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RESUMO

NIKKEL, Florence Caroline. Desenvolvimento de estampas inspiradas na cultura
da Colbénia Witmarsum (PR). 2015. 144p. Trabalho de Conclusdo de Curso
(Bacharelado em Design) — Universidade Tecnoldgica Federal do Parand. Curitiba,
2015.

O presente trabalho tedrico-pratico tem como principal objetivo desenvolver um
conjunto de estampas inspiradas na cultura da Col6nia Witmarsum, no Parana,
tomando como base aspectos presentes no local, como a paisagem, arquitetura,
animais, atividades econdmicas, habitos e costumes. A metodologia adotada foi
elaborada pela autora, baseada em metodologias de projeto de design existentes e
dividiu-se em trés fases: tedrica, conceitual e de desenvolvimento. A pesquisa
teorica se da pela reviséo da literatura, abordando assuntos referentes ao Design de
Superficie, cultura, turismo e suvenires, de forma a embasar a geracdo de
alternativas. Questionarios e registros fotograficos sédo utilizados para identificar
aspectos culturais do local e orientar mais especificamente as alternativas,
apresentando o0s principais elementos presentes. A base teérica e andlise de
similares orientam a definicdo do conceito do projeto, que segue com geracao de
alternativas. Foram feitos inicialmente desenhos a lapis dos moédulos, que foram
entdo vetorizados, repetidos e organizados, gerando diferentes efeitos visuais das
estampas, ainda em preto e branco. Das estampas criadas, foi feita a selecdo de 6
alternativas para fazer os estudos de cor. Do total de combina¢des de cores foram
entdo selecionadas as alternativas finais, que seguiram para o projeto de aplicacéo e
prototipagem dos itens selecionados. A escolha dos produtos que receberam a
aplicacdo se deu por uma caracteristica peculiar da Colénia Witmarsum, que € a
valorizacdo do habito de se reunir & mesa durante as refeicdes. Portanto, s&o
produtos que remetem ao ambiente de cozinha e sala de jantar, salientando o
aspecto do convivio da familia. Como resultado, tem-se o conjunto de trés estampas
referentes a trés aspectos da Colbnia Witmarsum (arquitetura, artesanato e
paisagem), aplicados em jogo de louca, jogo americano, pano de prato e almofada
como sugestao de suvenir local.

Palavras-chave: Design de Superficie. Turismo. Cultura. Suvenir.



ABSTRACT

NIKKEL, Florence Caroline. Development of prints inspired by the culture of
Colony Witmarsum (PR). 2015. 144p. Final Year Research Project (Bachelor in
Design) — Federal University of Technology/Parana. Curitiba, 2015

This theoretical-practical work has as main goal develop a serie of prints inspired by
the culture of Colony Witmarsum, Parana, taking as basis the aspects presentes in
site, as landscape, architecture, animals, economic activities, habits and customs.
The methodology was developed by the author, based on existing design project
methodologies and divided into three phases: theoretical, conceptual and
development. The theoretical research is by literature review, covering matters
related to the Surface Design, culture, tourism and souvenirs in order to base the
generation of alternatives.. Questionnaires and photographic records are used to
identify cultural aspects of the place and guide more specifically the alternatives,
including the main elements present. The theoretical base and analysis of similar
guides the definition of the project's concept, below generating alternatives. There
were initially made pencil drawings of the modules, which were then vectorized,
repeated and organized, creating different visual effects of prints, even in black and
white Having created the prints, 6 alternatives have been selected to make the color
studies. Of the color combinations were then selected the final alternatives that
followed for the application project and prototyping of selected items. The choice of
products that received the application was made by a peculiar feature of Colony
Witmarsum, which is the appreciation of the habit to gather at the table during meals
So are products that refer to the kitchen and dining room environment, emphasizing
the aspect of family living. As a result, there is a cluster of three prints, that relating to
three aspects of Colony Witmarsum (architecture, crafts and landscape). It is
stamped on dishes, a set of placemats and dishcloth, and pillows as local souvenir
suggestion.

Key-words: Surface Design. Tourism. Culture. Souvenir.
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1 INTRODUCAO

O Design de Superficie € um termo recente no Brasil, tendo aqui sua origem
no Rio Grande do Sul. Ritschilling (2008) define-o como uma atividade destinada a
aplicacdo em superficies considerando questfes estéticas, funcionais e estruturais e
sua relagcédo sociocultural. Rubim (2004) considera o Design de Superficie qualquer
projeto para uma superficie. Sdo diversos os materiais e técnicas utilizadas nessa
area do Design, e sdo eles que dao nomes as subdivisdes da grande area.

A utilizacdo de cores, formas e texturas na superficie, da a ela, também, a
funcdo de comunicar, partindo do conceito de Strunck (2003) de que tudo o que se
V€, comunica algo.

Uma caracteristica que a superficie pode comunicar através de suas cores,
formas e texturas € a cultura. HA uma interdependéncia entre os artefatos e a
cultura: tanto a cultura € influenciada pelos artefatos, quanto os artefatos pela
cultura, segundo Santos (2005).

Os costumes, o cotidiano, o idioma, a paisagem e a arquitetura sao alguns
dos elementos que compde a cultura de determinado local. A partir destes
elementos, pode-se compreender a cultura e orientar producdes nas quais a
intencao seja de representar tal cultura.

A Coldnia Witmarsum, situada a 70km da cidade de Curitiba, foi fundada por
imigrantes alemaes-russos e nela sao visiveis diversos aspectos culturais referentes
a cultura germanica. O idioma, habitos e arquitetura sdo os elementos reconhecidos
mais facilmente e que constituem a identidade do local.

A difusdo da cultura presente em Witmarsum faz crescer a atividade turistica,
ainda recente no local. Segundo definicdes do Ministério do Turismo (2004), o
turismo caracteriza-se pelo deslocamento da pessoa para fora da area de
residéncia, com motivacao que ndo seja atividade remunerada. O segmento turistico
gue se aplica a Colbnia Witmarsum é o Turismo Rural, que se define pela relacao
com as atividades rurais e valorizagédo do patrimonio cultural e natural.

Sendo o turismo uma atividade diretamente relacionada ao consumo, tem-se
0 suvenir como principal objeto comercializado neste setor. A funcdo de fazer

lembrar as experiéncias vividas no local faz do suvenir um artefato carregado de
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significados. Os significados atribuidos fazem mencéo a caracteristicas selecionadas
que representem o local e, também, contribuem para formacéo de sua identidade.

1.1 Objetivo geral

Desenvolver uma linha de padronagens/estampas tendo como inspiracdo a

cultura da Coldnia Witmarsum, em Palmeira, no Parana e aplica-la em suvenires.

1.2 Objetivos especificos

= Conceituar o Design de Superficie;

» Pesquisar relacdes entre cultura e Design de Superficie;

* Analisar a cultura alemé na Col6nia Witmarsum;

» [Estabelecer relagdo entre a cultura da Colonia Witmarsum e elementos
possiveis de incluir em padronagem;

= Desenvolver uma linha de padronagens/estampas incluindo elementos
associados a cultura da Col6nia Witmarsum

» Pesquisar pecas de turismo que tenham relacdo com a proposta

= Aplicar a padronagem em suvenirs, por exemplo: canecas, ecobags.

= Desenvolver identidade visual para o conjunto

1.3 Justificativa

A escolha do tema de pesquisa teve origem na ideia de contribuir cultural e
economicamente para a Colénia Witmarsum. A localidade, formada por imigrantes
alemaes, apresenta culturas e tradicbes que merecem ser preservadas, valorizadas

e divulgadas.
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O desenvolvimento das padronagens/estampas envolvendo aspectos e
elementos da propria coldnia e aplicada em suvenires aos turistas, tem o intuito de
fazer com que os proprios moradores valorizem o que esta a sua volta e, ao mesmo
tempo, despertar o interesse dos visitantes de valorizar a diversidade cultural que
constitui o Brasil, contribuindo, inclusive, para um incremento na economia local.

A caracteristica de pouca variedade de atividades na Colbnia (destacam-se a
agricultura e pecuéaria) também motivou a escolha do tema, na intencdo de
apresentar aos moradores um novo campo de atividades a ser investido. A
padronagem criada podera ser aplicada em diversos artefatos, e sédo estes artefatos
a sugestdo de producdo para os habitantes, variando, assim, as atividades e

possibilitando a contribuicdo na renda familiar.

E perceptivel 0 aumento do nimero de visitantes em relagéo a alguns anos
anteriores e este tem sido um fator de investimento da Colénia Witmarsum. Observa-
se que os turistas passam em média uma tarde passeando, e a hipotese para tal
caracteristica € a falta de opc¢des turisticas. Assim, poderiam ser criadas mais
atracdes para preencher o tempo disponivel dos visitantes. Aliado a isso, divulgar a

Colbnia e sua cultura de forma diferenciada, como esta proposto neste trabalho.

1.4 Metodologia

O projeto iniciou com a fundamentacao tedrica, abordando os temas de
Design de Superficie, Cultura e Design e o0s aspectos culturais da Coldnia
Witmarsum. Baseou-se na revisao de literatura, artigos de congressos, entrevistas e
registro fotografico.

A segunda etapa do trabalho foi a aplicacdo do questionario referente a
aspectos culturais da Colénia Witmarsum, o qual esta apresentado no apéndice A e
analisado no item 2.5 do presente trabalho. O questionario foi aplicado através de
pesquisa online denominada Qualtrics (www.qualtrics.com) e obteve o total de 123
respostas, sendo 29 de turistas, 93 de moradores da col6nia e 1 que nao selecionou
nenhuma opc¢éo. Destes, treze (13) respostas foram anuladas, pois ndo foram

efetivamente respondidas (o critério de avaliacdo da validade dos questionérios foi a
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obrigatoriedade de resposta de, pelo menos, trés das quatro questdes
apresentadas), resultando em 26 questionarios de turistas e 84 de moradores da
colonia validos. Foi feita a tabulacdo das respostas adquiridas e a partir destes
resultados, foi definida a conceituacdo do projeto: o que sera criado, quantas
variedades e qual a sua aplicagdo. O detalhamento metodoldgico sera abordado no
item 3.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Os topicos abordados neste capitulo tratam do Design de Superficie, da
relacdo entre Cultura e Design e uma abordagem da Colbnia Witmarsum,

enfatizando seus aspectos culturais, o turismo e suvenires.

2.1 Design de Superficie

O termo Design de Superficie é recente no Brasil e tem suas raizes no Rio
Grande do Sul. Define-se, segundo Rutschilling (2008, p.22) como

uma atividade criativa e técnica que se ocupa com a criagdo e
desenvolvimento de qualidades estéticas, funcionais e estruturais,
projetadas especificamente para constituicdo e/ou tratamentos de
superficies, adequados ao contexto soécio-cultural e as diferentes
necessidades e processos produtivos.

Ja para Rubim (2004, p. 34), o design de superficie pode ser considerado todo

projeto para uma superficie, independente de sua natureza.

Por superficie entende-se o objeto em que as medidas de comprimento e
largura sé@o expressivamente maiores do que a espessura, além de apresentar
resisténcia fisica (RUTSCHILLING, 2008, p. 24). Sendo assim, diversos materiais
podem ser utilizados nos projetos de Design de Superficie: tecido, papel, ceramica,
materiais sintéticos e outros. Estes materiais definem algumas areas de atuacao do
Design de Superficie. Na papelaria, as estampas criadas se aplicam a papeis de

embrulho, embalagens e produtos descartaveis, por exemplo.

A é&rea téxtil € considerada a maior area e com maior numero de técnicas e
subdivide-se em: estamparia, tecelagem, Jacquard, malharia e tapecaria. No setor
de ceramica, os exemplos sdo os revestimentos para parede e pisos. A “fdrmica” é o
exemplo de atuacdo do design de superficie em materiais sintéticos
(RUTSCHILLING, 2008, p. 31-41).
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Percebe-se que sdo inUmeras as opc¢des de aplicacdo do Design de Superficie
porém uma metodologia especifica para seus projetos ainda ndo esta consolidada.

