essencial que todo o equipamento esteja disponivel em dias de procedimento, é
preciso manter um estoque. Nisso, € necessaria uma atengao especial aos tipos de
agulha e biqueira disponiveis, sempre antevendo quais serdo as mais apropriadas
para cada projeto e, ndo havendo em estoque, reabastecendo-o antes do dia da
sessao.

Sobre problemas fora do controle da tatuadora que podem ocorrer ao longo
do procedimento, € possivel que o cliente desista, desmaie ou passe mal, nao
consiga ficar parado, assim como tenha reagdes inflamatdrias ou sangre além do

normal. Para evitar situagbes assim, ja € recomendado ao cliente na reunido inicial
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para que chegue no dia da tatuagem bem alimentado (para evitar tonturas e
desmaios), com 24 horas sem ingerir alcool (para evitar reag¢des inflamatorias e
sangramento excessivos) e com a area a ser tatuada ja sem pelos (para evitar
reacdes inflamatérias excessivas). E permitido vir acompanhado, mas por questdes
de biosseguranga, o acompanhante deve aguardar fora da area de procedimento.

Ao longo da preparagao do procedimento ja ocorreu de o cliente desistir de
ser tatuado. Em situagcbes assim, a tatuadora conversa com o cliente buscando
acalma-lo, mas deixando sempre clara a postura de que a decisdo de tatuar ou nao
é inteiramente dele.

No primeiro trago e durante o procedimento ja ocorreu de o cliente desmaiar
ou passar mal, seja pela dor ou por ansiedade. Em casos assim, a tatuadora o
auxilia até que volte a si e se sinta bem novamente para que entdo decidam se
continuam o procedimento ou remarcam para outro dia.

Durante o procedimento pode ocorrer de o cliente ter reflexos involuntarios,
nao conseguindo ficar parado, ou simplesmente se mexer demais, seja por
inquietude, distragdo ou ansiedade. Quando isso acontece, a tatuadora sugere
gentilmente que ele se concentre e relaxe mais (em raras situagdes mais criticas
ainda sugerindo um intervalo de cerca de 15 minutos para que o cliente possa se
acalmar), assim como fica mais atenta pra afastar a agulha da pele quando ocorre
algum movimento, o que infelizmente influencia o resultado final do trabalho.

Pode também ocorrer ao longo do procedimento uma reagdo inflamatoria
maior que o normal na pele, causando inchago excessivo, seja pelo pigmento ou
pela perfuragdo. Uma regido muito inflamada € dificil para tatuar porque retém
menos o pigmento sob a pele (e mesmo que retenha, ha chances grandes de que,
apos o procedimento, o pigmento saia a medida que o inchago diminua, deixando a
tatuagem mais falhada), a ponto de se fazer necessario interromper o procedimento
e agendar uma nova sessdo. Em casos assim, a tatuadora rapidamente finaliza ao
menos a marcagao estrutural da arte na pele do cliente, facilitando assim o
alinhamento do decalque da futura sessao por ja ter uma estrutura parcialmente
tatuada pela qual se orientar.

Por fim, & possivel também haver sangramento excessivo, seja por conta de o
cliente ter naturalmente um sangue muito fino ou ter ingerido alcool no dia anterior

(visto que o alcool interfere na coagulagdo). O sangramento atrapalha o
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procedimento tanto porque obstrui o campo de visado da tatuadora quanto porque
pode gerar falhas na tatuagem, visto que o excesso de liquido dissolve o pigmento.

A maioria dos procedimentos acontecem em uma unica sessao, mas alguns
podem, por complexidade (como o relatado no estudo de caso) ou por problemas
em seu decorrer, pedir mais dias de sessdo. Quando um procedimento é dividido
assim, € obrigatério aguardar 30 dias entre cada etapa para que a cicatrizagéo
ocorra por completo, salvo apenas se uma etapa for realizada logo dentro de dois
dias apos a anterior (nesse caso, o quanto mais cedo, melhor). Para evitar essa
espera, € possivel também dividir a arte em partes. Nesse caso, ao invés de fazer
toda sua estrutura em uma primeira sessdo e complementa-la em sessdes
posteriores, em cada sessdo é feita uma parte da arte localizada em uma regiao
diferente. O essencial é n&o tocar a agulha em regides que foram tatuadas ha mais
de 2 e menos de 30 dias.

