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RESUMO

Este trabalho apresenta a concep¢do de uma colegdo grafica para a
aplicagdo em superficies diversas, promovendo a valorizacdo da
identidade cultural da cidade de Guarabira-PB. O principal objetivo é
utilizar o design de superficies como ferramenta de valoriza¢&o cultural,
valendo-se da inspiracdo em Arte naif para a composi¢do dos designs
desenvolvidos. A proposta homenageia locais e simbolos importantes
para a cultura Guarabirense, trazendo formas, cores e elementos
extraidos diretamente destas inspiracdes e traduzidos em designs de
superficies. A partir da metodologia Design Thinking, foram seguidas as
etapas de Imerséo, Andlise e Sintese, Ideacéo e Prototipagéo. A pesquisa
envolveu estudos bibliograficos e observacbes de campo, gerando
registros visuais que nortearam a criacdo dos designs. A partir das
imagens, formas e elementos visuais foram extraidos e vetorizados,
inspirando-se em caracteristicas encontradas na Arte naif para a sua
concepcdao. A colecao gréfica foi aplicada em mockups, permitindo avaliar
sua viabilidade estética e comercial.
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ABSTRACT

This study presents the development of a graphic collection intended for
application on various surfaces, aiming to promote and enhance the
cultural identity of the city of Guarabira, Paraiba, Brazil. The main
objective is to employ surface design as a tool for cultural appreciation,
drawing inspiration from Naive Art to compose the developed designs.
The project pays tribute to places and symbols that are significant to
Guarabiran culture, incorporating shapes, colors, and elements directly
drawn from these inspirations and translated into surface designs. Based
on the Design Thinking methodology, the process followed the stages of
Immersion, Analysis and Synthesis, Ideation, and Prototyping. The
research included bibliographic studies and field observations, which
generated visual records that guided the creation of the designs. From
these images, shapes and visual elements were extracted and vectorized,
inspired by characteristics found in Naive Art. The graphic collection was
applied to mockups to assess its aesthetic and commercial viability.



1. Introducao

A cidade de Guarabira, localizada no agreste Paraibano, destaca-se como um polo cultural
e econbmico muito importante na regido. Com cerca de 57 mil habitantes, recebe o titulo de
cidade mais populosa da Paraiba. Popularmente conhecida como “Rainha do brejo” e “Cidade
luz”, seu real nome ainda ndo € um consenso entre estudiosos dos topénimos Brasileiros de
origem Tupi, sendo assim, diversos significados ja foram atribuidos a palavra “Guarabira”, como
“Bercgo das gargas azuis”, “Passaro verde” ou “Guaravira”, nome de um peixe de regides tropicais
também conhecido como peixe lirio. Reconhecida por sua rica histéria e tradi¢cdes religiosas,
Guarabira também é berco de muitos artistas paraibanos, como José Camelo de Melo Rezende,
autor da renomada obra “O romance do pavao misterioso” (Dos, 2025).

Além de monumentos arquitetdnicos afamados, como o memorial Frei Damido e o cruzeiro
de Brennand, a arte naif, estilo artistico que se caracteriza por representar o cotidiano com cores
vibrantes e formas simples, € uma das riquezas culturais guarabirenses, estando presente em
muitas obras de artistas plasticos locais. Nesse sentido, Costa (2008) afirma que a arte naif na
Paraiba reflete tradicdes e o cotidiano local, apresentando uma narrativa visual que valoriza as
historias e as pessoas da regido.

Para Rijo (2013), um conjunto de simbolos, valores, expressdes e representacdes sdo uma
forma de identificar e diferenciar a identidade cultural de um determinado local. Diante disso,
surge a oportunidade de representar a cidade de Guarabira-PB e toda a sua relevancia cultural
e historica por meio do design de superficies, utilizando a arte naif como inspiragdo para a
criacdo de uma colecdo grafica que possa traduzir visualmente toda a esséncia da cidade,
valorizando seus aspectos culturais e possibilitando a criacdo de produtos diversos com
identidade propria.

A riqueza e diversidade das produgdes artisticas em Guarabira € algo que chama atencéo,
com expressdes que vao do artesanato tradicional até a arte contemporénea. A cidade é repleta
de artesaos, ilustradores e artistas plasticos que se inspiram nas paisagens urbanas e naturais,
assim como na forte tradicao religiosa da regido. Além disso, a influéncia do cordel, xilogravura
e bordado se faz muito presente na producdo artistica guarabirense, reforcando sua rica
identidade visual.

Este trabalho foi elaborado de acordo com as diretrizes editoriais da Revista de Design, tecnologia e
sociedade
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O estilo artistico que mais se destaca nas producdes locais € a arte naif, presente em muitas
representacdes artisticas e tema do Museu Estacdo Naif, inaugurado no ano de 2024. O espago
retne diversas obras naif de artistas locais e de cidades vizinhas, valorizando a producéo
regional e fortalecendo a identidade cultural local.

A arte naif € produzida por artistas autodidatas, que néo tiveram uma formacgéo formal em
arte (Brasil, 2022). Essa caracteristica possibilita que pessoas comuns, especialmente as que
vivem em regides do interior com pouco acesso ao estudo artistico, possam produzir suas obras
e explorar suas visdes e narrativas proprias. Como destaca Oliveira (2022) “a arte naif pode ser
considerada como uma corrente artistica com plena liberdade estética, por estar livre das
convengdes académicas”. Em Guarabira, as obras naif € uma forma de muitos guarabirenses
se expressarem, e ao longo do tempo, tornou-se um marco na histéria da cidade, passando a
representar sua esséncia e sendo sinénimo de orgulho para a populagéo.

A pluralidade artistica e cultural de Guarabira oferece uma oportunidade para o uso do
design de superficies como uma ferramenta de valorizacéo e preservacao da identidade local.
A criacdo de uma colegdo grafica que represente os simbolos e paisagens da cidade, nao
apenas celebra suas tradi¢cbes, mas também possibilita a criacdo de uma grande gama de
produtos como vestuario, papelaria e ceramica. Além de dignificar a cultura local, o design de
superficies inspirado na cultura da regido, contribui para que a historia e tradicdes de Guarabira
sejam interpretadas de forma moderna e acessivel, dialogando com diversos publicos.

Diante do exposto, este artigo tem o objetivo de desenvolver uma colecado grafica inspirada
na cultura e identidade visual de Guarabira, utilizando a estética da arte naif como inspiragéo na
criacdo dos designs. A proposta € aplicar essa colecdo em artefatos fisicos que possam exaltar
a cultura local, além de suscitar sentimentos de afetos e pertencimento nos guarabirenses.

2. Revisao da literatura

2.1. Design de superficies como agente de valorizacao

cultural

O design de superficies se dedica a criacdo de estampas, padrdes e texturas que podem
ser aplicados a diferentes materiais ou produtos, estando relacionado diretamente ao valor
simbdlico e estético das superficies. Podendo ser utilizado na moda, decoracdo, embalagens,
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ceramicas e papelaria, oferecendo inUmeras possibilidades de aplicagcdes (Lima, 2011).
Conforme destaca Lima (2011, p. 25), “o design de superficies tem como objetivo agregar valor
estético e funcional a produtos por meio da aplicagcdo de padrBes gréaficos, promovendo
diferenciacéo e identidade visual”.

Com raizes antigas, o design de superficies pode ser observado desde os primeiros
registros da humanidade, como em ceramicas gregas, tecidos ou pinturas rupestres. A partir da
revolucao industrial e 0 avanco das tecnologias voltadas a impressao, a producao de estampas
e padrdes se expandiu, aumentando as possibilidades criativas e o acesso a diferentes publicos.
No século XX, com a ascensao do design gréafico na industria, designers e artistas passaram a
experimentar diversos estilos visuais para criar superficies que pudessem transmitir visualmente
narrativas e conceitos (Fiell; Fiell, 2008).

De acordo com Fiell e Fiell (2008) o design de superficies é uma poderosa ferramenta de
valorizacdo da identidade cultural, pois quando um designer se inspira em elementos locais para
criar estampas e padrfes, ele ndo somente traduz visualmente as caracteristicas de um lugar,
mas também contribui para a difusdo e preservacao da cultura. Além disso, a utilizacdo de
elementos da cultura local no design de superficies pode fortalecer a relacao entre as pessoas
e 0 ambiente, promovendo o reconhecimento da riqueza cultural daguele local e um profundo
senso de pertencimento.

Nessa perspectiva, € possivel compreender o design ndo apenas como expressao estética,
mas também como agente transformador. Cerqueira e Ribeiro (2022) reforcam essa ideia ao
afirmar que o design tem a criatividade como principal base, sendo capaz de promover inovacao
tanto nos moldes de producdo e consumo, quanto na criagdo de novas metodologias. Ao
dialogar com a sociedade, o design também pode contribuir significativamente para os
processos de ensino e aprendizagem, fortalecendo a educacédo patrimonial e desempenhando
um papel importante na valorizagéo e no reconhecimento da identidade cultural de um povo.

2.2. Arte naif como expressao cultural

A arte naif € um estilo artistico que se caracteriza pela espontaneidade e pela auséncia do
formalismo académico. A palavra “naif” vem do francés que significa “primitivo” ou “ingénuo”,
referindo-se a uma producao artistica realizada por artistas autodidatas, que valoriza a
expressao pessoal e intuitiva do artista. Embora muitas vezes associada a uma estética
simplista, a arte naif possui grande riqueza simbdlica e visual, retratando com sensibilidade
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temas como paisagens naturais, festas tradicionais, simbolos religiosos e cenas do cotidiano
(Kelen, 2009).

Lemos (1998), pontuou caracteristicas marcantes da arte naif, como o uso de cores
vibrantes e contrastantes, representacdo da cultura popular, auséncia de perspectivas
académicas e formas simples e geometrizadas. Essa representacdo Unica da realidade, onde
a intensidade das cores e a simplicidade das formas se fazem presentes, constroem uma
narrativa visual cheia de significados culturais e simbolismos.

No Brasil, a arte naif se conecta diretamente com a diversidade cultural, sendo adotada por
artistas independentes que buscam nesse estilo artistico uma forma de representar suas
vivéncias cotidianas. Segundo Borges (2016), a arte naif em territério brasileiro consolidou-se
como uma vertente importante da expressao popular ao longo do século XX, capturando
vivéncias regionais e tradig6es por meio de um estilo colorido e livre.

No design de superficies, a arte naif revela-se uma valiosa fonte de inspiracdo para a
criacdes que carreguem a identidade visual e esséncia de uma determinada localidade ou povo.
Como aponta Rijo (2013), a integracéo entre a arte popular e o design contemporéneo permite
gue elementos visuais tradicionais sejam ressignificados e transformados em componentes
gréficos que traduzam a esséncia tradicional em linguagens contemporaneas.

3. Métodos e materiais

A metodologia adotada para embasar o projeto foi Design Thinking proposto por Vianna et
al. (2012). Essa abordagem possui quatro etapas, sendo elas: Imersdo, Andlise e Sintese,
Ideacgéo e Prototipagéo, as quais serdo detalhadas a seguir.

3.1. Etapa 1 - Imersao

Fase em que informagdes séo coletadas por meio de pesquisas bibliograficas e de campo,
com a finalidade de reunir um grande nimero de dados relevantes para o desenvolvimento do
projeto. A pesquisa bibliogréfica foi realizada a partir da leitura de livros e artigos cientificos
referentes ao tema. Ja a pesquisa de campo envolveu visitacdes aos locais, registros
fotogréficos, esbogos e anotacdes, permitindo uma imerséo préatica no universo investigado.
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3.3. Etapa 2 - Analise e Sintese

A analise e sintese é desenvolvida a partir do material coletado durante as fases anteriores.
Os dados coletados a partir da pesquisa bibliogréafica e visitas aos locais gerou um apanhado
de informagfes historicas e culturais. Esse levantamento permitiu a identificacdo de
oportunidades de design.

3.3. Etapa 3 - Ideacao

Com base na analise e sintese dos dados coletados, bem como das oportunidades
identificadas, nesta etapa sdo elaboradas alternativas, que sédo analisadas para identificar quais
melhores se encaixam no projeto. Durante essa fase, elementos visuais encontrados na
arquitetura, paisagens e simbolos culturais de Guarabira foram explorados, vetorizados e
geometrizados para que pudessem compor a configuragao visual da colecao gréfica.

3.4. Etapa 4 - Prototipacao

Os prototipos podem ser feitos de diferentes formas ou niveis de fidelidade, com o intuito
de testar o projeto na pratica e observar como ele se comporta. Nesta Ultima etapa, mockups
sao elaborados para que os designs sejam visualizados em contextos visualmente realistas.

4. Resultados e discussao

4.1. Desenvolvimento do projeto

4.1.1. Etapa 1 - Imersao

¢ Visita ao Museu Estacao Naif

Com o objetivo de visualizar obras criadas por artistas da regido e compreender a fundo as
caracteristicas visuais nelas presentes, foi realizada uma visita ao Museu Estac¢éo Naif (Figura
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1). O museu foi inaugurado em julho de 2024 e relne diversas obras desse estilo artistico, assim
como artefatos da antiga estacao ferroviaria que operou naquele mesmo local décadas atras.

Além da observacgédo direta das obras, foram realizados registros fotograficos, para que as
fotos pudessem ser analisadas posteriormente. Essas imagens serviram de referéncia para que
configuracdes visuais das pinturas inspirassem a producdo da colecdo grafica (Figura 2).
Observou-se que apesar de singulares em suas representacdes, as obras em arte naif possuem
muitas caracteristicas em comum, as quais serdo exploradas nas proximas etapas, contribuindo
para a construcédo visual dos designs.

Figura 1. Museu Estacéo Naif localizado em Guarabira-PB.
-I: ] |

Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 2. Registro das obras expostas no Museu Estacao Naif localizado em Guarabira-PB.
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Fonte: Arquivo pessoal.
Também foi observada, durante a visita, a exposi¢cdo de um banco feito em madeira pelo

artista plastico guarabirense Guariguazi Tavares, que utilizou a estética da naif como inspiracéo
para aplicar pinturas na pega (Figura 3). A observacao dessa aplicagédo permitiu vislumbrar uma
excelente oportunidade de design, demonstrando como a linguagem visual naif pode dialogar
com objetos utilitarios. Assim como as demais obras expostas no museu, essa peca foi uma
importante fonte de inspiragcdo para a criagdo da colegdo gréfica proposta neste trabalho.

Figura 3. Banco criado pelo artista plastico guarabirense Guariguazi Tavares.
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Fonte: Arquivo pessoal.

¢ Visita a pontos turisticos e locais importantes para a cultura da cidade

Foram realizadas visitas em locais emblematicos da cidade, como o Memorial Frei Damiéo,
o Cruzeiro de Brennand e a Catedral nossa senhora da luz. A feira livre também foi incluida,
afim de registrar os tradicionais bancos de venda de mangaio. Durante as visitas, foram feitas
fotografias para que a estética e configuracdo visual desses locais pudessem ser estudadas, de
forma que também pudessem ser traduzidas nos designs a serem elaborados. Observou-se
uma variedade de formas, texturas e cores, evidenciando uma riqueza visual que apresenta
grande potencial para a criagdo de uma colegdo gréfica.

z

O memorial Frei Damido, construido no ano de 2004, € uma homenagem ao frade
capuchinho Frei Dami&o de Bozzano, e configura-se como o principal atrativo turistico da cidade
e regido, recebendo diariamente um grande numero de visitantes. O memorial fica no topo da
Serra da Jurema, um outro cartdo postal da cidade, conhecida por sua altitude elevada e vasta
vegetagdo. Ainda na Serra da Jurema, encontra-se o Cruzeiro de Brennand, monumento
idealizado pelo artista Francisco Brennand em 1996, servindo como um mirante que permite a
visualizagdo de toda a cidade de Guarabira.

Outro local emblemético da cidade é a Catedral Nossa Senhora da Luz, classificada como
patriménio histérico do estado da Paraiba. A catedral destaca-se ndo apenas por sua
arquitetura, mas também por ser um dos principais pontos de turismo religioso da regido. Nas
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proximidades da imponente catedral, acontece nas quartas e sdbados a tradicional feira livre da
cidade, que recebe centenas de moradores da cidade e regifes vizinhas. Um dos marcos da
feira guarabirense sdo o0s bancos que vendem mangaio, que sdo produtos artesanais
comumente atribuidos a cultura tradicional nordestina e principalmente a paraibana. Entre os
itens que associados ao mangaio, destacam-se artefatos confeccionados em couro, palha,
artesanato e utensilios de aluminio.

4.1.2. Etapa 2 - Analise e sintese

e Usuario

O publico alvo desde projeto consiste em pessoas que possam se beneficiar da criacao de
uma proposta desse tipo. Entre elas:

- Moradores de Guarabira e regido: pessoas que valorizam a cultura e histéria da cidade e
desejam consumir produtos que representem sua identidade e histéria.

- Turistas e visitantes: aqueles que buscam lembrangas com a identidade da cidade, de forma a
fortalecer o turismo por meio de produtos personalizados.

- Empreendedores e comerciantes locais: negocios no setor de moda, decoragéo, papelaria e
brindes diversos podem utilizar os designs criados para agregar valor aos seus produtos.

- Instituicdes educacionais e culturais: museus, escolas e centros culturais podem utilizar o
design como forma de preservar e divulgar a identidade visual da cidade.

e Caracteristicas visuais presentes na arte naif

A partir dos registros realizados das obras no estilo arte naif, foi feita uma analise para
identificar elementos e aspectos considerados expressivos que pudessem guiar a criagdo dos
designs. Entre as caracteristicas comuns observadas nas pinturas, destacam-se a
representacdo simplificada das formas, o uso de cores contrastantes e a geometrizacdo dos
elementos. Esses aspectos serdo implementados nos designs a serem desenvolvidos. Para uma
melhor visualizagdo e compreenséo, detalhes em zoom das pinturas foram apresentados em

um painel semantico (Figura 4).
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Figura 4. Painel semantico das obras no estilo Arte naif.

Fonte: Arquivo pessoal.

¢ Elementos visuais da cultura de Guarabira

Guarabira, por ser uma cidade rica em expressdes artisticas e marcada pela grande
quantidade de simbolos locais importantes para a cultura do seu povo, oferece uma variedade
visual interessante, que vai desde manifestacbes religiosas até cenas cotidianas que
representam a esséncia da cidade. Considerando essa riqueza, foi elaborado um segundo painel
semantico, apresentando elementos da cultura da cidade, com o objetivo de reunir informacges
visuais relevantes que explorem a identidade local e possam inspirar a criagdo da colegéo

gréfica proposta (Figura 5).

Figura 5. Painel semantico dos elementos culturais da cidade de Guarabira-PB.
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Fonte: Arquivo pessoal.

4.1.3. Etapa 3 - Ideacao

e Esbocos iniciais

Durante as visitas aos locais da cidade, foram feitos alguns esbocos baseados na
arquitetura, paisagens e demais elementos que traduzissem a identidade visual desses locais
(Figura 6). Os esbocos tiveram como obijetivo principal registrar quais elementos visuais teriam
potencial para integrar a colegcéo gréfica, servindo como guia para as etapas posteriores.

Figura 6. Esbocos baseados na arquitetura, paisagens e demais elementos culturais da cidade de
Guarabira-PB.
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Fonte: Arquivo pessoal.

e Vetorizacao dos elementos

Nesta etapa, os elementos visuais observados e selecionados nos esbogos foram aplicados
a colecao gréfica desenvolvida. Para isso, utilizou-se o software Adobe illustrator no processo
de vetorizacdo. Cada elemento foi trabalhado de forma que pudesse ser simplificado e
transformado em representagdes geométricas, sem perder sua configuracao visual original. Tal
escolha para a vetorizagdo, foi inspirada nas representacfes simples e geométricas
anteriormente observadas em obras naif. Os vetores foram criados utilizando cores
contrastantes para uma melhor visualizacdo de seus desenhos, além de organizados e
encaixados dentro de quadrados do mesmo tamanho (Figura 7).

Figura 7. Vetorizagcdo dos elementos visuais observados e selecionados
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Fonte: Arquivo pessoal.

¢ Incorporacao de outros elementos

Outros vetores também foram elaborados, seguindo a mesma configuracdo visual dos
anteriores, para que pudessem ser unidos aos demais na constru¢do de um padrao continuo
(Figura 8).

Figura 8. Incorporag&o de outros elementos nos vetores.
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Fonte: Arquivo pessoal.

¢ Escolha da paleta de cores

Nessa etapa, cores comegaram a ser extraidas a partir das imagens (Figura 9). Por meio
da ferramenta conta gotas, as tonalidades foram selecionadas e organizadas em uma paleta,
buscando extrair cores contrastantes e vividas, assim como as encontradas nas obras de arte
naif (Figura 10). Posteriormente, essas cores foram sobrepostas para fins de observagéo de
contraste entre elas, e quando necessario, manipuladas para que possam chegar a tonalidades
gue se comportem melhor entre si (Figura 11).

Figura 9. Escolha da paleta de cores extraidas a partir das imagens.
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Fonte: Arquivo pessoal

Figura 10. Organizacgédo das cores na paleta.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 11. Sobreposicdo das cores.
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Fonte: Arquivo pessoal.

e Criacao do padrao

Os vetores elaborados recebem as cores previamente selecionadas e sdo organizados
formando um Unico padrdo. Cada elemento também recebe um contorno preto em torno das
formas, caracteristica marcante da arte naif, empregadas intencionalmente a identidade visual
da colecdo grafica (Figura 12). O padrédo é desenvolvido utilizando uma ferramenta especifica
do software, sendo configurado da melhor maneira para que possa se repetir infinitamente sem
perder suas caracteristicas visuais (Figura 13).

Ao final da criagdo da padronagem, séo realizados testes de diferentes maneiras para que
seja possivel visualizar como se comporta em diferentes formatos de uso. Quando necessario,
0 padréo é reconfigurado para se adaptar melhor a forma da qual ele esta sendo aplicado (Figura
14).

Figura 12. Organizagdo dos vetores em um Unico padrao.



Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 13. Padrao desenvolvido com a ferramenta de repeti¢do do software.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 14. Teste da padronagem.
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Fonte: Arquivo pessoal.

e Apresentando os padroes criados
A partir do método mostrado anteriormente, todos os padrdes foram criados, buscando

explorar ao maximo elementos da cultura guarabirense, traduzidos em formas simples e
geometrizadas, conforme podemos observar a seguir nas Figuras 15, 16, 17, 18, 19, 20 e 21.

Figura 15. Padréo criado da bandeira de Guarabira-PB






Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 17. Padréo criado da catedral Nossa Senhora da Luz.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 18. Padrdo criado do Mangaio.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 19. Padréo criado da ferrovia e Serra da Jurema.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 20. Padréo criado do cruzeiro de Brennand.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 21. Padréo criado das casas guarabirenses.

Fonte: Arquivo pessoal.

Criacdo de uma iconografia

30
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Dada a relevancia das obras arquitetdnicas e para a cultura Guarabirense e sua importancia
para o desenvolvimento deste projeto, a criagdo de uma iconografia foi iniciada, com o objetivo
de representar visualmente esses simbolos na cole¢do grafica e integra-los as aplicagbes
desenvolvidas, juntamente com os padrdes criados (Figuras 22, 23, 24 e 25).

Os locais escolhidos para compor essa iconografia foram: o Memorial Frei Damido, a
Catedral Nossa senhora da luz, o Cruzeiro de Brennand, o Museu Estagdo Naif, o Teatro
Geraldo Alverga e o Casardo da Cultura. Inicialmente, os icones seriam ilustrados por linhas
finas, uniformes e com formas geométricas simétricas. No entanto essa abordagem foi
reformulada para que suas construcdes remetessem ao estilo da arte naif. Nas pinturas de arte
Naif analisadas, percebeu-se que os tragos sao irregulares, organicos e os elementos sao
representados com assimetria. Deste modo, optou-se por incorporar formas assimétricas, linhas
mais grossas e visuais mais espontaneos, alinhando os icones ao estilo naif e reforcando a
identidade visual da colecao.

Figura 22. Processo de criac@o da iconografia da Catedral Nossa Senhora da Luz.

Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 23. Processo de criacdo da iconografia da Catedral Nossa Senhora da Luz
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Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 24. Processo de criagdo da iconografia do Memorial Frei Damido, Catedral Nossa senhora
da luz, Cruzeiro de Brennand, Museu Estacéo Naif, Teatro Geraldo Alverga e Casarao da Cultura.

Fonte: Arquivo pessoal.
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Figura 25. Iconografia das obras arquitetdnicas da cultura Guarabirense.

Fonte: Arquivo pessoal.

4.2. Etapa 4 - Prototipacao

Apos a finalizacao de toda a colecao gréafica, foram desenvolvidas aplicagbes em mockups,
com o objetivo de visualizar como os designs se comportariam em contextos realistas, como
também, vislumbrar oportunidades comerciais. Os padrdes foram aplicados de diversas
maneiras, algumas vezes compondo 0s designs juntamente com a iconografia, ocasionando
uma exploragdo mais ampla das possibilidades estéticas. Os mockups elaborados foram
agrupados e apresentados de acordo com as categorias a seguir:

e Vestuario

Figura 26. Mockup de camiseta com aplicacdo da estampa inspirada na Bandeira de Guarabira-PB.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 27. Mockup de camiseta com aplicacdo da estampa inspirada na Bandeira de Guarabira-PB.

Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 28. Mockup de camiseta com aplicacdo da estampa inspirada no cruzeiro de Brennand.



Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 29. Mockup de camiseta com aplicacdo da estampa inspirada no Mangaio.

Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 30. Mockup de moletom com aplicacdo da estampa inspirada na iconografia das obras
arquitetbnicas da cultura Guarabirense.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 31. Mockup de moletom com aplicacdo da estampa inspirada na Bandeira de Guarabira-PB.

Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 32. Mockup de moletom com aplicacdo da estampa inspirada nas casas guarabirenses.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 33. Mockup de 6culos com aplicacdo da estampa inspirada na catedral Nossa Senhora da

Luz.

Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 34. Mockup de boné com aplicacao da estampa inspirada na iconografia das obras
arquitetbnicas da cultura Guarabirense.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 35. Mockup de chinelo com aplicacéo da estampa inspirada na ferrovia e Serra da Jurema.

Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 36. Mockup de chinelo com aplicacao da estampa inspirada na Bandeira de Guarabira-PB.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Rétulos

Figura 37. Mockup de rétulo com aplicacdo da estampa inspirada no cruzeiro de Brennand.

Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 38. Mockup de rétulo com aplicac@o da estampa inspirada na Bandeira de Guarabira-PB.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 39. Mockup de rétulo com aplicacdo da estampa inspirada no romance do “Pavao Misterioso”.

Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 40. Mockup de rétulo com aplicacdo da estampa inspirada nas casas guarabirenses.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 41. Mockup de rétulo com aplicacéo das estampas inspiradas na bandeira de Guarabira-PB, no
romance do “Pavéo Misterioso” e no cruzeiro de Brennand.

Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 42. Mockup de rétulo com aplicacéo da estampa inspirada.



Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 43. Mockup de rétulo com aplicacéo da estampa inspirada na bandeira de Guarabira-PB.

Fonte: Arquivo pessoal.
Figura 44. Mockup de rétulo com aplicacdo da estampa inspirada nas casas guarabirenses.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 45. Mockup de rétulo com aplicacdo das estampas inspiradas na bandeira de Guarabira-PB e
Mangaio.

Fonte: Arquivo pessoal.

e Paredes

Figura 46. Mockup de parede com aplicacdo das estampas inspiradas na iconografia e no padréo criado
da Catedral Nossa Senhora da Luz.



Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 47. Mockup de parede com aplicacdo das estampas inspiradas na iconografia das obras
arquitetbnicas da cultura Guarabirense e no padrao criado para o romance do “Pavao Misterioso”.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 48. