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GESTALT E DESIGN DE SUPERFICIE: O SERVICO DE ENTREGAS DA KIKI
COMO INSPIRAGAO

Larissa da Rocha Barbosa'

Rodrigo Casteller Vicentin?

Resumo: Este artigo busca propor uma colecédo de superficies téxteis tendo como
inspiracéo o universo das animagdes japonesas do Studio Ghibli, especificamente,
do filme "O servigo de entregas da Kiki", utilizando como base a teoria da Gestalt.
Para isso, a fundamentacgéo tedrica foi embasada nos conceitos que englobam o
design de superficie, tendo como principais autoras Ruthschilling (2008) e Rubim
(2004). Também foram levantadas consideragbes sobre o design e a sintaxe da
linguagem visual, bem como o papel das fungbdes estéticas e simbdlicas nos
produtos de design, trazendo autores como Dondis (1997) e Lébach (2001). Com
isso, tratou-se também das questdes relacionadas a percepc¢ao visual humana, e a
teoria da Gestalt e seus principios, com os principais autores sendo Baxter (2011) e
Filho (2008). Com a intengéo de alcangar o objetivo proposto, foi escolhido o método
projetual "Superficies de um lugar" de Mol (2014), que tem o intuito de transmitir
valores culturais para elementos graficos em uma superficie. Por meio da criagao da
colecao de estampas obteve-se resultados positivos e satisfatérios diante dos
objetivos da pesquisa, evidenciando a importancia da teoria da Gestalt na criagdo de
um projeto de design.
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1 INTRODUGAO

Os objetos de uso cotidiano e individual sao capazes de manifestar
sensacodes positivas e de identificacdo ao publico que os utiliza ou consome. Isso é
possivel de se alcancgar através de valores estéticos e simbdlicos estabelecidos pelo
designer durante o desenvolvimento do produto. Para que as caracteristicas
incluidas no objeto despertem a atragdo do usuario, € necessario que seja feito um
estudo acerca do comportamento do mesmo e da percepgdo humana (LOBACH,
2001).
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Além disso, uma maneira de atribuir um significado a mais e ainda
possibilitar a identificacdo do usuario com o produto é buscar inspiracdo no universo
de produtos culturais como filmes, musicas e jogos, entre outros. Visto que, segundo
Lobach (2001), a funcdo simbdlica envolve fatores sociais, culturais e até
sentimentais, associando-se com as experiéncias passadas do usuario. Portanto,
enxerga-se entdo a oportunidade de atender ao desejo de um publico que consome
produtos relacionados a um determinado objeto ou cultura em geral.

Segundo Barros e Da Hora (2013), um produto cultural que vem expandindo
sua popularidade sdo os animés, termo que significa, para os ocidentais, animagdes
advindas do Japao. Ainda segundo os autores, essas producdes, por demandarem
um grande investimento e dedicagcédo, acabam gerando nao s6 o entretenimento do
publico, mas também um segmento de mercado que esta presente no mundo todo.

No meio desse cenario estd o Studio Ghibli, um estudio de animacdes
japonesas fundado por Hayao Miyazaki e Isao Takahata, em 1985. Barros e Da Hora
(2013) relatam que a Ghibli possui um reconhecimento bastante notavel no ocidente,
devido aos seus grandes sucessos de bilheteria, bem como a premiagao de Chihiro
(uma de suas obras) como melhor filme de animac¢ao no Oscar em 2003. Os autores
prosseguem ao expor que o ocidente passou a apreciar o universo unico das
animacoes japonesas, dando origem a uma legido de fas composta por pessoas de
todas as idades e que esta em expansdo. Tamanho sucesso se da pela estrutura
visual impactante e a capacidade das obras de repassar uma imagem mais humana
e realista para personagens ficticios. Com isso, € possivel fazer com que o
espectador se sinta mais a vontade ao apreciar as obras, sendo capazes de
vivenciar o cotidiano dos protagonistas.

Baseado nesse contexto, as fungdes estéticas e simbdlicas de um produto,
bem como a percepgao visual sobre 0 mesmo sao importantes ferramentas no
desenvolvimento de produtos, pois sédo fatores determinantes na compra dos
mesmos, além de gerar maior bem-estar ao usuario. Com o cenario apresentado,
como as leis da Gestalt podem atuar no desenvolvimento de uma colegao de

estampas baseada na narrativa cinematografica de Hayao Miyazaki?
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O objetivo geral deste artigo € propor uma coleg¢ao de estampas téxteis com
base no filme "O servigo de entregas da Kiki", utilizando os principios da Gestalt.
Para isso, expde-se como objetivos especificos: Apontar a relagdo da Gestalt com o
design; identificar as técnicas de design de superficie para a industria téxtil; analisar
a narrativa e as caracteristicas estéticas do filme “O servigo de entregas da Kiki".

Entre as motivagdes dessa pesquisa esta o interesse pessoal da autora por
um aprofundamento com relagdo ao tema, além da admiragao pelo objeto de estudo.
Do ponto de vista mercadologico, esse projeto busca considerar a crescente
popularidade das animacdes do Studio Ghibli, conforme citado anteriormente. Além
disso, também ha o intuito de mostrar como as nog¢des de design de superficies e
das leis da Gestalt possuem um papel importante na hora de desenvolver um projeto
de design e torna-lo mais atrativo ao publico.

Em conformidade com Gerhardt e Silveira (2009), esta pesquisa, no que se
refere a sua natureza, classifica-se como aplicada. Isso se da pois ela se utiliza de
conhecimentos da pesquisa basica para geracdo de um produto, que nesse caso
sera uma colegao de estampas. Quanto a sua abordagem, a pesquisa se caracteriza
como qualitativa, ja que ela trabalha com um universo de significados e se preocupa
com a proposicdo de uma colegao de estampas téxteis, aspecto que nao pode ser
quantificado (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

Ainda em conformidade com as autoras (2009) em relagdo aos objetivos, a
pesquisa € classificada como exploratéria pois visa, por meio da revisao
bibliografica, proporcionar maior familiaridade com o problema a fim de, nesse caso,
propor estampas téxteis que utilizam como base os principios da Gestalt. Por fim,
quanto aos seus procedimentos técnicos, trata-se de uma pesquisa bibliografica e
experimental pois é elaborada a partir de um material ja publicado sobre o tema e
segue um planejamento com etapas e experimentagdes, priorizando a pratica como
forma de adquirir conhecimento (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

A presente pesquisa divide-se em quatro se¢des. Na primeira encontra-se o
objetivo geral, objetivos especificos, justificativa e metodologia cientifica. Ja a

segunda secdo diz respeito a fundamentagédo teodrica, dividindo-se em duas
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subsecgdes; a primeira engloba o design de superficie e as fungdes estéticas e
simbdlicas nos produtos de design, com os autores Cardoso (2008), Coelho (2008),
Da Silva e Menezes (2014), Lébach (2001), Rinaldi e Menezes (2010), Rubim (2004)
e Ruthschilling (2008). A segunda subsecédo é destinada a relagcéo entre a teoria da
Gestalt e o design, tendo como base Arnheim (2012), Baxter (2011), Coelho (2008),
Dondis (1997), Filho (2008), Lébach (2001), e Ostrower (2014). Na terceira seg¢ao é
abordada a metodologia projetual, utilizando o método de Mol (2014). Por fim, a

secao quatro trata das consideracgdes finais do projeto.
2 DESIGN DE SUPERFICIE

O campo do design possui uma ampla gama de atividades, papéis e
funcdes. Tem carater interdisciplinar, técnico e cientifico, criativo e artistico
(COELHO, 2008). Sua conceituacao € levantada por autores com visdes diferentes
sobre o termo. Cardoso (2008) expde que o principal consenso entre a maioria
dessas definicdes € de que o design junta o aspecto abstrato de conceber, projetar e
atribuir com um lado concreto de registrar, configurar e formar. Lobach (2001)
complementa esse pensamento ao colocar o design como a materializagdo de uma
ideia, que ao passar por uma fase de projeto resulta na solugdo de um problema. Ele
ainda argumenta que o conceito em si é amplo, pois o objeto fica em aberto, mas
quando associado a outro conceito torna-se mais especifico. E o caso do design de
superficie, uma ramificacdo que vem se expandindo.

A importancia das superficies no cotidiano das pessoas cresce a cada dia,
mas elas ndo sdo uma exclusividade atual. A partir de exemplos da pré-historia e do
inicio do século XX onde s&o introduzidas as nog¢des de design de superficie,
Ruthschilling (2008) relata que o homem se relaciona e se expressa simbolicamente
através de superficies desde sempre. No Brasil, o design de superficies € uma area
relativamente nova, sendo introduzida no pais somente na década de 80 pela
designer Renata Rubim (RUBIM, 2004). Na visao da autora, o termo corresponde a

"todo projeto elaborado por um designer, no que diz respeito ao tratamento e cor
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utilizados numa superficie, industrial ou ndo” (RUBIM, 2004, p. 21). Ruthschilling

amplia esse conceito ainda mais. Para ela, o design de superficies é:

[...] 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, adequadas ao contexto soécio-cultural e as diferentes
necessidades e processos produtivos (RUTHSCHILLING, 2008, p. 23)

Dentre as especialidades desse campo, Rubim (2004) destaca o design
téxtil, o de papéis, o ceramico, o de plasticos, de emborrachados e os desenhos
e/ou cores sobre utilitarios. Além disso, ela cita o envolvimento em ilustragdes,
pecas graficas ou web-design. Ao projetar para qualquer uma dessas subdivisdes, é
importante ter conhecimento acerca de técnicas e processos que envolvem o
produto (RUTHSCHILLING, 2008). No ponto de vista de Rubim (2004), € comum na
area projetar superficies continuas, como tecidos a metro. Sendo assim, é
fundamental que o designer saiba como criar e projetar um desenho. A autora
comenta que "uma imagem relativamente simples pode se tornar uma composigao
interessante e cativante, em virtude de ter sido habilmente transformada numa
padronagem" (RUBIM, 2004, p. 36). Em vista disso, Ruthschilling (2008) argumenta
que os principios basicos para compor uma padronagem sao as nogdes de modulo e
repeticao.

O moddulo diz respeito a menor area que inclui todos os elementos visuais
que concebem uma padronagem, sendo que para esta ser formada, é necessario
que haja uma repeticado dos moédulos. Com isso, para obter um resultado harménico
€ necessario organizar os elementos visuais de uma maneira que haja o encaixe e a
continuidade entre os mesmos. Além disso, deve-se levar em consideragao o
sistema de repeticdo que, por sua vez, define a maneira pela qual o médulo ira se
repetir nos sentidos de comprimento e largura (RUTHSCHILLING, 2008). Rubim
(2004) complementa ao afirmar que a repeticdo (ou rapport, termo originario do
francés) pode apresentar diversas variagdes (Fig. 1), desde as mais simples até as

mais complexas.



\,0» e .

Figura 1 — Sistemas de Repeti¢ao variados
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Fonte: Ruthschilling (2008)

Rinaldi e Menezes (2010) acrescentam que existe também uma outra
situagdo onde a superficie ndo é continua, portanto, ndo ha repeticdo. E quando
uma determinada area € preenchida, como se houvesse apenas um modulo.
Portanto, fica evidente a importancia de conhecer essas formas de representacao,
para que assim seja possivel escolher a mais adequada para cada projeto.

Em conjunto aos topicos abordados acima, outro ponto importante a ser
levantado € a relagao da funcdo estética e simbdlica na construcdo da superficie,
uma vez que elas valorizam o poder de escolha e identificagdo das pessoas em
relacdo ao produto. Da Silva e Menezes (2014) pontuam que a questao estética é
bastante relevante para determinar o valor de um produto dessa area. Portanto, é
pertinente considerar os valores estéticos do publico ao qual o produto se destina.

Lébach (2001) menciona que a fungao estética de um produto € essencial
para a saude psiquica do ser humano, visto que ela promove uma sensagao de
bem-estar e ainda possibilita a identificagdo do usuario com o produto durante o uso.
O autor ainda comenta que essa fungao pode ser o fator decisivo na compra do
objeto, visto que a estética é a fungao percebida imediatamente pelo usuario. Isso
posto, Lébach (2001) também afirma que a fungao estética, por meio de elementos
como forma e cor, da origem a fungdo simbdlica do produto. Esta, por sua vez,
possibilita ao usuario fazer associagcbes com experiéncias e sensagdes passadas,

agregando entdo um significado a mais para o produto. Vale acrescentar que,
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segundo Lobach (2001, p. 171), a "percepgdo € um processo pelo qual uma
aparéncia estética se transforma em significado”. Cabe, entdo, ao designer delimitar

as funcodes estéticas e simbdlicas do produto de acordo com a percepg¢ao humana.
Para tanto, considera-se fundamental o estudo da linguagem visual e das teorias

que discorrem sobre a percepgao.

2.1 O DESIGN E A GESTALT

A teoria da Gestalt vem da psicologia experimental, introduzida pelos
autores Wertheimer, Kohler e Koffka (1912). E um movimento que atua no campo da
teoria da forma com estudos sobre percepgédo, linguagem, memoaria, entre outros.
Essa escola foi a responsavel por difundir uma nova teoria sobre a percepcao da
forma, buscando explicar o porqué de algumas formas agradarem as pessoas, e
outras ndo (FILHO, 2008).

Para compreender a teoria da Gestalt, € necessario observar os conceitos
que envolvem a percepg¢ao humana que, segundo Baxter (2011), € dominada pelo
sentido da visdo. Assim sendo, Arnheim (2012, p. 35) explica que, inicialmente, o
processo de percepcao visual se da quando "a luz é emitida ou refletida pelos
objetos do ambiente. As lentes dos olhos projetam as imagens destes objetos nas
retinas que transmitem a mensagem ao cérebro". Baxter (2011) complementa ao
mencionar que as células do sistema nervoso dividem a imagem visual em
componentes como linhas, cores e movimentos, que sao transmitidos ao cérebro a
fim de produzir um significado, podendo ainda ser armazenados na memoéria para
uso futuro. O cérebro vai entdo agrupar esses componentes, formando a imagem
para que seja percebida como um todo e ndo apenas como partes desse todo.

O autor prossegue ao descrever que o processo de percepg¢ao visual ocorre
em duas etapas: pré-atencdo e atencdo visual. Na primeira, sdo reconhecidos
padroes e formas de uma determinada imagem de maneira rapida. Ja na segunda

parte, os detalhes da imagem sao colocados em foco e deliberados. Ou seja:

Nés olhamos para uma imagem e, sem pensar, extraimos suas principais
caracteristicas. A partir dessas caracteristicas, a nossa mente trabalha na
sua identificacdo com algum padrdo conhecido. Segue-se uma visao mais
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focalizada, guiada por essa visdo inicial, para se examinar os detalhes
(BAXTER, 2011, p. 52).

Isto posto, é relevante salientar que a partir de todo esse processo, o0s
tedricos da Gestalt observaram algumas constantes que foram essenciais para a
formulagao dos principios da teoria. Segundo Filho (2008), dividiu-se o fendbmeno da
percepcdo em duas forgas, as externas e as internas, que ao interagirem resultam
na percepcao da forma. A primeira diz respeito aos agentes luminosos que
bombardeiam a retina. Ja a segunda se refere a tendéncia de organizar e estruturar
os estimulos exteriores.

Assim sendo, a teoria da Gestalt revela que nao vemos partes isoladas de
uma forma, e sim relagdes entre as mesmas. As partes de uma forma sao
inseparaveis do todo, sendo que quando estas estado fora da forma, sdo percebidas
de outra maneira (FILHO, 2008). Para elucidar melhor esse pensamento, Ostrower
(2014, p. 79) coloca que “ao se observar duas manchas vermelhas lado a lado,
vé-se uma forma. Ela abrange as manchas e os relacionamentos existentes entre as
manchas. Portanto, a forma ndo seria uma mancha isolada, seria a mancha
relacionada a alguma coisa”.

De acordo com Coelho (2008), a percepgao € um dos termos-chave no
design, e € comumente associado a teoria psicolégica da Gestalt. Dondis (1997, p.
51) complementa esse raciocinio ao relatar que "grande parte do que sabemos
sobre a interagdo e o efeito da percepgdo humana sobre o significado visual provém
das pesquisas e dos experimentos da psicologia da Gestalt”.

Para que uma mensagem possa ser percebida da melhor maneira, o
designer deve entdo, conhecer e fazer o uso de elementos basicos da linguagem
visual, como ponto, linha, forma, diregcdo, tom, textura, entre outros (DONDIS, 1997).
Ruthschilling (2008, p. 68) comenta que “todas as areas do design, com maior ou
menor apelo visual, utilizam recursos da linguagem visual”, corroborando Dondis
(1997), ao mencionar sobre a importancia de o designer [de superficie] ter um

dominio dos elementos da linguagem visual e das estratégias de composigao.
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Em vista disso, Filho (2008) apresenta oito fatores que caracterizam as leis
da Gestalt: unidade, segregacado, unificacdo, fechamento, continuidade,
proximidade, semelhanga e pregnancia da forma.

Para entender cada um desses fatores, vale esclarecer primeiramente o
conceito de unidade. De acordo com Filho (2008), as unidades sao elementos que
configuram a forma, sendo partes de um mesmo objeto. Geralmente, esses
elementos sdo pontos, linhas, planos, cores, texturas e outros atributos. Diante
disso, uma so unidade também pode ser percebida como a relagdo entre varios
desses elementos. No logo da marca Adidas (Fig. 2), é possivel perceber as partes

isoladas que se encerram em si, mas que também compdem um todo.

Figura 2 — Logo Adidas, Unidade.
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Fonte: Disponivel em: <https://tinyurl.com/3kmm8xks> Acesso em: 04 Jun. 2021

As leis de segregacdo e unificacdo s&o as que regem o processo de
percepgao visual, produzindo no campo visual estimulos que se opéem. A primeira
diz respeito ao contraste de elementos, e por isso é responsavel por separar,
destacar, identificar unidades em um todo (FILHO, 2008). Como descrito por Dondis
(1997, p.108), “o contraste € um poderoso instrumento de expressao, 0 meio para
intensificar o significado, e, portanto, simplificar a comunicag¢do”. Ja a segunda esta
relacionada a harmonia das partes ou do todo (FILHO, 2008). Dondis (1997) afirma
que essa unificagdo é fundamental para o funcionamento da percepgao humana, ja
que o organismo tende a buscar o equilibrio. Na estampa de Renata Rubim da Linha
Pets (Fig. 3), & possivel perceber os dois principios. As figuras dos animais se

destacam da cor predominante no fundo, ocasionando a segregacado. Ja as linhas
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que formam a figura de cada animal geram uma unificagdo por possuirem uma

fluidez visual sem interrupgoes.

Figura 3 - Estampa da Linha Pets, segregacao e unificagéo.

E

Fonte: Disponivel em: <https://tinyurl.com/4x3b7neh> Acesso em: 15 Set. 2021

Segundo Filho (2008), outros dois principios estdo ligados ao conceito de
unificacao, sendo eles a proximidade e a semelhanca. Isso se justifica, pois 0 olho
humano tende a agrupar elementos proximos entre si, formando uma unidade e
configurando a unificagdo. Do mesmo modo acontece com os elementos e estimulos
que se parecem entre si, seja por conta da forma, da cor, do tamanho ou de
qualquer outra semelhanca. E por isso que essas duas leis se reforcam
mutuamente. Elas podem ser facilmente percebidas na capa do livro “Cherry” (Fig.
4), onde as unidades maiores se agrupam pela semelhanga de tamanho e por
aproximagéao, formando a imagem de uma caveira.

Outra lei que ajuda a constituir uma unidade é o fechamento. Para obté-lo,
Filho (2008) alega que é necessario haver uma organizagao espacial da forma que
propicie a sensacao de fechamento visual, como pode ser percebido na estampa da
designer Orla Kiely (Fig. 5). Nosso cérebro tende a agrupar as formas, preenchendo

as lacunas e formando imagens. Nesse caso, as formas circulares presentes na
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estampa formam figuras florais. Isso se justifica na visdo de Baxter (2011), que
expde que figuras ambiguas ou incompletas levam a mente a buscar hipdteses
visuais acerca da figura, recorrendo a padrdes ja conhecidos.

Figura 4 - Capa do livro "Cherry", proximidade e semelhanga.

Fonte: Disponivel em: <https://tinyurl.com/aeu8c88w> Acesso em: 04 Jun. 2021

Figura 5 - Estampa de Orla Kiely, fechamento e continuidade.

Fonte: Disponivel em: <https://tinyurl.com/567fxca5> Acesso em: 15 Set. 2021

O modo como as formas estdo organizadas na composi¢do acima sugere
ainda um outro principio, o de continuidade. Como caracteriza Filho (2008, p. 33),
essa lei consiste na “impresséo visual de como as partes se sucedem por meio da

organizagao perceptiva da forma de modo coerente, sem quebras ou interrupgoes”.
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Ou seja, aqui os elementos precisam gerar uma fluidez visual que permita que o
olhar do leitor ndo seja interrompido.

Como ja foi citado anteriormente, a mente humana tende a procurar o
equilibrio, e € por isso que a lei basica da Gestalt € a pregnancia da forma. Filho
(2008) relata que um objeto com alta pregnancia € aquele que possui harmonia,
unificacdo e clareza formal em suas partes. Com isso, possibilita uma melhor
compreensao e interpretagcdo da mensagem que se deseja transmitir. Um exemplo
facil de compreender é observando a tipografia. Uma fonte com elementos
rebuscados torna a compreensao do texto mais dificil (Fig. 6) e, portanto, tem uma

baixa pregnancia. Enquanto isso, uma fonte mais simples promove alta pregnancia.

Figura 6 — Exemplo de alta e baixa pregnancia da forma.

Alta pregnancia  “Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore magna
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipis

Baixa pregnancia “ fwem ipgum ol i wmel, congecefiier
wdliprigeing ek sed deoams ronieig nifpft
euigoeodf llncidhen] af fuoree] dilire Mg
Limem ippgun dblon gif wmel, congecliflsen adipig

Fonte: Disponivel em: <https://tinyurl.com/j7h8hxtp> Acesso em: 04 Jun. 2021

Para Filho (2008) o estudo das teorias da Gestalt é indispensavel no
desenvolvimento de composigdes visuais, sejam elas graficas ou de outra natureza.
Isso se da pois existe no ser humano uma necessidade em buscar os fatores de
equilibrio, clareza e harmonia visual.

Dessa maneira, para demonstrar a aplicacdo das leis da Gestalt em um
projeto de superficie, sera utilizado um método de design. Assim sendo, durante o
processo serao transmitidos os fundamentos apresentados no referencial teorico,
com o intuito de adequar as superficies ao mecanismo da percep¢cdo humana. Além
disso, com a intengdo de incorporar a fungdo simbdlica ao produto, sera utilizado

como objeto de estudo a obra cinematografica “O servigco de entregas da Kiki”.
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3 METODOLOGIA E PROJETO

Para o desenvolvimento deste projeto foi utilizado o método de lara Aguiar
Mol (2014), denominado “Superficies de um Lugar”. Ele se faz pertinente pois foi
gerado com foco na criagdo de superficies, com o objetivo de auxiliar e facilitar a
transmissao de valores culturais de um territério brasileiro para determinada
superficie. Nesse projeto os valores culturais serao reimaginados como equivalentes
a um objeto cultural e ndo necessariamente a um territorio brasileiro. O método é
constituido por sete etapas (Fig. 7), sendo elas: pré-pesquisa, imersao |, selegao,

imersao Il, geracao, aplicagao e finalizagao (Mol, 2014).

Figura 7 — Método Superficies de um Lugar.

Imersao ll:

&

Fonte: Adaptado de Mol (2014)
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Na etapa de pré-pesquisa é definido o objeto cultural no qual serdo
baseadas as superficies. Para isso & necessario realizar uma pesquisa que forneca
dados basicos e suficientes para que a escolha do objeto seja feita (Mol, 2014).

Ja na segunda etapa, a Imersao |, € necessaria uma pesquisa mais
aprofundada acerca do objeto de estudo, a fim de definir os elementos-chave que
fardo parte do projeto. E feito entdo um levantamento de dados utilizando como
ferramenta a pesquisa desktop®, a pesquisa bibliografica e registros (Mol, 2014).

Depois de definir esses elementos, € possivel prosseguir para a etapa de
selegcdo. Nela, é feita a definicdo do suporte e da técnica que serdo utilizadas no
projeto. Estas dizem respeito ao processo de produgdo e configuragdo das
estampas. Mol (2014) explica que esses conceitos devem estar alinhados em uma
triade entre territorio, técnica e suporte. O territdrio € o objeto cultural ja definido na
primeira etapa; a técnica e o suporte precisam estar inseridos no contexto do objeto
para que a triade faca sentido.

Na etapa de Imersao Il s&o levantados os dados referentes ao suporte,
além dos seus meios de produgao ou fabricagdo. Para que essas questbes sejam
exploradas, Mol (2014) recomenda a pesquisa bibliografica e em desktop.

A quinta etapa é a de geragao, onde devem ser criadas as padronagens,
utilizando como base os dados levantados anteriormente. Nesse processo a autora
sugere o uso de softwares de criagdo, a ilustragao, carimbo ou stencil (Mol, 2014).

A partir disso, prossegue-se para a etapa de aplicagao. Nela, é escolhido
um produto que tenha relagédo com o objeto de estudo, com o intuito de realizar a
aplicagao das padronagens desenvolvidas. (Mol, 2014).

Por fim, Mol (2014) recomenda que na ultima etapa seja feito um dossié
relatando todo o processo de criacdo da superficie, contendo informagdes textuais e

imagéticas.

3.1 APLICACAO DO METODO

% Pesquisa em materiais digitais. N.A.
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Neste bloco sera descrita a aplicagcdo do método e como ele foi empregado
no desenvolvimento de uma colecdo de estampas téxteis inspiradas no filme “O

servigco de entregas da Kiki” com base nos principios da Gestalt.
3.1.1 PRE-PESQUISA

Através de uma pesquisa bibliografica e desktop, compreendeu-se todo o
conceito acerca do design de superficie, o quanto ele faz parte do cotidiano das
pessoas e € usado para se expressar simbolicamente (RUTHSCHILLING, 2008).
Com base nas autoras Ruthschilling (2008) e Rubim (2004) entendeu-se que ao
projetar uma superficie € necessario ter conhecimentos acerca de técnicas e
processos que envolvem o produto, como nocdes de moédulo e repeticdo ou até
mesmo de elaboragcdo de desenhos. Além disso, para que o produto desperte uma
sensagao de bem-estar, provoque uma identificagdo com o usuario e carregue um
significado a mais, € importante considerar a relagado da fungéo estética e simbdlica
do mesmo (LOBACH, 2001).

Por meio dos autores Filho (2008), Dondis (1997) e Baxter (2011) foi
possivel compreender o papel da sintaxe da linguagem visual e da teoria da Gestalt
no design. Ao fazer uso desses conceitos em um projeto € possivel estrutura-lo de
modo que a mensagem pretendida seja entendida pelo observador (DONDIS, 1997).
Para assimilar os principios da Gestalt, estudou-se as caracteristicas de cada um
deles, listadas na Tabela 1. Entendeu-se, entdo, que as leis da Gestalt sdo de
grande importancia para o desenvolvimento de projetos de design (FILHO, 2008),
podendo até serem utilizadas para agregar fungdes estéticas e simbdlicas a um
produto (LOBACH, 2001).

Diante desse contexto, a definicdo do objeto cultural deu-se por meio da
escolha da autora de trazer um valor simbdlico para o projeto por meio da narrativa
cinematografica de Hayao Miyazaki. Através de uma pesquisa bibliografica
percebeu-se que o universo das animacodes japonesas (principalmente dos filmes de

Hayao Miyazaki) fazem grande sucesso entre pessoas de todas as idades e vem
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expandindo sua popularidade pelo ocidente (BARROS; DA HORA, 2013).
Enxerga-se entdo uma oportunidade de atender a demanda desse publico por meio
de um projeto de superficie. Assim sendo, definiu-se como objeto cultural para este

projeto o filme “O servigo de entregas da Kiki”.

Tabela 1: Leis da Gestalt

Leis Caracteristicas

Unidade Elementos que configuram a forma, sendo
partes de um mesmo objeto.

Segregacao Contraste de elementos, responsavel por
separar, destacar e identificar unidades em
um todo.

Unificagao Harmonia das partes ou do todo.

Proximidade Agrupamento de elementos proximos entre si,

formando uma unidade.

Semelhancga Agrupamento de elementos que se parecem,
seja na forma, na cor, no tamanho, etc.

Fechamento Sensacao de fechamento visual que forma
figuras, provocado pelo modo como as formas
estdo organizadas.

Continuidade Organizacdo da forma sem quebras ou
interrupcdes, onde ha fluidez visual.

Pregnancia da forma Quando o objeto possui harmonia, unificagéo
e clareza formal em suas partes, sendo facil
de compreender.

Fonte: FILHO (2008)

3.1.2 IMERSAO |

Para executar a segunda etapa foi realizada uma pesquisa desktop acerca

da narrativa cinematografica de Hayao Miyazaki, com o intuito de aprofundar-se no
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assunto. Além disso, foi assistido e estudado os aspectos do filme escolhido a fim de
coletar as caracteristicas estéticas e indicar por onde o projeto deve seguir.

Conforme relatado, o Studio Ghibli, estudio de animagdes japonesas
fundado por Hayao Miyazaki e Isao Takahata em 1985, possui reconhecimento
notavel no ocidente. Isso se da devido a sua estrutura visual impactante e aspecto
mais humano e realista dos personagens de suas tramas (BARROS; DA HORA,
2013). Esse estilo de narrativa tem origem no método criativo de Miyazaki, onde a
observacao precede a criagdo, garantindo que a arte tenha um vinculo com a
humanidade. O método contribui para que, mesmo em mundos de fantasia e
imaginacdo, as emogdes demonstradas sejam reais. Além disso, traz toda uma
sutileza e atengdo aos detalhes, aspecto que diferencia a narrativa cinematografica
de Miyazaki de outras animagdes japonesas (HAYAO, 2020).

Nos filmes de Miyazaki, algumas outras particularidades se convergem,
como o fato de haver sempre uma protagonista feminina, que sdo personagens
complexas, reais, assumem papel de lideranca e contestam padrdées (HAYAO,
2020). Além disso, a valorizagao da natureza e a presencga de animais fantasticos
sdo pontos recorrentes nas obras de Miyazaki. Por exemplo, no filme "O servigo de
entregas de Kiki", objeto deste estudo, a protagonista conta com um gato preto
falante, Jiji, que interage e auxilia ela em diversas situagdes. Dentro desses
aspectos, destaca-se ainda a valorizacdo dos momentos de refeicdo, nos quais, de
acordo com a crenga japonesa, sao transmitidos o amor e o carinho entre entes
queridos. Além de tudo, a metafora do amadurecimento e a leveza da narrativa
também s&o pontos importantes nas obras do diretor (BASTOS, 2019).

Apos assistir o filme é possivel identificar os aspectos supracitados, como o
fato da protagonista ser uma jovem bruxa que comega a enfrentar uma nova vida
longe de toda sua familia. Em busca de aperfeicoar sua magia, Kiki se instala em
uma cidade junto do seu gato preto Jiji, conforme descrito anteriormente. O filme
mostra situacdes como pequenas decepcodes, imprevistos e a frustracao vividas por
Kiki, tornando tudo mais humano e cheio de sentimentos. Apesar disso, o filme

transmite também sensagdes como o aconchego e o acolhimento em uma narrativa
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bem leve. E através de tragos delicados, movimentos sutis e cores pouco vibrantes
que essa suavidade € demonstrada. Além disso, € possivel perceber a
predominancia de formas mais arredondadas e organicas no estilo de ilustracgao,
reforcando as sensacgdes de leveza citadas anteriormente. A riqueza nos detalhes do
cenario e dos objetos reforca o cuidado com a representagcdo da realidade e a
contemplacgao.

Com o objetivo de afunilar essa analise e definir os conceitos-chave para
prosseguir com o projeto, criou-se um mapa mental (Fig. 8) a partir do estudo feito
anteriormente, partindo do titulo do filme. Com isso em mente foi possivel destacar
os elementos relacionados ao filme, selecionando conceitos variados para cada
estampa. Os elementos realgados foram: a protagonista, Kiki, e o arquétipo de bruxa
que ela carrega; a valorizagédo da natureza, representada tanto pelas plantas e flores
que aparecem no filme quanto pelo personagem Jiji; 0 céu como cenario, presente
em diversas cenas da obra; a valorizacao da comida, representada tanto pelos paes

da padaria em que Kiki trabalha quanto pelas outras receitas que aparecem no filme.

Figura 8 — Mapa Mental
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A partir disso, para dar continuidade ao projeto foram elaborados os painéis
de referéncia visual de acordo com cada conceito (Fig. 9), a fim de organizar melhor
as informacgdes visuais. Além disso, cada um deles servira como base para criagéo
de grafismos, ilustragdes, cores e demais elementos na etapa de geracdo. Para
construgcdo dos painéis foram utilizadas imagens disponibilizadas no site oficial do
Studio Ghibli*, bem como imagens encontradas no site Pinterest’. Neste Ultimo site
pesquisou-se pelo termo “Kiki’s Delivery Service®, a partir do resultado escolheu-se
imagens de cenas que aparecem no filme e que representam a ideia de cada tema.

O primeiro painel se refere a protagonista, Kiki. Nota-se a presenca da
uniformidade na forma como ela se apresenta na maior parte do filme, com seu lago
vermelho e vestido preto. Sdo evidenciados também a vassoura de Kiki e seu
companheiro Jiji, o gato preto, “tipico das bruxas”. Além disso, € possivel perceber
suas distintas expressodes e sentimentos que vao se revelando durante o filme.

O segundo painel traz a questdo da valorizagédo da natureza. Aqui, ela é
representada através da variedade de plantas, que aparecem em sua maioria no
inicio do filme, visto que a personagem se muda do interior para uma cidade. Jiji, o
gato, entra também como simbolo dessa natureza, comum nos filmes de Miyazaki.

O terceiro painel € composto por cenas da personagem voando em sua
vassoura, uma vez que caracteriza o conceito do céu como cenario. Podem ser
vistos nessas cenas elementos como passaros, nuvens e até a chuva.

O ultimo painel reune uma série de alimentos evidenciados durante o filme,
sugerindo a questdo da valorizagdo da refeicdo. Nele é possivel perceber os paes
como destaque, por fazer parte do local de trabalho de Kiki. Além disso, outras
receitas também aparecem, como a torta de peixe e o bolo inspirado na
protagonista. Uma vez construido os painéis, obtém-se cores, tragos, elementos e

texturas que poderao ser aplicadas na colecéo a ser desenvolvida.

4 Disponivel em: <https://www.ghibli.jp/works/majo/#frame> Acesso em: 14/10/2021

® Rede social com foco no compartilhamento de imagens, que ajuda os usuarios a encontrar ideias e
inspiragdes: <https://br.pinterest.com>

5 O servigo de entregas da Kiki.


https://br.pinterest.com
https://www.ghibli.jp/works/majo/#frame
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Figura 9 — Painéis de Referéncia Visual

02. Valoriza¢do da natureza

Fonte: A autora (2021)

3.1.3 SELECAO

Apés finalizada as etapas anteriores, foi possivel prosseguir para a selegéo

de suporte e técnica, que irdo compor a triade mencionada pela autora do método.
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Existem, no design de superficie, uma gama de suportes para aplicagao de
uma composi¢ao. Como foi relatado, as que mais se destacam sao a area téxtil, a de
papéis, a ceramica, a de plasticos, emborrachados e desenhos e/ou cores sobre
utilitarios (RUBIM, 2004). Com isso, o suporte escolhido para transmissdo das
caracteristicas do objeto cultural selecionado é a superficie téxtil. A aplicagdo das
estampas se dara em produtos voltados para jogos de cama e pegas para dormir.
Essa escolha se justifica devido a intengc&o de relacionar as sensagdes de leveza e
aconchego que o filme carrega com o momento de descanso, que proporciona
sentimentos equivalentes.

Dessa forma, a técnica de impressao proposta é a de sublimagao, onde nao
€ necessario o uso de matrizes, nem a separagao de cor, possibilitando uma maior
liberdade na hora de criar as estampas. Outra caracteristica desse processo € ser
um dos mais ecoldogicos da estamparia, ja que ele é simplificado, sendo uma
transferéncia 100% limpa a seco, utilizando corantes a base de agua que geram o
minimo de residuo (RUTHSCHILLING; LASCHUK, 2013). E relevante entdo tragar
um paralelo entre esse aspecto ecoldgico e a questdo da valorizagdo da natureza,
presente nos filmes de Miyazaki. A partir das selegdes e conexdes estabelecidas, é

possivel apontar que o objeto cultural, o suporte e a técnica estao alinhados.
3.1.4 IMERSAO I

Através de uma pesquisa desktop, foram levantados dados acerca do
processo de sublimacio, onde a estampa € primeiro impressa no papel para depois
ser transferida ao tecido. Por definicdo, a sublimacado € quando a matéria muda do
seu estado solido para o estado gasoso, sem passar pelo liquido.
(RUTHSCHILLING; LASCHUK, 2013)

Constatou-se que nessa técnica de impresséao, a arte a ser transferida para
a superficie € desenvolvida em programas computacionais como editores graficos. A
imagem desejada € entdo impressa sobre papel especial com pigmentos

sublimaticos. O papel funciona como transfer - elemento de transferéncia da imagem
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para o tecido. Em menor escala sao utilizadas impressoras digitais adaptadas para
sublimagdo, onde os cartuchos sao abastecidos com toner sublimatico
(RUTHSCHILLING; LASCHUK, 2013).

O processo de impressdo pode ser feito com calandra ou prensa térmica
onde serdo reguladas a temperatura, a pressao e o tempo. Com isso, o papel
transfer é colocado no equipamento em contato direto com o tecido. A alta
temperatura vai fazer com que o pigmento vaporize e se transfira do papel para o
tecido (RUTHSCHILLING; LASCHUK, 2013).

Para que a impressdo funcione, o tecido utilizado deve ser de fibra de
poliéster ou alguns tipos de poliamida. E possivel que haja também a mistura entre o
poliéster, algodao e outras fibras. No entanto, essa mistura resulta em cores mais
enfraquecidas, visto que ndo ha transferéncia do pigmento sublimatico para fibras
gue nao reagem quimicamente com o mesmo (RUTHSCHILLING; LASCHUK, 2013).

3.1.5 GERACAO

A partir dos dados levantados tanto nas etapas anteriores quanto na
fundamentacao, deu-se inicio a fase de geracdo. Em um primeiro momento foram
feitos alguns esbogcos a méao, com ideias de elementos a serem aplicados nas
estampas. Posteriormente esses desenhos foram passados para o software Adobe
Photoshop, onde prosseguiu-se na idealizacdo e ilustragdo dos elementos, bem
como testes de repeticdo e outras experimentag¢des (Fig. 10). Ja a paleta de cores a

ser utilizada foi gerada através do painel de referéncias da etapa 3.1.2 (Fig. 11).
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Figura 10 — Esbogos e Experimentagdes
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Fonte: A autora (2021)

Figura 11 - Paleta de Cores
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Fonte: A autora (2021)

Por terem grande importancia em projetos de design, as leis da Gestalt
foram consideradas durante toda a etapa de idealizagdo dos rapports. Ao longo da
concepgao dos elementos a serem utilizados nas padronagens, atentou-se para o
principio da pregnéancia da forma, onde o objeto deve possuir harmonia, unificacdo e

clareza formal em suas partes, sendo facil de compreender. Portanto, buscou-se
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trazer essa lei em toda a colecdo de estampas através da simplificacdo das formas.
Ademais, com o objetivo de aproximar-se mais da proposta dos filmes de Miyazaki,
utilizou-se nas ilustragdes tragcos orgéanicos e imperfeitos, agregando um aspecto
mais natural e humano as mesmas.

Cada painel de referéncia auxiliou na criacdo de um rapport, sendo que por
meio da observacio foram extraidas as formas necessarias para a criacao de cada
unidade. Aqui fez-se importante a atengdo aos detalhes, a fim de coletar
informagdes importantes para compor as estampas, assim como Hayao Miyazaki
pde em pratica em suas obras.

Dito isso, a primeira padronagem € inspirada no primeiro dos painéis e
contém itens que remetem a personagem principal do filme (Fig. 12). A ideia de
dedicar uma das estampas para essa tematica partiu do destaque que as
protagonistas femininas possuem nos filmes de Miyazaki. Nesta estampa
percebe-se a simplificacdo das formas, que tornam os elementos faceis de serem

entendidos, gerando a pregnancia da forma.

Figura 12 - Resultado final do primeiro rapport.
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Fonte: A autora (2021)

A escolha do fundo claro contendo componentes de cores mais escuras

promove uma sensagao de contraste entre essas duas partes, sendo possivel
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identificar as unidades do todo por meio da segregacéo. Além disso, o modo como
os itens estdo organizados e encaixados dentro do rapport sugere uma diregao e
uma fluidez visual que resulta em mais um principio da Gestalt, a continuidade.

Na segunda estampa os elementos utilizados foram plantas, folhas, flores e
borboletas, buscando trazer a tematica da valorizacdo da natureza, e o personagem
Jiji, o gato falante, considerando a constante presenca de animais fantasticos nas
obras de Miyazaki (Fig. 13). Aqui, a principal lei da Gestalt empregada é a de
fechamento, onde o arranjo dos elementos trabalha juntamente com o fundo para
sugerir a sensacgao de fechamento visual e formar figuras. Ela pode ser percebida na
figura do gato, onde as orelhas, olhos, nariz e bigodes formam a ilustragdo, bem

como nas folhas, nas pétalas da flor e nas borboletas.

Figura 13 - Resultado final do segundo rapport.

Fonte: A autora (2021)

Os elementos presentes nesta padronagem (como as folhas e flores)
dispéem da unificacdo entre suas partes, ja que estas ultimas estdo proximas entre
si e possuem semelhanga em relacdo a cor. O cérebro agrupa essas partes,
permitindo que a figura seja percebida como um todo e ndo apenas como unidades

distintas. Esses sao principios da Gestalt que se reforcam mutuamente.
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O terceiro rapport € composto por elementos relacionados a culinaria, que
aparecem no filme e podem ser vistos no painel de referéncias. A intencado aqui é
trazer a valorizagao dos momentos de refeicdo para a estampa, aspecto recorrente
nos filmes de Miyazaki. Cada componente foi pensado de modo a encaixar-se da
melhor maneira na composi¢do, gerando fluidez visual e continuidade. Para
contribuir com essa sensacéo foram adicionados caminhos formados por pontos e
linhas. E possivel perceber que esses caminhos formam uma unidade por serem
préximos entre si e semelhantes em relagao a cor, gerando unificagdo da mesma
forma que foi descrito na padronagem anterior. De forma sutil, os elementos também
apresentam a relagao figura-fundo, como pode ser visto nas partes da luva, em
alguns paes e no bolo. Além disso, as figuras também sao faceis de compreender
por meio da simplificacdo da forma e suas cores mais claras geram contraste em

relagao ao fundo roxo, resultando na segregacéo.

Figura 14 - Resultado final do terceiro rapport.
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Fonte: A autora (2021)

Por fim, as ultimas estampas foram inspiradas no painel de referéncias com
a tematica céu. No filme, a personagem se desloca nesse cenario para realizar seu
servigo de entregas, passando por diversas situagdes, como as chuvas. Buscou-se

entdo trazer a personagem inserida nesse contexto, carregando suas entregas e



\,0» o .

cercada de alguns fendmenos. Nestas padronagens, a pregnancia da forma e a
segregacao sao as principais leis da Gestalt que podem ser percebidas. A
composicao € constituida por silhuetas que representam de forma objetiva a
personagem principal, as estrelas, as nuvens e a chuva, elementos que aparecem
no filme e que fazem parte do cenario, o céu. Esses componentes segregam-se do
fundo, principalmente os de tom mais escuro. Por esses motivos, é possivel afirmar
que as figuras criadas sao de facil compreensao e promovem entdo a pregnancia da
forma. Além disso, para simbolizar a chuva foram feitos alguns tragcos que se
agrupam por meio da proximidade e da semelhanga, formando uma sé unidade. Por
fim, a estampa corrida foi produzida primeiro, dando origem a estampa localizada
com os mesmos elementos, pensando na aplicagdo em conjuntos de dormir, como

sera demonstrado na secéo 3.1.6.

Figura 15 - Resultado final do quarto rapport e da estampa localizada.

Fonte: A autora (2021)

Conforme assimilado anteriormente, as técnicas de repeticdo sido parte
basica e essencial na criagdo de um projeto de superficie (RUTHSCHILLING, 2008).
Para desenvolvimento das padronagens utilizou-se dois tipos de repeticao diferentes

bem como a estampa localizada, como pode ser visto na figura 16.
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Figura 16 - Rapports, padronagens e repeticoes

Rapport Rapport

Padronagem Padronagem Padronagem

Rapport Rapport

Padronagem Estampa localizada

Fonte: A autora (2021)

3.1.6 APLICACAO

Para construcdo desta etapa, simulou-se a aplicacdo das estampas em
alguns produtos por meio de mockups’ (Fig. 17). Para escolha dos objetos que fardo
essa demonstragado, adotou-se o0 mesmo principio da narrativa de Miyazaki: mesmo
em um mundo de fantasia, as emog¢des sao reais. Portanto, mesmo as padronagens
sendo inspiradas em uma obra cinematografica fantastica, elas devem promover
sensacodes reais. Assim sendo, optou-se por produtos associados a0 momento de
dormir, com intengéo de relacionar as sensagdes de leveza e aconchego que o filme
‘O servico de entregas da Kiki” provoca, com o momento de descanso, que

proporciona sentimentos semelhantes.

" Modelo utilizado para representacéo digital de determinado objeto de design.
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Figura 17 - Aplicagao das estampas em mockups

Fonte: A autora (2021)

Isto posto, as pecgas para dormir (pijama e camisola) sdo as que apresentam
as estampas relacionadas a protagonista, como forma de sugerir que o usuario € o
personagem principal da propria histéria. Além disso, a camisola € uma peca que se
assemelha ao vestido que Kiki veste durante o filme, tracando um paralelo entre
esses dois pontos.

Ja a padronagem que traz o gato Jiji como componente foi aplicada no
cobertor, uma pega aconchegante, que coincide com a sensag¢ao que os animais de
estimagdo passam e com papel do personagem no filme, de reconfortar e acolher a
protagonista.

A estampa aplicada na almofada é a da valorizagao da refeicdo. Como esse

ponto esta presente nos filmes do Studio Ghibli e faz parte da cultura japonesa,
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buscou-se trazer um pouco da cultura também na aplicagdo. Por isso, associou-se a
tematica culinaria com as refei¢coes tradicionais do Japao, onde as mesas sao baixas
e as pessoas utilizam almofadas para sentar-se a mesa.®! Ao mesmo tempo, a
almofada também €& um artefato utilizado em momentos de descanso, podendo

também fazer parte da decoracgao.
3.1.7 FINALIZACAO

Nesta ultima etapa de finalizagao € necessario documentar todo o processo
de criacdo das padronagens. Isto posto, o presente artigo configura-se como
documento de registro, ja que ele descreve todas as etapas cumpridas na

elaboragao da colecido de estampas.
4 CONSIDERAGOES FINAIS

Como visto, as leis da Gestalt possuem relevante papel na elaboragao de
projetos de design. Para este projeto, elas foram essenciais na hora de trazer maior
harmonia e equilibrio visual, caracteristicas notaveis que geram bem-estar ao
usuario, evidenciando assim a funcédo estética presente no produto. Ademais, por
meio de elementos como cores e formas, € possivel fazer a associacdo das mesmas
com o objeto cultural estudado, de acordo com as experiéncias passadas do
usuario. Com isso, obtém-se a funcdo simbdlica do produto, agregando um
significado a mais a ele.

Além disso, observou-se que ao projetar uma superficie € necessario ter
conhecimentos acerca de técnicas e processos que envolvem o produto. Neste
projeto, verificou-se esses argumentos a partir do desenvolvimento de uma colecao
de estampas téxteis, bem como estudou-se e aplicou-se os conhecimentos técnicos

necessarios para o desenvolvimento das mesmas. Foram elaboradas cinco

8 Disponivel em: <https://tinyurl.com/2uzsyr5e> Acesso em: 02 Nov. 2021
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estampas, trazendo elementos baseados no objeto de estudo, organizados
considerando as leis da Gestalt.

Portanto, com a intengdo de propor uma colegao de estampas téxteis com
base no filme "O servigo de entregas da Kiki", utilizando os principios da Gestalt,
considera-se que o estudo cumpriu seu objetivo geral. Em relacdo aos objetivos
especificos, constata-se que também foram atingidos. O primeiro apontou a relagao
da Gestalt com o design, a fim de demonstrar a importancia da teoria no
desenvolvimento de projetos da area. O segundo foi identificar as técnicas de design
de superficie para a industria téxtil, se mostrando necessario para a criacao e
adequacao do produto as mesmas. Por fim, foram analisadas a narrativa e as
caracteristicas estéticas do filme “O servigo de entregas da Kiki", sendo uma etapa
crucial para coleta de informacodes e elementos a serem utilizados nas estampas.

Para nortear o desenvolvimento do projeto, realizou-se todas as etapas do
método Superficies de Um Lugar (Mol, 2014), que consiste na transmissdo de
valores culturais para elementos graficos em uma superficie. O método mostrou-se
essencial para obtengado do éxito na organizacdo e na coleta de componentes e
informacdes necessarias para elaboragao da colecao.

Ao final deste projeto concluiu-se entdo que é possivel alcangar-se maior
harmonia e equilibrio visual ao projetar superficies levando em consideragao os
principios da Gestalt. Além disso, foi por meio da investigagao detalhada do método
de criagcdo de Hayao Miyazaki e das particularidades da obra “O servico de entregas
da Kiki” que se pbde identificar com clareza pontos essenciais para a elaboragao
das estampas. Fica evidente entdo a relevancia do estudo prévio de um objeto
cultural quando se almeja té-lo como inspiragdo. Sendo assim, esta pesquisa
respondeu a pergunta problema, que questiona como as leis da Gestalt podem atuar
no desenvolvimento de uma colecdo de estampas baseada na narrativa
cinematografica de Hayao Miyazaki?

Em carater pessoal, esse estudo contribuiu para a compreensido mais
detalhada dos conceitos abordados, bem como a percep¢do do modo como eles

estdo interligados e como se fortalecem quando utilizados em conjunto. Por ser da
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area de interesse da pesquisadora e por atingir os objetivos propostos, o resultado
do projeto apresentou-se como satisfatério. Assim sendo, a investigagdo abre
caminho para a sugestdo de novas pesquisas, como um aprofundamento no estudo
da estética de Hayao Miyazaki, bem como a criagdo de estampas baseadas em

outras obras cinematograficas.
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