Sobre problemas fora do controle da tatuadora que podem ocorrer ao longo
do periodo de cicatrizagao, é possivel que a regidao tatuada inflame ou seja exposta
ao Sol, o que pode danificar a arte. Para evitar situacbes assim, além de passar
todos os cuidados basicos necessarios, a tatuadora se pde a disposi¢cao do cliente
para assisténcia a qualquer hora sobre cuidados a tatuagem, via aplicativo de
mensagens, dentro dos 30 dias em que ocorre a cicatrizagao.

Uma tatuagem pode vir a inflamar por maus cuidos, por esbarrbes, por
constriccdo da area tatuada por roupas ou objetos, por alergias a pigmentos,
materiais relacionados ao curativo ou ao niquel da gilete utilizada, entre outras
possiveis razdes. Nesses casos, a tatuadora busca identificar e ressaltar para o
cliente as possiveis razdes do inchago como descritas acima, assim como
recomenda manter a regido limpa, aplicar gelo (aliviando a sensagéo e controlando o
inchagco) e procurar um dermatologista. No caso de alergia ao plastico, mais
facilmente identificavel por vermelhidao e pontos vermelhos na pele, se indica a
suspensdao de seu uso, recomendando roupas largas de algodao para evitar
compressao na area e deixar que a pele respire.

Como os pigmentos sao fotossensiveis, expor a regidao tatuada ao Sol
(especialmente durante o periodo de cicatrizagdo) também pode comprometer o
resultado final da tatuagem, desbotando, espalhando ou manchando o pigmento
(depende da pessoa e do pigmento). Para isso, se recomenda proteger a regido do
Sol nos primeiros 30 dias com barreiras solidas (de preferéncia de algodao, para que



106

a pele possa respirar), e ndo com filtro solar, visto que podem possuir ingredientes

prejudiciais a cicatrizagao.

8.3 Relagdes com a Metodologia Expandida

Além de apresentarem a definicdo geral da sexta etapa de sua metodologia
de design, Gavin Ambrose e Paul Harris (2010) também a relacionam com alguns
outros aspectos mais especificos.

8.3.1 Formato

Regides especificas do corpo encaixam melhor com tipos especificos de arte.
A decisao da regido a ser tatuada € algo que idealmente vem desde a definigdo do
briefing, pois direciona bastante a criacdo da arte, mas se o cliente esta indeciso, é
importante ter pelo menos levantadas as opgdes das regides que podem vir a ser
tatuadas, para que a arte criada seja versatil. Uma arte geométrica nas costas, por
exemplo, sofrera menos distor¢do que no braco.

8.3.2 Materiais

O tatuador n&o escolhe o tipo de pele que sera tatuado em um projeto, visto
gue cada pessoa tem uma pele diferente. Partes diferentes do corpo, porém, tendem
a ter tipos de pele especificos, geralmente com as mesmas caracteristicas entre as
pessoas (logicamente mantendo uma variabilidade). A pele do cotovelo ou
calcanhar, por exemplo, € mais seca, mais dura e menos elastica, sendo mais dificil
de pigmentar. Regides com peles mais finas, delicadas e elasticas, como a costela e
parte interna da coxa, retém a tinta mais facilmente, mas por sua vez também
podem inchar mais, atrapalhando a retengdo do pigmento e a nogao da tatuadora
sobre o desenho (visto que o inchago gera um volume na pele), ou até mesmo
sofrerem cortes durante o procedimento se a regulagem da maquina nao for
apropriada, o que além de ferir o cliente pode atrapalhar o prodedimento por verter
mais sangue.

Cada extremo tem suas dificuldades e as devidas precaugdes a serem
tomadas, exigindo velocidade e pressdo da mao diferentes, assim como regulagens
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da fonte da maquina apropriadas. Além disso, partes proximas a ossos também s&o
dificeis de tatuar, como pés e méos, exigindo muito cuidado por ter uma margem
reduzida de profundidade aceitavel para a agulha devido a auséncia de gordura. As
regides de menor dificuldade, portanto, sdo onde a pele esta mais distante de ossos
e é mais firme, nem muito elastica nem muito grossa, como a parte interna do

antebraco, a parte externa do braco, o ombro, a lateral da coxa e a panturrilha.

8.3.3 Acabamento

Existem diversos tipos de técnicas que podem ser usadas na tatuagem além
do desenho base. Fineline (linhas finas), técnicas que simulam esfumagamento,
pontilhismo, pigmentos coloridos e detalhes em branco para dar brilho s&o alguns
dos recursos existentes para dar diferentes acabamentos.

8.3.4 Midia

Tatuagens sdo necessariamente artes feitas no corpo, entdo nédo existem
exatamente outras midias em que se possa tatuar. Cada cliente, por sua vez, € uma
midia diferente da outra, visto que estara em locais, contextos e grupos de pessoas
diferentes expondo a tatuagem.

8.3.5 Escala

Diretamente relacionado ao que foi colocado em Formato, levar em
consideragao a escala em um projeto de tatuagem significa ter em mente que partes
do corpo com areas maiores permitem uma exposi¢cdo maior, enquanto regides
menores permitem resultados mais discretos, o que certamente deve ser levado em

conta na definicdo e desenvolvimento de um projeto.

8.3.6 Série/Continuidade

Como ja mencionado anteriormente neste trabalho, toda tatuagem é

inescapavelmente parte do conjunto de tatuagens que uma pessoa carrega, € iSso
pode ser levado em conta no desenvolvimento do projeto dependendo do que for
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percebido e determinado no briefing. Existem, por exemplo, casos de clientes que ja
possuem uma "colecao" especifica de tatuagens e que pedem algo que faga parte
dela, especificando isso na definicdo do projeto. Além disso, como também
mencionado anteriormente, existem projetos em que o cliente especificamente pede
uma arte que possa vir a ser expandida ou um conjunto de artes que se relacionem
entre si (ndo necessariamente para serem tatuadas na mesma pessoa), sendo de
absoluta importancia que o tatuador tenha isso em mente na geragéo de ideias para

a solugao do projeto.
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9. APRENDER - FEEDBACK

Gavin Ambrose e Paul Harris (2010) descrevem a sétima e ultima etapa da
metodologia de design como a em que se obtem o feedback do cliente, visando
aprender com os estagios que aconteceram ao longo do processo de design.
Acrescentam ainda que € nesse momento que cliente e o designer procuram
identificar o que funcionou bem e o que precisa ser melhorado, tornando essa etapa
uma oportunidade de aprendizado para projetos futuros.

9.1 Estudo de Caso

Como o cliente do estudo de caso trabalha no mesmo endere¢co em que a
tatuadora, sua tatuagem foi uma das que mais se acompanhou de perto ao longo da
cicatrizacdo. Apds o procedimento final, ndo houve problemas com falhas e nem
inchacos, ndo demandando retoque, e ficou exatamente como desejado pelo cliente.

9.2 Além do Estudo de Caso

Toda a coleta de feedback apds o procedimento se da pelo aplicativo de
mensagens, visto que a tatuadora estara também oferecendo assisténcia para
recomendagdes dentro dos 30 dias seguintes ao procedimento. Além disso, como a
tatuadora acompanha todos os seus clientes na rede social que utiliza, é possivel
também observar fotos dos clientes em que aparecem suas tatuagens. Dessa
maneira, se obtém uma nog¢ao de como foi ficou e como foi recebido cada um dos
projetos realizados pela tatuadora, visto que é também um indicio de satisfagdo a
frequéncia com que o cliente expde sua tatuagem. Alguns clientes voluntariamente
entram em contato mandando fotos (Figuras 67 a 69), elogiando e dizendo o que
gostaram e o que poderia melhorar, mas isso ndo é algo diretamente requisitado.

Quanto mais lugares diferentes do corpo e mais pessoas diferentes se tatua,
mais se aprende sobre o quao imprevisivel é o trabalho de tatuagem, e portanto o
préprio ato de tatuar ja gera experiéncia para melhorias e possibilidades para
projetos futuros. Todos os exemplos citados ao longo deste trabalho sao
influenciados pelo aprendizado oriundo da experiéncia de cliente a cliente, e que
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transcorre durante todas as etapas citadas durante o trabalho, assim como possiveis

retoques e retornos de clientes para um novo projeto.

Figura 67 - Exemplo de imagem enviada por uma cliente a tatuadora contendo um trabalho seu

Fonte: Fotografia enviada pela cliente para Allana (2018).
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Figura 68 - Exemplo de imagem enviada por uma cliente a tatuadora contendo um trabalho seu

-
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Fonte: Fotografia enviada pela cliente para Allana (2017).
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Figura 69 - Exemplo de imagem enviada por uma cliente a tatuadora contendo um trabalho seu

Fonte: Fotografia enviada pela cliente para Allana (2018).
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10. CONSIDERAGOES FINAIS

Aqui é comentado sobre o quao convergente € a pratica do design ao
trabalho de tatuagem autoral criada para um cliente, usando como parametro os
aspectos identificados no decorrer desse estudo. Na avaliagdo de quao pertinente foi
a aplicagdo da metodologia no projeto de tatuagem, consideramos importante antes
relembrar que dentro do design as metodologias e suas etapas se adaptam de
acordo com o projeto, ndo seguindo uma linearidade padrdo, sendo esta
caracteristica por si s6 ja um fator que aproxima projetos de tatuagem e de design.

Como exemplo dessa n&o linearidade, foi identificado sobre a etapa de
pesquisa que, como todos os projetos da tatuadora s&o da mesma area (tatuagem),
cada projeto realizado ja serve diretamente como repertério pesquisado para os
préximos, dispensando a pesquisa como etapa distinta apos o briefing. Similarmente
ocorre com o teste de protétipos, que como acontece na prépria pele do cliente,
ocorreu no mesmo dia em que a selegéo, e geralmente ocorre também no mesmo
que a implementacéo, visto que o decalque é também a guia visual da tatuagem.

Foram ainda identificados no estudo de caso outros aspectos variados sobre
projetos de tatuagem. A menor distingdo entre cliente e um publico alvo especifico
reduziu a distédncia entre a tatuadora e seu objetivo final. Algumas ferramentas
criativas, como o brainstorming coletivo, acabaram por serem pouco aplicaveis, visto
que n&o ha uma equipe de criagdo. Na maioria dos projetos de tatuagem descritos
no trabalho ndo foram apresentadas varias alternativas para solugdo, mas apenas
uma, criada porém ja com abertura para ajustes no momento da cocriagdo com o
cliente. A tatuadora ndo apenas supervisionou e se responsabilizou pelo processo
de implementacdo, mas o realizou diretamente. Por fim, o feedback na&o foi
diretamente e formalmente requisitado ao cliente para garantir a ele a liberdade de o
dar apenas se desejar.

Todos os aspectos apontados acima, contudo, podem também ocorrer em
determinados projetos de design sem que isso os descaracterize como tal. Diante
disso, constata-se que sim, a metodologia de design foi apropriada para as
necessidades deste projeto de tatuagem. Dessa maneira, esse estudo reconhece a
tatuagem como uma forma de pensar e fazer design.

Com isso em vista, assim como com a nogédo de que o conhecimento sobre

metodologia de design decorrente de sua formag&o auxilia a tatuadora e autora
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desse trabalho em seus projetos de tatuagem, consideramos possivel afirmar que os
resultados obtidos com esse estudo podem ser utilizados total ou parcialmente na
organizacédo de trabalhos em tatuagem, seja como aprimoramento para quem ja é
tatuador ou como elaboragao inicial para quem esta se iniciando na area. Os
beneficios e resultados possiveis dessa utilizagdo vao desde a otimizagdo de tempo
e espago mental do profissional, ja prevendo qual é o proximo passo em um projeto
e 0 que ou nao fazer, até a boa impressao e, especialmente, confianga passada ao
cliente (essencial para o trabalho de tatuagem) através de uma limpeza e
objetividade na forma de conduzir o trabalho.

Naturalmente, tatuadores que trabalhem com tatuagem autoral feita para o
cliente podem usufruir totalmente desse estudo. Tatuadores autorais que n&o
trabalhem com cocriagdo (ou seja, profissionais que trabalham com pouca ou
nenhuma criagdo conjunta com o cliente) podem usufruir parcialmente do estudo,
especialmente quando projetam a criagdo de uma arte visando uma parte do corpo
ou tipo de cliente especificos. Tatuadores que ndo seguem uma linha autoral podem
também usufruir parcialmente, especialmente no que diz respeito a atendimento ao
cliente e assisténcia na selecdo da arte a ser tatuada. Além disso, o conteudo
apresentado nesse estudo ajuda ainda interessados com zero ou pouca experiéncia
com tatuagem (designers ou ndo) a terem uma introducdo para aspectos
importantes do projeto de tatuagem, incluindo detalhes sobre os processos de
decalque, procedimento e cicatrizagao.

Por fim, vale ainda sugerir para tatuadores interessados em aprimorar seu
trabalho que pesquisem também conteudo relacionado a organizagéo e definigao de
orcamento, assim como midias sociais e promog¢ao propria, e até composi¢cao e
percepcgao visual, todos conteudos presentes em bibliografia relacionada a design,
que, como foi possivel perceber ao longo desse estudo, tem mais em comum com

tatuagem do que possa parecer a primeira vista.
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GLOSSARIO

Ajustes: Geralmente usado nesse trabalho como adaptagdes realizadas na arte por
necessidades do projeto.

Aprendizado: Geralmente usado nesse trabalho como a 72 etapa do projeto de

design como descrito por Ambrose e Harris (2010).

Arte: Geralmente usado nesse trabalho como desenho ou ilustragao.

Decalque: Arte aplicada com a folha de decalque.

Definicdo: Geralmente usado nesse trabalho como a 12 etapa do projeto de design

como descrito por Ambrose e Harris (2010).

Estética: Conjunto de aspectos gerais que identificam um tipo de arte, como um

movimento artistico ou uma técnica especifica.

Estilo: Conjunto de aspectos gerais que identificam artes de um individuo como

suas.

Folha de decalque: Folha especial de seda impressa em conjunto com papel

carbono que aplica a arte impressa quando em contato com uma superficie.

Freehand: Desenho a mao livre (nesse trabalho mencionado para situagbes a
caneta na pele).

Freemachine: Desenho a méo livre com a maquina de tatuagem na pele.

Geracéao de ideias: Geralmente usado nesse trabalho como a 32 etapa do projeto de

design como descrito por Ambrose e Harris (2010).

Implementagao: Geralmente usado nesse trabalho como a 62 etapa do projeto de
design como descrito por Ambrose e Harris (2010).
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Pesquisa: Geralmente usado nesse trabalho como a 22 etapa do projeto de design

como descrito por Ambrose e Harris (2010).

Procedimento: Geralmente usado nesse trabalho como o momento de perfuracao e

pigmentacdo da pele pela tatuadora no cliente.

Selecdo: Geralmente usado nesse trabalho como a 52 etapa do projeto de design

como descrito por Ambrose e Harris (2010).

Sesséo: Horario agendado com o cliente para ajustes, decalque e procedimento.

Tatuagem autoral: Trabalhos em tatuagem envolvendo criagdo de artes exclusivas.

Teste de prototipos: Geralmente usado nesse trabalho como a 42 etapa do projeto

de design como descrito por Ambrose e Harris (2010).
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