Levinbook (2008, p. 18) traz uma interessante reflexdo a respeito da

interferéncia visual de uma superficie:

Um papel em branco, texturado ou nédo, € uma superficie. Na medida em
gue esta folha de papel recebe informacdes impressas em sua superficie,
ou ainda, através de texturas diversas que compfe sua aparéncia e
caracteristica visual tatil, o projeto vai se configurando por meio de uma
determinada representagéo visual.

Percebe-se que os detalhes compondo a superficie caracterizam a
representacdo e tal caracteristica se relaciona com a afirmacéo de que “tudo o que
vemos nos comunica alguma coisa. Cores, formas, texturas. Um enorme e complexo
universo de pequenos detalhes se combina para trazer-nos informacbes
processadas instantaneamente por nossos cérebros” (STRUNCK, 2003; p. 52).
Portanto, o design de superficie, ao apresentar um conjunto de formas, cores e

texturas também tem a funcdo de comunicar.

Pode-se associar os detalhes citados por Strunck aos elementos visuais que

compdem a superficie. Sdo eles:

¢ figuras ou motivos: formas nao-interrompidas que aparecem com bastante
frequéncia e sao percebidas em primeiro plano;

e elementos de preenchimento: preenchem planos ou camadas e
estabelecem a ligacéo entre os elementos;

e elementos de ritmo: configuracéo, posi¢céo e cor dos elementos no espaco

dando efeito de continuidade e contiguidade.

A continuidade e contiguidade sdo caracteristicas responsaveis pela
sequencia ordenada e continua dos elementos visuais e harmonia visual na
vizinhanca dos médulos. O médulo é a menor parte de uma padronagem, que inclui
todos os elementos constituintes do desenho e estabelece a composicao visual. A
disposicéo dos elementos dentro do modulo e 0 modo de encaixe da repeti¢cdo deles
geram diferentes alternativas de composi¢cdo visual da padronagem.
(RUTSCHILLING, 2008, p. 61-65).
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Lupton e Phillips (2008, p. 186) utilizam a classificagdo de pontos, faixas e
grids como elementos constituintes de uma padronagem. O ponto € qualquer forma
isolada que, repetida e alinhada, pode formar a faixa. A faixa pode, também, ser
uma linha sdlida. A interacdo entre pontos e faixas origina o grid. A forma do grid
gera uma textura que subverte as caracteristicas das formas isoladas. “Imagine um
campo de flores silvestres. Ele é composto de organismos individuais espetaculares
gue contribuem para o todo do sistema” (LUPTON, PHILLIPS, 2008, p. 186).

A figura 01 exemplifica os sistemas de repeticdo dos modulos, segundo
Rutschilling (2008, p. 68-70). Sistemas alinhados conservam o alinhamento das
células e a variacdo de posicdo dentro da célula se da por translacéo, rotacdo e

reflexao.

Os sistemas néo-alinhados possibilitam o deslocamento das células e podem
apresentar as mesmas variagcdes de translacdo, rotacdo e reflexdo. Sistemas

progressivos caracterizam-se por mudancas gradativas no tamanho das células.

Figura 01 — Sistemas de Repeticao.
Fonte: RUTSCHILLING, 2008, p. 69

O trabalho desenvolvido pelo SEBRAE (2004) traz exemplos de
desdobramentos de alguns icones apresentados no projeto, nos quais é possivel

identificar os sistemas de repeticdo ja citados.

As seguir sdo apresentados alguns destes exemplos, utilizando como modulo
a Araucaria. Na figura 02 é perceptivel o sistema néo-alinhado, uma vez que a

origem de cada médulo é deslocada, e também a operacao de reflexdo.
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Figura 02 — Exemplo de desdobramento em preto e branco.

Fonte: SEBRAE, 2004, p. 83

O préximo exemplo (figura 03) demonstra o efeito de rotacdo do moédulo em

um sistema nao-alinhado.
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Figura 03 — Exemplo de desdobramento em preto e branco.
Fonte: SEBRAE, 2004, p. 83

¢

A figura 04 exemplifica a operacéo de rotacéo, reflexdo e apresenta mudanca

no tamanho dos médulos.
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Figura 04 — Exemplo de desdobramento em preto e branco.
Fonte: SEBRAE, 2004, p. 84
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Nota-se que o efeito visual causado é determinado pela escolha do sistema
utilizado e as diferentes formas de composicdo do médulo geram resultados muito
diversos. Sendo assim, destaca-se a importancia do dominio dos sistemas de
alinhamento por parte do profissional, pois esta € a ferramenta fundamental para

obtencéo dos diversos efeitos possiveis.

Além do dominio das técnicas, € importante considerar o contexto cultural e
se ater as caracteristicas dos usuarios e consumidores para o desenvolvimento do
projeto (RUTHSCHILLING, 2006, p. 55). Para tanto, faz-se necessario o

entendimento da cultura e suas implicagées no Design.

2.2 Cultura e Design

A cultura pode ser interpretada como busca de significado para explicar os
sujeitos de um local. Ndo s6 comportamentos, costumes, tradi¢es, habitos, mas um
conjunto de mecanismos de controle, planos, regras, instru¢cdes e programas para

governar o comportamento humano.
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Entender a cultura de uma comunidade é necessario para compreender suas
producdes, uma vez que se encontram extremamente ligadas. Assim, considerando
o design como producdo de uma comunidade, € relevante observar as relacées que
se estabelecem entre a cultura e o design.

A cultura, segundo Ono (2006, p.3),

encontra-se essencialmente vinculada ao processo de formacgdo das
sociedades humanas, numa relagdo de simbiose, interdependente e
dindmica que acompanha o desenvolvimento dos individuos e grupos
sociais, expressando sua linguagem, seus valores, gestos e
comportamentos, enfim, sua identidade.

Ou seja, a identidade de uma sociedade é construida por meio do seu
cotidiano, relevando as questbes de linguagem, valores e comportamentos e
mudando ao longo do tempo.

‘A paisagem, a arquitetura, a riqueza da fauna e flora, as manifestacdes
folcloricas, o traco do povo, tudo isto sdo marcas de uma cultura, tudo isto conta a
histéria de um povo” (SEBRAE, 2004, p. 7). Nota-se a existéncia de varios
elementos que definem a particularidade de cada grupo. Estes elementos podem ser
destacados ao analisar uma cultura, porém “a andlise da cultura ndo se reduz a
andlise de seus elementos dados como materiais e concretos” (VILLAS-BOAS,
2002, p. 15). Sendo assim, ha de se considerar 0os elementos subjetivos que compde
tais elementos formadores da cultura.

Segundo Ono “o contexto social, cultural e econdbmico exerce uma grande
influéncia sobre os valores, pensamentos e ac¢des dos individuos, e,
extensivamente, sobre o julgamento e uso dos objetos pelos mesmos, moldando os
habitos de consumo” (ONO, 2006, p. 38). Assim, os artefatos inseridos em uma
cultura influenciam sua préatica e héabitos. Tal relagdo também se da no sentido
inverso, uma vez que os artefatos também sado influenciados pela cultura, como
salienta Santos: “de acordo com as transformacgdes na sociedade, alguns artefatos
deixam de ser usados e desaparecem, outros vao sendo atualizados conforme
novas necessidades, novas maneiras de pensar, de agir e novas tecnologias
disponiveis” (SANTOS, 2005, p. 29). Portanto, nota-se a interdependéncia entre os
fatores cultura e artefatos.

Segundo Strunk (2003; p. 43) a humanidade faz uso de simbolos para se

expressar, desde a antiguidade, representando seu cotidiano e fatos sobrenaturais,
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como o sol e a lua, por exemplo. A representacdo por meio de simbolos também se
relaciona com a formagdo de cultura, pois “para perceber o significado de um
simbolo é necessario conhecer a cultura que o criou” (LARAIA, 2006; p. 56). Ou
seja, as producdes internas de uma comunidade, sejam objetos ou producbes
visuais, relacionam-se diretamente com sua propria cultura e sua correta
interpretacédo depende do conhecimento da cultura local.

“‘Entendemos que o designer deve buscar o passado cultural por meio de
signos e simbolos socioculturais para ajuda-lo a buscar o desenvolvimento de novas
tecnologias e ajuda-lo a obter consciéncia identificadora da cultura local” (DESIGN E
PLANEJAMENTO, p. 35). Assim, buscar compreender o histérico de um local,
tomando como ferramenta o estudo de seus simbolos, auxilia na criagdo de novos

artefatos baseados no seu conceito cultural.

2.3 Colbnia Witmarsum

Os aspectos historicos, culturais e turisticos da Coldnia Witmarsum formam a
base na qual se estruturard& o desenvolvimento do projeto de padronagem
pretendido neste trabalho. Portanto, os tépicos seguintes abordam estes aspectos a

fim de orientar a solucdo do problema de pesquisa.

2.3.1 Histo6rico

A Colbnia Witmarsum esta situada a 70km de Curitiba, na BR277, km 146 e

pertence ao municipio de Palmeira, no Parana.

A Colbnia Witmarsum surgiu no ano de 1951, quando um grupo 60 familias
menonitas compraram a fazenda Cancela, do Senador Roberto Glaser, a fim de
obter terras melhores para se estabelecer. Estas familias ja moravam em outra
colbnia menonita no Estado de Santa Catarina, mas estavam insatisfeitas com sua

localizagéo.
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O nome dado a Colbnia € o mesmo da cidade na Frisia, norte da Holanda, em
gue Menno Simons, lider espiritual dos menonitas, nasceu. Significa “Chacara do
Witmar” ou “a chacara do famoso das florestas” (Witmar = o famoso das florestas;

sum = pomar ou chacara).

Os 7800 hectares de terra foram divididos em 128 chacaras e, na €poca,
ninguém podia comprar ou vender terras sem autorizacdo da Cooperativa, 0 que

evitou a imigracéo de pessoas ndo menonitas.

Quanto ao numero de habitantes, o levantamento de 1965 apontou 127
familias, totalizando 691 individuos. Em 2010, a estimativa € de 2000 moradores,
sendo 1200 descendentes dos imigrantes menonitas e 800 de outras regides. A
economia baseia-se na pecudaria leiteira, além da criacdo de frangos e porcos para

abate e planta¢Ges de milho, soja e trigo.

No ano de 1952 foi fundada a Cooperativa Mista Agropecuéaria Witmarsum
LTDA que objetivava a unido dos moradores e o apoio e protecdo de seus
interesses econdmicos. Em 2010 o numero de sécios é de 310 e a fabricacdo de
racao, fabricacdo de queijos, armazenagem e recepcao de graos e a assisténcia
técnica veterinéria e agronémica foram incluidas nas atividades da Cooperativa. A

escola, o hospital e 0 museu da Colonia sao propriedades da Cooperativa.

As questdes culturais e sociais da comunidade sdo mantidas pela Associacao
Comunitaria dos Moradores Proprietarios de Witmarsum, fundada em 1988. A
contribuicdo dos moradores € que mantém as estradas, atividades esportivas e

também o Colégio Fritz Kliewer.

O Colégio Fritz Kliewer foi fundado um ano apés a instalacdo da comunidade
e inicialmente era formado apenas por professores e alunos menonitas. Esta
situacdo ndo se manteve, pois aumentou o numero de pessoas de origem étnica
nao-alema na comunidade. A oferta de aulas de lingua aleméa e de religido refletem

a valorizacao de principios cristdos e da cultura menonita.

A coldnia adquiriu outras areas para expansao de suas atividades: em 1980, a
Colénia Primavera (PR), em 1984 uma area na divisa entre Bahia e Tocantins e em

1990 uma area chamada “Sinuelo” (PR).
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A Colbnia Witmarsum passou por dificuldades econ6micas, mas atualmente
tem sua economia estruturada. O investimento no turismo, nos ultimos anos, tornou-
se alternativa de renda para varias familias e possibilitou uma abertura maior da

comunidade aos visitantes.

O uso da lingua portuguesa nas aulas da escola e os jovens que saem da
colonia para fazer um curso superior sdo fatores significativos que denotam uma
fase de transigéo cultural da comunidade. (DUCK, 2011; p. 86-91)

2.3.2 Aspectos culturais: Panorama geral

A fim de representar um panorama geral da Colonia Witmarsum,
evidenciando suas paisagens e construcdes, foi realizado um registro fotografico de

alguns pontos selecionados.

A sequencia das fotografias apresentadas representa o trajeto feito pela
Avenida Ernesto Geisel, a Unica via asfaltada da Colénia, comecando na entrada
pela BR 376.

A figura 05 demonstra a paisagem observada no inicio da trajetoria.
Predominam as cores verde e marrom e € notdria a caracteristica de campos
abertos e presenca de araucarias. A figuras 06, 07 e 08 seguintes evidenciam a

mesma caracteristica.
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Figura 05 — Entrada da Coldnia pela BR 376.
FONTE: acervo da autora, 2014.

Figura 06 — Paisagem proxima a entrada pela BR 376.
FONTE: acervo da autora, 2014.
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Figura 07 — Péisagem préxima a entrada pela BR 376.
FONTE: acervo da autora, 2014.

Figura 08 — Detalhe de Araucdrias.
FONTE: acervo da autora, 2014.
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As proximas figuras 09 e 10 demonstram a atividade leiteira e agropecuaria
da col6nia, presente em praticamente todas as propriedades. Campos de plantacéo,
armazenamento de silagem para o gado, vacas pastando, galpdes e salas de
ordenha sdo os principais elementos que representam a atividade econémica da

Colbnia Witmarsum.

Figura 09 — Campos de plantacéo.
FONTE: acervo da autora, 2014.

S
3

FiguralO - ropriedade na Coldnia com galpdes e vacas ao fundo.
FONTE: acervo da autora, 2014.
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A figura 11 representa um dos principais cultivos da coldnia, o milho, o qual é
também utilizado para trabalhos artesanais.

Figura 11 — Plantagdo de milho.
FONTE: Acervo pessoal de Rogério Dyck’, 2014.

A figura 12 é a principal referéncia da arquitetura da Colénia Witmarsum.
Mesmo sendo poucas construcdes do estilo, € 0 que se destaca e chama a atencao

de quem visita, pois tem as caracteristicas de casas tipicas alemas.
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Figura 12 - Casa no centro da Colbnia.
FONTE: acervo da autora, 2014.

! Fotografia ndo publicada, cedida pessoalmente pelo fotégrafo.
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A lIgreja Evangélica Menonita, da figura 13, foi construida pelos pioneiros da
colbnia e representa a valorizacdo da religido por eles. Neste aspecto a cultura ainda

se mantém, com cultos aos domingos, no idioma alemao, com pastores da propria

comunidade.

ABERLTY

Figura 13- igfeja Evangélica Menonita de Witmarsum.
FONTE: acervo da autora, 2014.

A figura 14 esta mostrando o estilo do cemitério localizado em Witmarsum,
diferente dos cemitérios convencionais de cidades.
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i

igura 14 — Cemitério da Coldnia \‘N'ifmarsufn. .
FONTE: acervo da autora, 2014.
O estabelecimento mais recente construido no centro da colénia (em 2013),
representado na figura 15, apresenta as mesmas caracteristicas da casa citada
anteriormente. Nela, porém, ha maior uso das linhas remetendo a madeira aparente

e as janelas e portas sdo em madeira, diferente da casa da figura 12.
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Figura 15 — Construgéo do PIT (Pontoide Ihformac;ées TUristicas).
FONTE: acervo da autora, 2014.
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O lago em frente ao Hospital (figura 16) constitui um importante ponto de

referéncia em termos de localizagdo. E comum a orientacdo referindo-se ao lago

(por exemplo: passe o lago e vire a direita).

.

o

Figura 16 — Lago em frente ao Hospital. »
FONTE: acervo da autora, 2014.

O Museu Historico (figura 17) € a construcdo original do centro da colonia,
que ja foi residéncia, hospital e depois estabeleceu-se como museu, contendo
diversos artefatos contando a histéria da formacdo da coldnia. Uma caracteristica
interessante em sua construcao sao os lambrequins (detalhes em madeira aplicados

nps beirais dos telhados), que imediatamente remetem a arquitetura alema e

polonesa.
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Figura 17 — Museu Histérico de Witmarsum. '
FONTE: acervo da autora, 2014.

A casa da figura 18 destaca-se principalmente pelo grande jardim e auséncia
de grandes muros. Estas sao caracteristicas presentes na maioria das residéncias

de Witmarsum.

Figura 18 — Casa de colonos.
FONTE: acervo da autora, 2014.
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Assim como ja demonstrado anteriormente, as figuras 19 e 20 também
remetem a atividade agropecuaria da Coldnia, marcada principalmente pela

presenca de gado leiteiro.

Figura 19 — Vaca proxima a cerca.
FONTE: acervo da autora, 2014.

Figura 20 — Vacas pastando as margens—aé av.énida.
FONTE: acervo da autora, 2014.
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A figura 21 é uma fotografia da paisagem proxima a entrada da Coldnia pela
BR 277. Grandes arvores a beira do asfalto, marcando mais um elemento

representativo da Colénia Witmarsum.

Figura 21 — Trecho da avenida préximo a BR 277.
FONTE: acervo da autora, 2014.

A partir das fotos apresentadas, alguns aspectos sao facilmente identificados.
A comecar pela paisagem, ha predominancia das cores verde e marrom por conta
das espécies de plantas existentes. As cercas com postes de madeira e arame
repetem-se em cada propriedade. Araucérias também estdo bastante presentes,
como é visto nas figuras 07 e 08. Outra caracteristica observada sdo os grandes

jardins bem cuidados.

Em relacdo a arquitetura, os pontos identificados que se assemelham a
arquitetura alema apresentam a arquitetura enxaimel (em aleméao Fachwerk), que
“caracteriza-se por seus grandes telhados e pela madeira aparente na fachada”
(SENAC, 2014). A casa da figura 12 exemplifica estas caracteristicas e por localizar-
se em frente a avenida principal no centro da Colénia € casa a mais vista e

lembrada.

Tendo estabelecido o panorama geral de Witmarsum, sdo apresentados a

seguir alguns detalhes que necessitam de aproximacao, pois caracterizam-se pela
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possibilidade de sintetizagdo gréafica para criagdo da padronagem pretendida. E
preciso dedicar atencdo aos detalhes que compde o visual geral para guiar o

desenvolvimento de desenhos inspirados por ele.

As figuras 22 e 23 enfatizam a caracteristica arquitetbnica ja comentada
anteriormente. Bases retangulares subdivididas em tridngulo, representando a
estrutura da construcao, e telhados triangulares criam formas marcantes para o

estilo arquitetdnico observado na col6nia.

Figura 22 — Lambrequins e elementos arquitetdnicos.
FONTE: acervo da autora, 2014.
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Figura 23 — Efeito visual das linhas na arquitetura.
FONTE: acervo da autora, 2014.

As figuras 24 e 25 mostram o detalhe dos lambrequins, outro elemento
arquitetbnico presente em algumas construcdes. Nota-se a particularidade do
formato que, dependendo da sua disposicdo (por exemplo na diagonal), gera
diferentes efeitos visuais, e essa versatilidade inspira a possibilidade de criacdo de

um padrao.

Figura 24 — Detalhe de lambrequins do Museu de Witmarsum.
FONTE: acervo da autora, 2014.
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Figura 25 — Detalhe de lambrequins e
FONTE: acervo da autora, 2014.

Por ultimo, o formato criado na amarracdo da cortina na janela em conjunto
com o formato da porta (figura 26) também cria possibilidade de elementos a serem

incluidos na padronagem para representacédo da Col6nia Witmarsum.

{1 R/
P oo

Figura 26 — Detalhe da porta do Museu.
FONTE: acervo da autora, 2014.
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2.3.3 Turismo

O Ministério do Turismo (2014) traz em seu glossario o turismo definido como
“conjunto de relagdes e fendmenos produzidos pelo deslocamento e permanéncia de
pessoas fora do lugar de domicilio, desde que tais deslocamentos e permanéncia
nao estejam motivados por uma atividade lucrativa.” Assim, observa-se que é
necessario que haja o deslocamento da pessoa para fora da area em que reside,
para que se caracterize o turismo. Além disso, a motivacdo ndo deve ser uma
atividade remunerada, como por exemplo, o lazer. As diferentes atividades turisticas
determinam a existéncia de diversos tipos de Turismo, e entre eles esta o Turismo

Rural.

Ainda para o Ministério do Turismo (2004; p. 11), “Turismo Rural é o conjunto
de atividades turisticas desenvolvidas no meio rural, comprometido com a producao
agropecuéaria, agregando valor a produtos e servigos, resgatando e promovendo o
patrimdénio cultural e natural da comunidade”. Segundo essa definicdo, nota-se o
interesse turistico em atividades proprias do cotidiano da sociedade rural e a
possibilidade de aumento da renda da populagéo pelo valor agregado aos produtos.
A cultura é outro fator interessante aos turistas, pela possibilidade de conhecer o
cotidiano, costumes e habitos da comunidade rural e adquirir uma nova experiéncia

a ser compartilhada.

O Ministério do Turismo (2004; p. 28) apresenta algumas caracteristicas
gerais dos turistas do segmento Rural. Entre elas, pode-se citar a idade entre 20 e
55 anos, moradores de grandes centros urbanos, que possuem veiculo particular
para se deslocar. Além disso, valorizam a culinaria, o artesanato e produtos
regionais. E importante conhecer o publico visitante para que os estabelecimentos
possam adequar suas atividades e atrativos, melhorando seus servigos e

atendimento.

Diversas atividades podem ser praticadas por turistas no ambito rural:
atividades agropecuarias, atividades de transformacéo, atividades ecoturisticas,
aventura, atividades interativas com gado, pesca, atividades esportivas, atividades
pedagdgicas, culturais e recreativas (MINISTERIO DO TURISMO, 2004).
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A Colbnia Witmarsum, se enquadra no setor do Turismo Rural, por suas
caracteristicas geograficas, seus costumes e atividades.

O Turismo em Witmarsum é uma atividade que vem crescendo nos ultimos
anos. Por se tratar de algo relativamente novo, ainda sé&o poucas as atracdes. Além
disso, investir no Turismo € visto como uma atividade de risco pelos moradores,

acostumados com a agropecuaria, mais consolidada e garantida.

Atualmente, existem 16 estabelecimentos relacionados ao Turismo. Sdo 3
restaurantes, 3 cafés coloniais, 4 pousadas, 3 lojas de artigos de decoracédo e 1
museu, 1 pizzaria e 1 empresa que realiza passeios de trator. Em visita as lojas de
artigos de decoracdo, nota-se a quantidade reduzida de suvenires a venda em tais
estabelecimentos. Os suvenires encontrados sdo cartdes postais com paisagens da
Colbnia ou produtos com referéncia alema. Assim, percebe-se o campo de
possibilidade de trabalho nesta &rea, visto que ndo ha inovacdo nos produtos

ofertados.

“O turismo é um fendmeno profundamente marcado pelo consumo, seja de
bens materiais ou imateriais. Um dos principais objetos de consumo constitutivos da
experiéncia do turista € o suvenir’ (MACHADO, SIQUEIRA, 2008; p. 3). Assim, vale
0 investimento em criacdo de produtos com significado para o local e que seja

atrativo para o turista consumir a fim de relembrar as experiéncias vividas.

2.4 Suvenir

Segundo Machado e Siqueira (2008), temos o suvenir como um simbolo ou
signo, constituido de significado e relacionado a alguma experiéncia turistica. A
selecdo de alguns aspectos locais para identificacdo contribui para a formacao de
esteredtipo do local, pois ndo abrange todos 0s aspectos presentes.

Os suvenires tem a funcdo de informar sobre o local e, para isso, fazem uso
das identificacdes. Portanto € necessario estudar os diversos aspectos presentes
em uma sociedade ou local para orientar a criacdo de um objeto que possa

representa-lo.
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O estudo de Horodyski, Manosso e Géandara (2013) aponta a relacdo do
comércio de suvenires com a sua localizacdo e demanda de turistas.
Especificamente para o caso de Curitiba, foi identificada maior circulacdo de turistas
nos pontos turisticos pertencentes a rota da Linha Turismo (trajeto de 6nibus pelos
principais pontos turisticos da cidade) gerido pela URBS (Urbanizacéo de Curitiba
S.A).

Os estabelecimentos de venda de suvenires beneficiados com o fluxo de
turistas sdo os que se localizam proximos aos pontos do roteiro turistico. Estes
fatores demonstram a necessidade de se comercializar tais produtos no entorno da
atividade turistica, pois é o local no qual o turista fara sua compra. A propria compra
do suvenir pode ser considerada uma experiéncia turistica, pois através dela
ocorrem as trocas entre os turistas e moradores locais.

Em entrevista do DesignBrasil, Patricia Albanez, consultora do SEBRAE/PR e
gestora do Projeto Suvenir Curitiba, destaca a importancia do designer na
concepcao de suvenires: “O designer acrescenta muito ao suvenir ao trazer a ele, de
acordo com as tendéncias de mercado, a questdo do emocional. Porque ao comprar
um suvenir, 0 emocional € muito importante, a pessoa quer olhar praquele objeto e
ter uma boa lembranca do lugar visitado — e o bom design propicia isso, né?”
(DESIGNBRASIL, 2014).

Um exemplo de referéncia de suvenir como projeto de design € a colecao
MON da empresa Lupi Design, empresa que tem como objetivo transformar cultura
em estampa (LUPI DESIGN, 2014). Foram desenvolvidos porta-copos, jogo
americano e almofadas baseados na constru¢do do Museu Oscar Niemeyer, um
referencial turistico da cidade de Curitiba-PR. As pecas estdo disponiveis na loja do

Museu. As figuras 27, 28 e 29 sdo algumas das pecas desenvolvidas.
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Figura 27 — Porta-copos em acrilico da colegdo MON.
FONTE: LUPI DESIGN, 2014

Figura 28 — Almofadas da colecdo MON.
FONTE: LUPI DESIGN, 2014.
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Figura 29 — Jogo Americano da colecdo MON.
FONTE: LUPI DESIGN, 2014.

Outra colecdo criada pela Lupi Design e relacionada ao comércio de
suvenires € o conjunto de lencos com estampas da cidade de Curitiba. Destacam-se
elementos como o0 pinhdo e as estagbes-tubo, exclusivas da cidade e bastante

caracteristicas. Abaixo uma amostra da colecao (figura 30).
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Figura 30 — Lengos com o tema Curitiba.
FONTE: LUPI DESIGN, 2014.
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2.4.1 Andlise de similares

A fim de obter informacfes mais detalhadas e especificas de suvenires, faz-
se necessaria a analise de similares. Para tanto, foram analisados alguns itens
disponiveis na loja “Leve Curitiba”, localizada na Rodoferroviaria de Curitiba. A
selecdo dos itens fotografados seguiu o critério de maior proximidade com a
proposta do presente trabalho.

O primeiro produto analisado é um bloco de anota¢cdes com encadernacao
artesanal, apresentado na figura 31. Suas folhas ndo sao pautadas, a capa é em
tecido serigrafado com figuras de pontos turisticos da cidade de Curitiba. Na contra-
capa estdo impressos os desenhos que compde a estampa, com a legenda de qual

ponto turistico representam, conforme figura 32. Seu preco de venda é de R$ 24,00.

Figura 31 — Bloco de anotacéo
FONTE: Acervo da autora, 2014.
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Figura 32 — Contra-capa do bloco de anotagdo
FONTE: Acervo da autora, 2014.

Como segundo produto analisado, na figura 33, tem-se a toalha de lavabo
com o principal cartdo-postal da cidade: o Jardim Botanico. O desenho é
simplificado, assim como também a estampa do bloco apresentado anteriormente.
Nota-se a utilizacdo de diferentes tons da cor marrom para composi¢céo do bordado,

sem interferéncia de outras cores. Seu preco € de R$ 16,00.

el s . 3 7(":-‘. e |
Figura 33 — Toalha com o tema do Jardim Botéanico
FONTE: Acervo da autora, 2014.
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A figura 34 é a fotografia de uma caneca, um artefato bastante comum na
area de suvenires. Nela esta representado o Parque Tangua (em Curitiba) em
formas simplificadas e utilizando cores fortes e marcantes para reconhecimento do
local. Uma caracteristica comum aos trés produtos analisados é a representacao

das formas totais, ou seja, a construgao inteira e nao os seus detalhes isolados.

Figura 34 — Caneca Parque Tangua
FONTE: Acervo da autora, 2014.

~

Porta-copos sdo produtos praticos e interessantes para serem
comercializados como suvenires. A figura 35 é o exemplo de alguns modelos
encontrados com temas de Curitiba. Ha utilizacdo de fotografias e o nome do local
escrito sobre fundo branco. A peca é feita em acrilico, garantindo a conservacéo da

impressao.
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Figura 35 — Porta-copos de Curitiba
FONTE: Acervo da autora, 2014.

Por ultimo, na figura 36, tem-se a almofada com a estampa do tecido do mapa
de Curitiba com alguns pontos turisticos destacados. O desenho foi feito a méo, em

preto e branco e da um estilo jovial e divertido ao produto. Seu prec¢o de venda é de
R$ 40,00.

=y
Figura 36 — Almofada de Curitiba.
FONTE: Acervo da autora, 2014.
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Analisando tais produtos, nota-se a infinidade de possibilidades de criacdo no
segmento de suvenires. Diversos materiais e processos sdo utilizados, varias sdo as
utilidades dos produtos e a caracteristica comum a todos é a representacdo da
cidade de uma forma que possa ser levada e lembrada pelos turistas. Uma
caracteristica notada nos produtos analisados é a representacdo dos elementos
arquitetdnicos. Possivelmente as construcdes sdo 0s elementos mais marcantes em

cada ponto turistico e por isso baseiam a criacdo das representacoes.

2.4.2 Suvenires em Witmarsum

Os produtos oferecidos para turistas na Colonia Witmarsum baseiam-se em
artesanato local, cartbes postais e artefatos de decoragdo. Em visita as lojas,
buscou-se identificar os produtos que tivessem claramente algum identificador do
local para ser considerado um suvenir.

A primeira loja visitada foi a “Toll Witmarsum” e a figura 37 mostra a sua
fachada. A loja oferece diversos produtos de decoragdo, mas poucos produtos

relacionados diretamente com a Colonia Witmarsum.

izlgura 37 — Fachada da loja Toll Witmarsum
FONTE: Acervo da autora, 2014.
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O primeiro suvenir encontrado na loja Toll foi o cartdo postal. A figura 38
mostra os modelos de cartdes postais confeccionados em papel reciclado com fotos
de pontos especificos da Colbnia. As figuras 39, 40, 41 e 42 mostram os detalhes de
textura dos produtos. De custo relativamente baixo, o cartdo postal € um produto

corriqueiro na area de suvenires.

Figura 38 — CartBes postais de Witmarsum
FONTE: Acervo da autora, 2014.



Figura 39 — Frente de Cartdo Postal de Witmarsum
FONTE: Acervo da autora, 2014.

Figura 40 — Verso de Cartao Postal de Witmarsum
FONTE: Acervo da autora, 2014.




Figura 41 — Frente de Cartdo Postal de Witmarsum
FONTE: Acervo da autora, 2014.

Figura 42 —Verso de Cartéo Postal de Witmarsum
FONTE: Acervo da autora, 2014.
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Foram encontrados artefatos de decoracdo que continham a inscricdo com o
nome da Colbnia Witmarsum. S&o casinhas de diversos modelos, sendo porta-
chaves ou termémetros. Nota-se a intencdo de representar os aspectos da cultura,
costumes e arquitetura alemas, porém seu formato ndo condiz com o que se
encontra fisicamente da Col6nia Witmarsum. Na figura 43 tem-se trés dos modelos

disponiveis destes objetos.

Figura 43 — Casinha-termdmetro de Witmarsum.
FONTE: Acervo da autora, 2014.

Relogios-Cuco sédo objetos tradicionalmente alemaes e representam sua
cultura. S&o artefatos bastante sofisticados pela madeira bem trabalhada e bem-
acabada. Mesmo ndo encaixando-se na categoria de suvenir, podem lembrar ao
turista a experiéncia vivida na Colénia Witmarsum ao comprar o objeto. Alguns dos

modelos disponiveis sdo apresentados na figura 44.
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Figura 44 — Reldgios-Cuco em Witmarsum.
FONTE: Acervo da autora, 2014

A segunda loja visitada é a “JJ Artes”, mostrada na figura 45.

e
v 4

Figura 45 — Fachada da oja JJ Artes
FONTE: Acervo da autora, 2014
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A loja oferece produtos do artesanato local, os quais sao representados nas
figuras 46, 47 e 48. Sao eles: bonecas de palha, pintura no estilo “Bauernmalerei”’ e
objetos de decoracédo feitos com palha de milho. Em atencéo especial ao estilo de
pintura da figura 48, percebe-se o tradicionalismo de uma pintura a méao, a
delicadeza de formas e o efeito visual pela composicdo de seus elementos. S&o
fatores marcantes para inspiracdo na criagdo da padronagem pretendida no
presente trabalho. O termo “Bauernmalerei”, em alemao, significa “pintura

campestre”.

Figura 46 — Bonecas de palha.
FONTE: Acervo da autora, 2014



o S allie.f
Figura 47 — Bau com pintura “Bauernmalerei”
FONTE: Acervo da autora, 2014

Figura 48 — Artesanato com palha de milho.
FONTE: Acervo da autora, 2014

54
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As figuras apresentadas mostram os aspectos visiveis de Witmarsum, de
maneira ampla. Porém, para melhor compreenséo de sua cultura e particularidades,
€ necessario identificar quais elementos sdo percebidos pelos préprios moradores
da Coldnia, bem como pelos turistas que a visitam. Para isso foi feita a aplicacdo do
questionario do qual se obteve dados correspondentes as caracteristicas

observadas pelos mesmos na Colonia Witmarsum.

2.5 Resultados e analise dos questionarios

A aplicacdo dos questionarios se deu pelo recurso Qualtrics
(www.qualtrics.com) que permite a elaboracéo de diversos tipos de questdes e gera
uma planilha de todas as respostas coletadas para baixar posteriormente. O site
também da estatisticas de quantos questionarios foram comecados e quantos foram
finalizados no decorrer dos dias, além de ja oferecer planilhas dos resultados de
guestBes fechadas atualizadas a cada novo questionario respondido. As figuras 49,
50 e 51 sdo a captura da tela demonstrando o modo com que o questionario foi

apresentado aos respondentes.

€' | @ httpsy/qtrial2014.az1 qualtrics.com/SE/75ID=SV_0B2NSthKCHNpQNY

! qualtrics

1/4 Vocé mora/morou em Witmarsum ou & turista?

Woro/morei em Witmarsum

Souturista

Figura 49 — Tela da aplicagdo do questionario — questao 1.
FONTE: Acervo da autora, 2014
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& - € | @ https//qtrial2014.az1 qualtrics.com/SE/?SID=SV_0B2NSthKCHNpQNY <%

! qualtrics

2/4 Quais simbolos/elementos vocé acha que representam Witmarsum, nos seguintes aspectos?
Escreva sua resposta em cada linha:

3/4 Vocé identifica aspectos da cultura alema em Witmarsum?
Sim. Quais?

Nao

Fi'g’;'uEHST—JTVeIa da aplicacdo do questionario — questdo 2 e 3.
FONTE: Acervo da autora, 2014

€ - € | @ hips//qtriel2014.az1 qualtrics.com/SE/2SID=SV_0B2NSthKCHNpQN Y )

4/4  Dos produtos listados abaixo, quais vocé compraria em Witmarsum como um souvenir
(lembranca), sendo estampados com temas tipicos de Witmarsum? Selecione até 5 opces.

Figura 51 — Tela da aplicagdo do questionario — questo 4.
FONTE: Acervo da autora, 2014

O objetivo da primeira questéo era de poder separar as respostas de pessoas
gue moram ou jA moraram na colénia das respostas de turistas, para assim
possibilitar a comparacdo de respostas destes dois grupos. No total, 123
questionarios foram finalizados, poréem 13 foram anulados, pois ndo foram
efetivamente respondidos. O critério utilizado para sele¢do dos questionérios validos
foi a obrigatoriedade de resposta de pelo menos trés questdes, das quatro
apresentadas. Separando as respostas nos grupos “Turistas” e “Moradores”, foram

obtidos 26 e 84 questionarios, respectivamente, conforme o grafico 01.
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TOTAL DE QUESTIONARIOS OBTIDOS

26

TURISTAS MORADORES

Graflco 01 — Total de questionarios obtidos.
FONTE: Elaborado pela autora, 2014

A questdo de numero 02 buscou identificar elementos marcantes da Col6nia
Witmarsum, em diversos aspectos. O primeiro aspecto foi a arquitetura e mobiliario,
e 0s elementos mais citados foram a construcdo no estilo aleméao, casas e moveis
de madeira e estilo rastico. Constru¢cdes presentes na colénia também foram
citados: o Museu (figura 18) foi lembrado 17 vezes, a Igreja (figura 14 ja
apresentada) 9 vezes e a casa conhecida como “Casa do Sr. Nikkel” (apresentada
na figura 13 anteriormente) foi citada 6 vezes. O termo “enxaimel”’, que caracteriza a
arquitetura alema, também foi citado algumas vezes. Apenas 3 pessoas lembraram
do lambrequim como um elemento representativo da arquitetura da Colbnia

Witmarsum. O gréafico 02 representa tais resultados.

ARQUITETURA E MOBILIARIO

Construcdo Alema 2]
Museu [
Rustico
Igreja

Casa de Madeira

“Casa Sr. Nikkel”

Enxaimel

=
(o)}

—
[N

QOutros termos

Graflco 02 — Resultados do aspecto de Arquitetura e Mobiliario.
FONTE: Elaborado pela autora, 2014
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No aspecto de paisagem, o “campo” foi o elemento mais citado: 34 vezes. Em
seguida as Araucarias e Pinheiros foram mais lembrados, aparecendo 15 vezes. Em
menor numero sao citados outros elementos como pastos, plantacdes, rios, jardins e

lago, entre outros, conforme demonstra o gréafico 03.

Campo

Araucarias / Pinheiros
Jardins

Plantacdes

Pasto

Rios

Qutros termos

Gréfico 03 — Resultados do aspecto de Paisagem.
FONTE: Elaborado pela autora, 2014

Quanto a culinaria, os cafés coloniais, considerando sua totalidade (ambiente,
cardapio) se mostraram bem marcantes, sendo citados 22 vezes, como mostra o
grafico 04. No desdobramento da diversidade de alimentos o “Zwieback” (paozinho
de leite) foi mencionado 24 vezes, seguido das 20 mencdes a tortas e bolos em
geral. A sopa tipica, chamada “Borscht” foi lembrada por 14 pessoas e o
“‘Apfelstrudel” foi citado 15 vezes. Queijos e geleias foram mencionados 7 vezes
cada um. No restante das respostas, em menor numero, foram citados os

embutidos, cucas, biscoitos, leite, joelho de porco, pées, entre outros.
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“Zwieback” 24

Cafés Coloniais

Tortas / Bolos

Comidas tipicas

"Apfelstrudel”

“Borscht”

Outros termos

Gréfico 04 — Resultados do aspecto de Culinéria.
FONTE: Elaborado pela autora, 2014

No aspecto de animais, as vacas foram citadas 94 vezes. Em seguida, 4
mencdes foram feitas aos frangos, 3 a cavalos, ovelhas e porcos, 2 vezes gatos,
cachorros e passarinhos foram citados e 1 vez os poneis. A comparacao entre 0s
resultados € mostrada no gréfico 05.

Frango I

Ovelha I
Cavalo I 3

Porco I

Gato I

Cachorro I

I

|

Passarinhos

Grafico 05 — Resultados do aspecto de Animais
FONTE: Elaborado pela autora, 2014
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Quanto ao artesanato o artefato mais lembrado foi a boneca feita de palha,
sendo citada 18 vezes. Depois, 16 vezes foram citadas as pinturas em geral, e
especificamente o estilo “Bauernmalerei” 9 vezes. Artesanatos em madeira e palha
foram mencionados 11 e 10 vezes, respectivamente. Reldgios-Cuco, patchwork,
bordados, trico e croché sdo elementos também citados em alguns questionarios. O

grafico 06 demonstra os resultados descritos.

“Bauernmalerei” _
E

Patchwork | &

Bordados

Gréfico 06 — Resultados do aspecto de Artesanato.
FONTE: Elaborado pela autora, 2014

Na secdo de outros elementos além dos requeridos, houve a mencédo da
lingua alema, religido menonita, a Cooperativa Witmarsum, vestidos, dancas e
maquinarios.

A questao 03 objetivou reconhecer os aspectos da cultura alema identificaveis
na Coldnia Witmarsum e seus resultados se encontram no grafico 07. Em primeiro
lugar, foi citada a culindria 56 vezes, seguida do idioma alem&o, 48 vezes.
Englobando casas e arquitetura em uma so categoria, houve mencgéo 45 vezes. Os
costumes e habitos foram citados 13 vezes. Dancas, religido, muasica, artesanato,

trajes e festas também foram citados algumas vezes.
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ASPECTOS DA CULTURA

Culinaria

Lingua Alema

Casas / Arquitetura

Costumes

Religido

Dancas

Qutros termos

Gréfico 07 — Resultados do aspecto de Cultura.
FONTE: Elaborado pela autora, 2014

Por fim, a dltima questdo, de multipla escolha e resposta mdltipla, identificou,
dentre as opg¢Oes definidas, quais objetos seriam mais aceitos pelos turistas como
suvenires. Em primeiro lugar ficou a caneca, com 87 votos. O chaveiro recebeu 68
votos e o cartdo postal, 50. Em quarto lugar, com 37 votos ficou o pano de prato,
seguido do bloco de anotacdo, com 35 votos e do jogo americano, com 34. Os itens
menos votados foram a almofada (32 votos), ecobag (30 votos), porta-copos (23
votos), jogo de louca (20 votos), pingente (20 votos) e lenco/echarpe (18 votos). No
espaco para preenchimento de outras sugestdes de artefatos, foram citados:
camiseta, ima de geladeira, boné, calendario, entre outros. Estes dados tem melhor
visualiza¢do no gréfico 08.
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OBJETOS - SOUVENIRES

Caneca ¥4

Chaveiro

(92}
(@)

Cartdo-Postal

(O3}
N

Pano de Prato

(O3]
w

Bloco de Anotacado

Jogo Americano

Almofada
Ecobag | €&
Porta-copos |26

Jogo de Louga 2]

n
o

Pingentes

-
(0]

Lenco/Echarpe

Grafico 08 — Resultados da votagdo de suvenires.
FONTE: Elaborado pela autora, 2014

Na comparacdo dos resultados de “moradores” e “turistas” notou-se que as
respostas eram muito parecidas. Tendo menor nimero de questionarios de turistas,
suas respostas sempre se encaixavam em alguma categoria ja citada pelos
moradores. Assim, nota-se que as percepcdes de quem vive na coldnia e de quem a

visita tendem a ter o mesmo direcionamento.

2.6 Conclusodes preliminares

Tomando por base todos 0s conceitos apresentados a respeito do Design de
Superficie, do turismo e suvenires, juntamente com o0s aspectos -culturais

identificados através do registro fotografico e dos questionarios, abre-se uma
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infinidade de possibilidades de trabalho. Portanto, é preciso ter algumas definicées
para orientar a continuacéo do desenvolvimento da padronagem.

O segmento turistico da Coldnia Witmarsum foi definido como Turismo Rural
segundo o Ministério do Turismo (2004; p. 11), por suas caracteristicas geograficas,
suas atividades e costumes. Assim, € um aspecto que deve ser contemplado na
criacao da padronagem.

Visto no registro fotografico e identificado nos questionarios, tem-se nos
elementos arquitetbnicos também a caracteristica de uso da madeira bastante
marcantes. Com isso, & possivel orientar as formas de moédulos da padronagem,
bem como a gama de cores e texturas, basicamente tons de verde e marrom.

Dentre os suvenires oferecidos na colonia, tem-se objetos tradicionais e
rusticos, pelos materiais utilizados (madeira e palha). A variedade é pouca e a
votacao nos questiondrios da ideia do que podera ser feito. Canecas, cartdes postais
e chaveiros sdo os trés objetos mais votados. Os préximos trés artefatos com maior
namero de votos sdo o pano de prato, jogo americano e bloco de anotacdo. Na
pretensdo de criar pecas diferenciadas, as trés pecas mais votadas ndo serao
priorizadas, por se tratarem de objetos bastante comuns em comunidades turisticas
rurais. Nas trés pecas segundo mais votadas (pano de prato, jogo americano e bloco
de anotacdo) identificou-se um potencial para desenvolvimento de designs
diferenciados, além de sua conexdo com a cultura da Coldnia Witmarsum, portanto,
este segmento sera a aposta de desenvolvimento do trabalho.

Em entrevista & Sophi Schartner?, foi identificada uma caracteristica marcante
na maioria das familias: “o ato de se reunir nas refeicfes”. Este fato condiz com os
valores pregados na coldnia, de respeito & familia e harmonia. Ricardo Philippsen®
diz que “0 que mais costuma chamar a atencéo € que ainda ha um sentimento de
coletividade (comunidade)”.

Baseando-se neste aspecto cotidiano, na variedade de suvenires oferecidos e
na contemplagdo do turismo rural, foram escolhidos os objetos a receberem as
padronagens a serem criadas. Sao objetos utilizados no ambiente da cozinha e da
sala de jantar, a fim de enfatizar a tradicdo da reunido familiar durante as refeicoes:

pano de prato, jogo americano e jogo de louca (prato, pires e xicara).

% Moradora da Colonia Witmarsum )
® Formado em Administracdo de Empresas e Empreendedor na Area de Turismo
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As diversas técnicas do Design de Superficie permitem a repeticdo dos
modulos criando diferentes efeitos visuais, além de possibilitar sua aplicacdo nos
mais diversos materiais. Assim, sera dada énfase na aplicacdo dos objetos ja
citados, mas com sugestdes de outras aplicacbes (contemplando os itens mais
votados no questionario). Versatilidade € um fator a ser considerado na criacdo da
estampa.

A linha de estampas serd composta por trés padronagens, seguindo a linha
dos aspectos culturais identificados dividindo-se em: a) arquitetura, b) artesanato e
c) paisagem. Vale ressaltar que o projeto destina-se a criacdo das padronagens e
nao dos objetos que a receberédo, no caso do jogo de louca.
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3 CONCEITUACAO DO PROJETO

Na concepcéo de projetos de Design, tanto design grafico quanto design de
produto, existem véarias metodologias estabelecidas. No entanto, as particularidades
de cada projeto requerem sua adaptagcao, de modo que ordene as etapas facilitando
seu desenvolvimento. Assim, para o presente trabalho, faz-se necessaria a criacéo
de uma metodologia prépria, contemplando os requisitos necessarios. Aqui seréo
abordadas as metodologias de Bruno Munari (1981) e Rodolfo Fuentes (2006) para

orientar a metodologia a ser adotada.

O método descrito por Bruno Munari (1981, p. 39-66) abrange dez etapas
inseridas entre o problema e a solugéo. A primeira é a definicdo do problema, no
qual as caracteristicas do problema sédo descritas e ha orientacdo para a solucao.
Em seguida o problema deve ser dividido em componentes, a fim de identificar os
sub-problemas do projeto. A etapa seguinte é a coleta de dados, na qual serdo
buscadas informacfes pertinentes a cada sub-problema identificado e também
acerca de produtos semelhantes no mercado. Entdo devera ser feita a analise dos
dados recolhidos para verificar os problemas ja existentes e buscar solucdes para
tais. Ap6s a analise, inicia-se 0 processo da criatividade, buscando solu¢des nos
limites do problema. Aliado a busca de solu¢des deve estar a pesquisa a respeito de
materiais e tecnologia para delimitar as possibilidades do projeto. Em seguida vem a
fase de experimentacdo, dentro das técnicas e materiais disponiveis, podendo
estabelecer diferentes usos dos materiais também. Partindo da experimentacao,
ocorre a elaboracdo do modelo, no qual as formas serdo definidas. Em seguida
ocorre a verificacdo, em que os detalhes do projeto poderdo ser modificados, de
acordo com os testes realizados. Apos estabelecer todas as definicbes do projeto é
gue deveréao ser feitos os desenhos construtivos, que deverao conter as informacdes
necessarias para que o prototipo possa ser construido por alguém que nao estivesse
acompanhando o projeto. A figura 52 demonstra graficamente o fluxo de todas as

etapas descritas.
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PROBLEMA

\

DEFINICAO DO PROBLEMA

\

COMPONENTES DO PROBLEMA

\

RECOLHA DE DADOS

\

ANALISE DE DADOS

\

CRIATIVIDADE

\

MATERIAIS E TECNOLOGIA

\/

EXPERIMENTACAO

MODELO

\

DESENHO CONSTRUTIVO

\{

SOLWUCAO

Figura 52 — Esquema metodol4gico de Bruno Munari.
FONTE: Adaptado de Munari (1981, p. 66)

Rodolfo Fuentes (2006) demonstra um método diferente. Segundo ele,
identificar uma necessidade € o ponto de partida para qualquer projeto de design.
Essa identificagdo deve levar em conta também as expectativas do cliente e
questdes orcamentdrias e formas de pagamento devem comecar a serem definidas.
Entdo € necessario definir o projeto atraves do briefing, contemplando as
necessidades a serem atendidas e os aspectos a serem considerados. Segue entao
a analise da necessidade, na qual deverdo se coletadas todas as informacdes
necessarias para atingir o objetivo do projeto no que se refere a acdes anteriores de
comunicacdo, marketing, orcamentos, prazos, implicagbes ético-morais e
codificagBes culturais. Feita a andlise, faz-se a pesquisa para complementar as
informacdes. Nesta etapa devem ser considerados a concorréncia, as referéncias

internacionais, elementos histéricos proprios e a inclusédo social do cliente. Entédo se
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inicia o processo de concepc¢do, a comecar pela sintese: organizar as informacdes
coletadas e estabelecer relacdes para auxiliar o surgimento das ideias. Apos a
sintese, é preciso fazer escolhas, “0 momento decisivo”, as quais irdo orientar a
resolucado do problema. Como se trata de escolhas € possivel que esta ndo seja a
escolha do cliente, porém todo o processo anterior de pesquisa auxilia a efetuar a
escolha com maior nivel de certeza. Entdo sdo feitos os esbogos, que se
concretizardo no layout para apresentacao e posteriormente na arte-final, com todos
os requisitos definidos e corrigidos através das etapas de controle e verificacdo. Na
concretizacdo o autor cita diversos aspectos que a compde: estrutura, escala,
tipografia, cor, suporte, natureza das imagens, métodos de pré-impressdo e
impressao e as fases de acabamento e encadernacdo. O resumo gréafico desta

metodologia esta representado na figura 53:

IDENTIFICAR A NECESSIDADE

\

ANALISE DA NECESSIDADE

\

PESQUISA

\

SINTESE

\

ESCOLHAS

\/

ESBOCOS

\

LAYOUT

\

CONTROLE E VERIFICACAO

\4

ARTE-FINAL

Figura 53 — Esquema de Rodolfo Fuentes.
FONTE: Adaptado de Fuentes (2006, p. 23-106)

Tomando como base os métodos descritos, foram selecionadas as etapas
mais convenientes para elaboracdo da metodologia propria do presente trabalho. O

esquema adotado € demonstrado na figura 54.
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FASE TEORICA

- Definicdo do problema / necessidade principal
- Desmembramento em sub-problemas

- Abordagem teorica

- Pesquisa

FASE CONCEITUAL
- Analise dos dados
- Conclusdes preliminares
- Conceituacao do projeto

FASE DE DESENVOLVIMENTO

- Geracao de alternativas

- Avaliacdo e selecao de alternativas
- Materiais e meios de producao

- Especificacdes técnicas

- Desenvolvimento de prototipos

Figura 54 — Metodologia desenvolvida
FONTE: Elaborado pela autora, 2014

Basicamente, o trabalho seguiu 3 fases: Fase Tedrica, Fase Conceitual e
Fase de Desenvolvimento. A fase teérica foi composta pela definicdo do problema
ou necessidade principal e os sub-problemas existentes (ou seja, o0 objetivo geral e
0s objetivos especificos), pela abordagem tedrica (dos temas Design de Superficie,
Design e Cultura, Histérico da Colénia Witmarsum, Turismo e Suvenir) e pesquisa
(registro fotografico de Witmarsum, Andlise de Similares, Suvenires em Witmarsum e
Questionério aplicado). A Fase Conceitual abrangeu a analise dos dados coletados,
conclusdes preliminares e, a partir disso, a conceituacdo do projeto. A Fase de
Desenvolvimento englobou a geracgéo, avaliacao e selecéo de alternativas, materiais

e meios de producao, especificacdes técnicas e desenvolvimento de prototipos.

A partir da analise dos dados que gerou as conclusdes preliminares, a
conceituacdo do projeto foi a Ultima etapa para concluséo da fase conceitual. Assim,

sao apresentados a seguir os parametros de execucao.
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Linguagem visual: as estampas serdo criadas a partir de modulos contendo
elementos figurativos e abstratos referentes a trés grupos de aspectos: (a)
arquitetura e mobiliario, (b) paisagem e animais e (c) artesanato.

Estilo tipogréafico: a construcdo da marca da linha de estampas utilizara fontes
que levem em consideracdo a cultura a qual se constréi a Colbnia
Witmarsum, e, ao mesmo tempo, déem a conotacdo de modernidade e
sofisticacdo dos produtos desenvolvidos.

Paleta de cores: cada estampa criada sera composta por até trés cores,
compondo o fundo e colorindo as formas desenhadas. A escolha das cores se
daré pela paleta identificada no registro fotogréfico: verde, marrom, amarelo,

azul e branco, compondo os tons entre si.



70

4 DESENVOLVIMENTO

4.1 Geragéo de alternativas

A partir da conceituacdo do projeto, foram feitos estudos iniciais da forma,
conforme as figuras 55 a 66. Como principais referéncias foram utilizadas as

fotografias do registro apresentado no item 2.3.2.

Figura 55 — Geragéo de alternativas.
FONTE: a autora, 2014.

Figura 56 — Geracgdo de alternativas.
FONTE: a autora, 2014.



Figura 57 — Geracgdo de alternativas.
FONTE: a autora, 2014.

Figura 58 — Geracao de alternativas.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 59 — Geracdao de alternativas.
FONTE: a autora, 2014.

Figura 60 — Geracdo de alternativas.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 61 — Geracao de alternativas.
FONTE: a autora, 2014.

Figura 62 — Geracédo de alternativas.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 63 — Geracao de alternativas.
FONTE: a autora, 2014.

Figura 64 — Geracéo de al'tvernativas.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 65 — Geracao de alternativas.
FONTE: a autora, 2014.

Figura 66 — Geracgdo de alternativas.
FONTE: a autora, 2014.

O processo seguiu com a vetorizacao das figuras utilizando o software Adobe
lllustrator. A partir da forma béasica foi feita a repeticdo para criagdo da padronagem.
A diversidade de maneiras de repeticbes possibilitou a criacdo de mais estampas

partindo do mesmo desenho-base.

Foram obtidas 22 padronagens, divididas em trés categorias: (1) arquitetura e
mobiliario, (2) paisagem e animais e (3) artesanato, as quais sao apresentadas nas

figuras 67 a 89, com destaque a forma basica e em preto e branco.
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Figura 69 — Padronagem da categoria Arquitetura e Mobiliario.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 70 — Padronagem da categoria Arquitetura e Mobiliario.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 71 — Padronagem da categoria Arquitetura e Mobiliario.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 72 — Padronagem da categoria Arquitetura e Mobiliario.
FONTE: a autora, 2014.
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adronagem da categoria Paisagem e

Figura 75 —

FONTE: a autora, 2014.
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—

\

FONTE: a autora, 2014.



81

R E R ER e
HEEEEREERE

{4

Figura 77 — Padronagem da categoria Paisagem e Animais.
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Figura 78 — Padronagem da categoria Paisagem e Animais.
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igura 79 — Padronagem da categoria Paisagem e Animais.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 80 — Padronagem da categoria Paisagem e Animais.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 85 — Padronagem da categoria Artesanato.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 86 — Padronagem da categoria Artesanato.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 87 — Padronagem da categoria Artesanato.

FONTE: a autora, 2014.

Figura 88 — Padronagem da categoria Artesanato.

FONTE: a autora, 2014.
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Figura 89 — Padronagem da categoria Artesanato.
FONTE: a autora, 2014.
Considerando o efeito obtido pela repeticdo das formas basicas, foram
escolhidas 2 opcdes de cada categoria, as quais apresentaram o efeito visual mais

interessante e com maior potencial para dar sequéncia ao trabalho.

4.2 Estudos de Cor

A etapa seguinte a escolha de alternativas foi o estudo de cor. O estudo
iniciou com a definicdo da paleta de cores. Foram escolhidas as cores marrom,
amarelo, azul, verde e branco, tomando como base o registro fotografico ja
apresentado.

A figura 90 apresenta a paleta de cores inicial definida para aplicacdo nas
estampas, com identificacdo numérica para facilitar a associacdo com as aplicactes

posteriores.
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C26 M77Y100K19 C24 M64 Y96 K11 C6 M70Y100 K1

C37M41Y100K10 C32M34Y100K4  C11 M20Y100 KO C3 M7Y66 KO

C89M56Y67 K63  C87M42Y60K25  C85 M27Y54K7 C62 M0Y32KO0 C26 MOY11 KO

C100 M100Y20 K20 C89 M93 YO KO

Figura 90 — Paleta de cores inicial.
FONTE: a autora, 2014.
A partir das cores definidas na paleta, foram criadas 15 combinactes
diferentes entre elas, as quais foram aplicadas as padronagens escolhidas

compondo o fundo e as figuras.

As seguintes figuras de 91 a 108 demonstram os resultados da aplicacdo da
combinacdo de cores as padronagens, e as cores utilizadas sdo indicadas na
primeira estampa (figuras 91, 92 e 93), conforme a paleta de cores ja apresentada.
Nas demais padronagens as combinacgfes se repetem.
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FONTE: a autora, 2014.

5%
¢
et
s

!V
iy
t/
i“‘?
v

>y

o
@0




Figura 92 — Estudo de cor - categoria Arquitetura.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 94 — Estudo de cor - categoria Arquitetura.
FONTE: a autora, 2014.




Figura 95 — Estudo de cor - categoria Arquitetura.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 96 — Estudo de cor - categoria Arquitetura.
FONTE: a autora, 2014.

94



95

v :

e

)

e

2
a

=
!

Figura 97 — Estudo de cor - categoria Artesanato.

FONTE: a autora, 2014.
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Figura 98 — Estudo de cor - categoria Artesanato.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 99 — Estudo de cor - categoria Artesanato.

FONTE: a autora, 2014.
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FONTE: a autora, 2014.
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Figura 101 — Estudo de cor - categoria Artesanato.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 102 — Estudo de cor - categoria Artesanato.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 104 — Estudo de cor - categoria Paisagem.
FONTE: a autora, 2014.



Figura 105 — Estudo de cor - categoria Paisagem.
FONTE: a autora, 2014.



104

Paisagem.

Vo N o N
goria

a
"

s s
NANINY
Figura 106 — Estudo de cor - cate

FONTE: a autora, 2014.
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Figura 107 — Estudo de cor - categoria Paisagem.

FONTE: a autora, 2014.
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Figura 108 — Estudo de cor - categoria Paisagem.
FONTE: a autora, 2014.

Analisando o efeito visual da combinacédo de cores em cada padronagem e
baseando-se nas caracteristicas inerentes a cada categoria, foi escolhida uma cor
para cada categoria como critério de pré-selecdo. Assim, para a categoria
“Arquitetura” foi determinada a cor amarela, para “Artesanato” a cor azul, e verde
para “Paisagem”. Entao foi feita a escolha dentre os diversos tons de cada cor a fim
de determinar as alternativas finais. Além disso, foi preciso escolher dentre as duas

padronagens de cada categoria levando em consideragdo 0s mesmos critérios.

As figuras 109 a 111 apresentam as alternativas selecionadas:



Figura 109 — Alternativa escolhida - categoria Arquitetura.
FONTE: a autora, 2014.

Figura 110 — Alternativa escolhida - categoria Artesanato.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 111 — Alternativa escolhida - categoria Paisagem.
FONTE: a autora, 2014.

Apb6s concluir a escolha das alternativas, observou-se que a combinacdo das
cores escolhida na categoria Paisagem ndo aparentou estar bem resolvida.
Portanto, foram feitos novos estudos baseados na mesma paleta de cores (figura
112) que apresentou os seguintes resultados, comparados a primeira alternativa:

Figura 112 — Novos estudos de cor - categoria Paisagem.
FONTE: a autora, 2014.

Assim, foi escolhida a nova alternativa, exposta na figura 113, que apresentou

melhor contraste, leveza e harmonia, em relagéo a alternativa anterior.
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Figura 113 — Alternativa final - categoria Paisagem.
FONTE: a autora, 2014.

Para a selecdo final das alternativas foi considerada também a harmonia
entre as cores e a caracteristica de apresentar o fundo em tom mais claro que os

grafismos, para que as trés estampas sejam identificadas como um conjunto.

A fim de aumentar a identificagcdo do conjunto, foi atribuido um nome e uma

marca a linha de padronagens criada.

4.3 Marca

A linha de estampas criada necessitou de um nome e identidade visual para
complementar sua identificagdo como conjunto. O processo de criagdo do nome

iniciou com um breve brainstorming que originou as seguintes alternativas:

e Souvewit

e Wit Souvenir
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e Sou Wit

e Souwit

e Encantos de Wit

e Retratos da Colbnia
e Icones da Col6nia

e Impressodes de Wit
e Recorde Wit

e Lembrewit

e Etnowit

e Furdich

Pela intencdo de resgatar a lingua alema@ no nome e alcancar o objetivo de
representar e fazer lembrar a Colonia Witmarsum, a alternativa escolhida foi o nome
“FUR DICH?”, cuja tradugéo € “para vocé”. Complementando o nome, segue o slogan

AN

“Lembrancas de Witmarsum para vocé”.

Foram criados 5 modelos de grafismos, combinados com 11 tipografias
diferentes, no estilo script e gético. Como conceito, foram utilizadas as palavras-
chave germénico e sofisticado, considerando, também, o moderno. A figura 114
apresenta as alternativas de logotipo criadas para a marca.
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Figura 114 — Alternativas de logotipo.
FONTE: a autora, 2014.
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Analisando o conjunto de alternativas, foram escolhidas 3 opc¢des que

apresentavam maior potencial para representar o conceito pretendido para aplicar a

matriz de avaliacdo. As figuras 115, 116 e 117 mostram as alternativas selecionadas

para avaliagao:

— Fiindich —

LEMBRANCAS DE WITMARSUM PARA VOCE

Figura 115 — Alternativa selecionada para avaliagao.

FONTE: a autora, 2014.
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LEMBRANCAS DE WITMARSUM PARA VOCE

Figura 116 — Alternativa selecionada para avaliacéo.
FONTE: a autora, 2014.

LEMBRANCAS DE WITMARSUM
PARA VOCE

Figura 117 — Alternativa selecionada para avaliacao.
FONTE: a autora, 2014.

A elaboracdo da matriz de avaliagdo seguiu 0 esquema de Maria Luisa Peon
(2003, p. 74-80), na qual sédo estabelecidos critérios a serem avaliados
objetivamente em cada alternativa. Cada critério recebe um peso diferente, de
acordo com as prioridades do conceito. Assim, foram listados 4 critérios: Germanica,
com peso 3, Sofisticada, com peso 2, Moderna, com peso 1 e Atividade-fim

(representa o produto ao qual se relaciona), também com peso 1.
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A avaliacdo foi realizada através do Qualtrics (www.qualtrics.com) e

apresentou-se da seguinte forma aos avaliadores (figuras 118 a 120):

<« C M | 8 htps//qtrial2014.az1.qualtrics.com/SE/?SID=5V_erH2nQRfYSXJv37 Q=
Qqualtncs
e »

LEMBRANCAS DE WITMARSUM PARA YOCE

Marque o valor que vooé atibui para cada critério estabelecido abaixo, em relagio a marca apresentada,

4

Figura 118 — Tela de avaliacdo de logotipo.
FONTE: a autora, 2014.

joj
ped
m

« C A | & hitps//qtrial2014.az1.qualtrics.com/SE/?SID=SV_erHZnQRIYSXIv37T

Qqualtncs

LEMBRANCAS DE WITMARSUM PARA YOCE

Marque o valor que vocé atribui para cada critério estabelecido abaixs, em relagio a marca apresentada,

4

Figura 119 — Tela de avaliacao de logotipo.
FONTE: a autora, 2014.
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« C A 8 httpsy//qtrial2014.az1.qualtrics.com/SE/?SID=5V_erH2nQRFYSX V37

uquahrms

Gamanca

R
Figura 120 — Tela de avaliacdo de logotipo.
FONTE: a autora, 2014.

A avaliacdo contou com 31 respostas. Para cada alternativa, foram somados
os valores atribuidos em cada critério e multiplicados pelo seu peso. Assim, obteve-
se o valor de 561 para a primeira marca (figura 115), 568 para a segunda (figura
116) e 539 para a terceira (figura 117). Através dos resultados, observou-se que a
segunda opcdo é a alternativa mais adequada, pois obteve o maior resultado e
atende melhor aos requisitos do conceito. A figura 121 apresenta o logotipo final,

com pequenos ajustes de dimensionamento e espagcamento.

< (/U ZCE—%%-’

LEMBRANCAS DE WITMARSUM PARA VOCE

Figura 121 — Logotipo final.
FONTE: a autora, 2014.
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As fontes utilizadas no logotipo foram a Aphrodite Slim Pro (para o nome “Fur

dich”) e Century Gothic (para o slogan).

Tendo escolhido as alternativas de estampas e de logotipo, é preciso sugerir

aplicacoes para as criacoes.

4.4 Aplicagéo

Como ja indicado, os produtos selecionados para receber a aplicacdo sao:

jogo americano, pano de prato e jogo de louca.

A aplicacdo de um estampa em uma superficie exige um planejamento.
Assim, foram projetadas algumas opcdes de aplicacdo, a comecar pelo jogo de

louca (composto por um prato, um pires e uma xicara) na figura 122:

e S 1.

Figura 122 — Alternativas de aplicacdo em jogo de louca — tema arquitetura.
FONTE: a autora, 2014.
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As estampas referentes ao artesanato e paisagem foram aplicadas da mesma
maneira e sdo mostradas nas figuras 123 e 124:

Figura 123 — Alternativas de aplicagdo em jogo de louga — tema artesanato.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 124 — Alternativas de aplicacdo em jogo de louca — tema paisagem.
FONTE: a autora, 2014.

Para o jogo americano, optou-se por aplicar a estampa em toda a superficie,
valorizando a prépria estampa. As figuras 125, 126 e 127 ilustram o resultado da

aplicacéo para cada estampa.
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Figura 125 — Alternativa de aplicacéo em jogo americano — tema arquitetura.
FONTE: a autora, 2014.

Figura 126 — Alternativa de aplicagdo em jogo americano — tema artesanato.
FONTE: a autora, 2014.



119

Figura 127 — Alternativa de aplicacdo em jogo americano — tema paisagem.
FONTE: a autora, 2014.

No pano de prato, foi sugerida a aplicacdo de um barrado com o tecido
estampado, na parte inferior, deixando a maior &rea com o tecido préprio de pano de
prato, para que a peca nao perca sua fungdo. As figuras 128, 129 e 130 ilustram a

aplicacéo pretendida.
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Figura 128 — Alternativa de aplicacdo em pano de prato — tema

arquitetura.

FONTE: a autora, 2014.
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Figura 129 — Alternativa de aplicagdo em pano de prato

— tema artesanato.

FONTE: a autora, 2014.
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Figura 130 — Alternativa de aplicacdo em pano de
prato — tema paisagem.
FONTE: a autora, 2014.

A fim de experimentar as aplicagdes e observar sua viabilidade, foram feitos

protétipos dos itens mencionados acima.

4.4.1 Prototipagem

O processo de prototipagem de cada peca se deu de maneiras diferentes, de
acordo com os processos disponiveis e viabilidade de producéo.
A comecar pelo jogo de louca: a prototipagem em industria ndo foi possivel,

pois em todas as empresas consultadas o nimero minimo de pecas era acima de
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500 unidades, o que tornou inviavel a aplicacdo de tal forma. Assim, a aplicacao foi
feita de forma artesanal. Foram compradas as pecas brancas que tivessem o
minimo de detalhes na forma, a fim de facilitar a aplicacdo das estampas. As
padronagens foram impressas em um papel de decalque para impressora a jato de
tinta e receberam uma camada de spray de fixacdo. A alternativa de aplicacéo
escolhida foi a que apresentou os pratos e pires com uma lateral estampada e a
xicara totalmente coberta. Entdo foram recortadas as formas planificadas de cada
peca, que seguiram para aplicacao. O logotipo foi impresso também em decalque e
foi aplicado em cima da estampa.

Como o papel de decalque n&o era especifico para ceramica, ndo foi possivel
a queima para melhor fixacdo, porém o objetivo de visualizar a estampa aplicada foi
alcancado. As figuras 131 a 139 séo as fotografias dos jogos de louca prototipados.

Bt =

AN o

Figura 131 — Prot6tipo de jogo de louca — tema arquitetura.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 132 — Prot6tipo de jogo de louca — tema arquitetura.
FONTE: a autora, 2014.

Figura 133 — Prot6tipo de jogo de louca — tema arquitetura.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 134 — Prot6tipo de jogo de louca — tema artesanato.
FONTE: a autora, 2014.

Figura 135 — Prot6tipo de jogo de louga — tema artesanato.
FONTE: a autora, 2014.



126

Figura 136 — Prot6tipo de jbgo de louca — tema artesanato.
FONTE: a autora, 2014.

Figura 137 — Prot6tipo de jogo de louca — tema paisagem.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 138 — Prot6tipo de jogo de louga — tema paisagem.
FONTE: a autora, 2014.

Figura 139 — Prot6tipo de jogo de louga — tema paisagem.
FONTE: a autora, 2014.
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O pano de prato e jogo americano sao itens produzidos a partir de tecidos.
Cada padronagem foi estampada através de serigrafia nas cores mais proximas do
gue havia sido definido. Foram escolhidos os tecidos que mais se assemelhassem a
cor do fundo de cada estampa, sendo a cor dos desenhos produzida para estampar.

Os tecidos estampados foram entregues a costureira, que produziu todos os
itens. Durante o processo, ocorreram mudancas em relagcdo ao projeto original: ao
jogo americano foi adicionada uma borda de viés para dar acabamento e o pano de
prato recebeu um bordado inglés, também para melhor acabamento.

Depois de todas as pecas finalizadas, foi aplicado o logotipo com um carimbo.

As fotografias dos produtos seguem nas figuras 140 a 153.

Figura 140 — Prot6tipo de pano de prato — tema arquitetura.
FONTE: a autora, 2014.



Figura 141 — Prot6tipo de pano de prato — tema arquitetura.
FONTE: a autora, 2014.

Figura 142 — Protétipo de pano de prato — tema artesanato.
FONTE: a autora, 2014.




Figura 143 — Prot6tipo de pano de prato — tema artesanato.
FONTE: a autora, 2014.

Figura 144 — Protétipo de pano de prato — tema artesanato.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 145 — Prot6tipo de pano de prato — tema paisagem.
FONTE: a autora, 2014.

Figura 146 — Prot6tipo de pano de prato — tema paisagem.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 147 — Prot6tipo de pano de prato — tema paisagem.
FONTE: a autora, 2014.

Figura 148 — Prot6tipo de pano de prato — conjunto.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 149 — Prot6tipo de jogo americano — tema arquitetura.
FONTE: a autora, 2014.

Figura 150 — Prot6tipo de jogo americano — tema artesanato.
FONTE: a autora, 2014.
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Figura 151 — Prot6tipo de jogo americano — tema paisagem.
FONTE: a autora, 2014.

Figura 152 — Prot6tipo de jogo americano — conjunto.
FONTE: a autora, 2014.
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3 ey
Figura 153 — Prot6tipo de jogo americano — conjunto.
FONTE: a autora, 2014.

Mesmo ndo tendo planejado anteriormente, foram produzidas capas de

almofada com o tecido restante. O resultado se apresenta nas figuras 154 a 157.
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FONTE: a autora, 2014.

Figura 155 — Prot6tipo de almofada — tema artesanato.
FONTE: a autora, 2014.
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FONTE: a autora, 2014.

Figura 157 — Protétipo de almofada — conjunto.
FONTE: a autora, 2014.
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A prototipagem foi um processo importante, pois através dela foi possivel

identificar as melhorias a serem feitas, no caso de produgéo maior para venda.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O Design de Superficie € uma area do Design ainda recente no Brasil, o que
justifica 0 numero reduzido de publicagbes a seu respeito. Assim, as obras de
Rutschilling (2008) e Rubim (2004) tornam-se as principais referéncias.

O estudo tedrico a respeito do Design de Superficie fez-se necessario para
desenvolvimento do trabalho, pois a partir dele foi possivel identificar a infinidade de
possibilidades da area.

A caracteristica de obtencéo de diversos resultados de composic¢ao visual da
padronagem, presente na area do Design de Superficie, foi verificada durante o
desenvolvimento. Notou-se que cada médulo repetido de diferentes formas, também
com rotacao, gerou aspectos visuais diferentes.

O estudo tedrico a respeito do Turismo e de Suvenires possibilitou o
entendimento do Turismo na Col6nia Witmarsum e a sua relacdo com Suvenires,
além de inspirar a escolha de produtos a serem desenvolvidos. A falta de variedade
de objetos de lembranca para os turistas foi um fator significativo para escolha de
tais produtos como alternativas para o projeto.

O panorama geral buscado na Colbnia Witmarsum permitiu identificar os
principais elementos visuais presentes. Tais elementos foram a base para geracao
de alternativas, para, assim, serem facilmente reconhecidas e relacionadas. Os
resultados obtidos na pesquisa com moradores da col6nia e turistas também foram
considerados para a criacao das padronagens e foram importantes para identificar a
percepcdo da Colbnia Witmarsum para os proprios moradores e para os turistas.

A falta de uma metodologia estabelecida para projetos de Design de
Superficie acarretou na elaboracdo de uma metodologia propria. Para tal, serviram
como base as metodologias de Bruno Munari (1981) e Rodolfo Fuentes (2006).

A fase de desenvolvimento permitiu aplicar os conceitos aprendidos tanto na
pesquisa tedrica quanto na formacdo académica. Durante as experimenta¢cfes de
disposicédo dos modulos e aplicacéo de cor, foi percebida a infinidade de alternativas
possiveis. Este fato inspira a continuidade do trabalho, com diferentes padronagens
utilizando os mesmos médulos.

A prototipagem dos produtos permitiu melhor visualizacdo do trabalho

desenvolvido e algumas consideragdes no caso de producdo em maior escala.
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Os produtos em tecido obtiveram resultado satisfatério, porém ha a
necessidade de melhor apresentacdo da marca, que nao se apresentou bem em
forma de carimbo. Podem ser desenvolvidas etiquetas em tecido, que possam ser
costuradas junto ao trabalho.

Em relacdo as pecas ceramicas, verificou-se a inviabilidade de producéo
industrial. Mesmo objetivando a venda como suvenir, a demanda, a principio, ndo é
grande o suficiente para investir em producdo de larga escala. Porém, pode-se
produzir canecas, ao invés do jogo completo, em graficas digitais. Sendo o item mais
votado na pesquisa realizada, € um produto de grande aceita¢édo e custo viavel para
oferecer aos turistas.

Analisando os protétipos, notou-se a falta de alternativa em preto e branco,
sendo essa uma sugestdo para producdes futuras. O efeito de preto e branco é
diferente para as alternativas e o fato de ser neutro, pode ter grande aceitacao
também.

O desenvolvimento deste trabalho foi significativo para a autora, que pbde
adquirir conhecimentos acerca de temas nao abordados durante sua formacéo, além
de se aprofundar mais na histéria e caracteristicas do seu local de origem, a Colbnia
Witmarsum. Durante todas as fases, foi motivada pela possibilidade de agregar valor
a cultura e tradicao da col6nia através de seus conhecimentos e ideias. A satisfacao
pelos resultados obtidos motiva a continuidade do trabalho, oferecendo os produtos
aos turistas em lojas da Col6nia Witmarsum. Para tanto, identifica-se a necessidade
de projetar embalagens e materiais graficos de divulgacdo e explicacao,

complementando os produtos.



141

REFERENCIAS

CASTRO, Jacqueline Aparecida Gongalves Fernandes de; MENEZES, Marizilda dos
Santos. Design Etnico: A identidade sociocultural dos signos. In: MENEZES,
Marizilda dos Santos; PASCHOARELLI, Luis Carlos. Designh e Planejamento:
aspectos tecnoldgicos. Sdo Paulo: Cultura Académica, 2009.

DESIGNBRASIL. Soucuritiba Lanca Segunda Colecdo De Suvenirs Com
Design. Disponivel em: <http://www.designbrasil.org.br/entre-aspas/soucuritiba-
lanca-segunda-colecao-de-suvenirs-com-design/#.U82-wPldWSo>  Acesso em
21/07/2014

DUCK, Elvine Siemens. Vitalidade linguistica do Plautdietsch em contato com
variedades standard faladas em comunidades menonitas no Brasil. 2011. 334f.
Tese (P6s-Graduacdo em Letras) — Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
Porto Alegre, 2011.

FUENTES, Rodolfo. A pratica do design grafico: uma metodologia criativa.
Traducdo: Osvaldo Antonio Rosiano. Sao Paulo: Edic6es Rosari, 2006.

GANDARA, José Manoel;, HORODYSKI, Graziela Scalise;MANOSSO, Franciele
Cristina. Conceitos e Abrangéncia do Suvenir na Dinamica do Espaco_Turistico:
O Caso de Curitiba-PR. Disponivel em
<http://siaiweb06.univali.br/seer/index.php/rtva/article/viewFile/4084/2494>  Acesso
em 11/07/2014

LARAIA, Roque de Barros. Cultura: um conceito antropoldgico. Rio de Janeiro:
Jorge Zahar Editor, 2006.

LEVINBOOK, Miriam. Design de Superficie: técnicas e processos em estamparia
téxtil para producéo industrial. 2008. 104f. Dissertacdo (Mestrado em Design) —
Universidade Anhembi Morumbi, Sdo Paulo, 2008.

LUPI DESIGN. Suvenirs para Museu Oscar Niemeyer. Disponivel em
<http://www.lupidesign.com/#!mon/c37s> Acesso em 11/07/2014

. Lencos Leve Curitiba. Disponivel em <http://www.lupidesign.com/#!leve-
curitiba/c14ig> Acesso em 11/07/2014



142

LUPTON, Ellen; PHILLIPS, Jennifer Cole. Novos fundamentos do design. Séo
Paulo: CosacNaify, 2008.

MACHADO, Paula de Souza; SIQUEIRA, Euler David de. Turismo, consumo e
cultura: significados e usos sociais do suvenir em Petropolis-RJ. In: Revista
Contemporanea. 2008, N. 10. Disponivel em
<http://www.contemporanea.uerj.br/pdf/ed_10/contemporanea_n10_edcompleta.pdf>
Acesso em 11/07/2014

MINISTERIO DO TURISMO. Termos iniciados com a letra T. Disponivel em:
<http://www.dadosefatos.turismo.gov.br/dadosefatos/espaco_academico/glossario/d
etalhe/T.html> Acesso em 21/07/2014

. Turismo Rural: orienta¢fes basicas. Brasilia, 2010. Disponivel em
<http://www.turismo.gov.br/export/sites/default/turismo/o_ministerio/publicacoes/dow
nloads_publicacoes/Turismo_Rural_Versxo Final IMPRESSxO_.pdf> Acesso em
11/07/2014

. Diretrizes para o Desenvolvimento do Turismo Rural. Setembro/2004.
Disponivel em
<http://www.turismo.gov.br/export/sites/default/turismo/o_ministerio/publicacoes/dow
nloads_publicacoes/Diretrizes_Desenvolvimento_Turismo_Rural.pdf>__Acesso em
11/07/2014

MUNARI, Bruno. Das Coisas Nascem Coisas. Traducdo: José Manuel de
Vasconcelos. Lisboa: Edi¢des 70, 1981,

ONO, Maristela Mitsuko. Design e cultura: sintonia essencial. Curitiba: Edicdo da
Autora, 2006.

PEON, Maria Luisa. Sistemas de identidade visual. Rio de Janeiro: 2AB, 2003 (3°
edicao)

RUBIM, Renata. Desenhando a Superficie. Sdo Paulo: Rosari, 2004.

RUTHSCHILLING, Evelise Anicet. Design de Superficie. Porto Alegre: Ed. da
UFRGS, 2008.


http://www.turismo.gov.br/export/sites/default/turismo/o_ministerio/publicacoes/downloads_publicacoes/Turismo_Rural_Versxo_Final_IMPRESSxO_.pdf
http://www.turismo.gov.br/export/sites/default/turismo/o_ministerio/publicacoes/downloads_publicacoes/Turismo_Rural_Versxo_Final_IMPRESSxO_.pdf
http://www.turismo.gov.br/export/sites/default/turismo/o_ministerio/publicacoes/downloads_publicacoes/Diretrizes_Desenvolvimento_Turismo_Rural.pdf
http://www.turismo.gov.br/export/sites/default/turismo/o_ministerio/publicacoes/downloads_publicacoes/Diretrizes_Desenvolvimento_Turismo_Rural.pdf

143

SANTOS, Marinés Ribeiro dos. Design e cultura: os artefatos como mediadores de
valores e praticas sociais. In: QUELUZ, Marilda Lopes Pinheiro. Design & Cultura.
Curitiba: Editora Sol, 2005.

SEBRAE. Identidade Cultural: Iconografia do Parana. Curitiba: SEBRAE, 2004.

SENAC. Arquitetura Enxaimel: Um pedacinho da Alemanha no Brasil. Disponivel
em:  <http://blog.sc.senac.br/arquitetura-enxaimel-um-pedacinho-da-alemanha-no-
brasil/> Acesso em 11/07/2014

STRUNCK, Gilberto Luiz Teixeira. Como criar identidades visuais para marcas de
sucesso. Rio de Janeiro: Rio Books, 2003.

VILLAS-BOAS, André. Identidade e Cultura. Rio de Janeiro: 2AB, 2002.



144

APENDICE A - Questionario aplicado

1/4 Vocé mora/morou em Witmarsum ou é turista?

o Moro/morei em Witmarsum
o Sou turista

2/4 Quais simbolos/elementos vocé acha que representam Witmarsum, nos
seguintes aspectos? Escreva sua resposta em cada linha:

Arquitetura e Mobiliario:

Paisagem:

Culinéria:

Animais:

Artesanato:

Outros:

3/4 Vocé identifica aspectos da cultura alem& em Witmarsum?

o Sim
Quais?
o Nao

4/4 Dos produtos listados abaixo, quais vocé compraria em Witmarsum como um
suvenir (lembranca), sendo estampados com temas tipicos de Witmarsum?
Selecione até 5 opcdes.

o Caneca

o Pano de Prato

o Jogo de louga

o Porta-copos

o Almofada

o Ecobag

o Bloco de Anotagao / Caderno
o Cartdo Postal

o Chaveiro

o Lenco / Echarpe
o Pingentes

o Jogo Americano

o Outra sugestéao:




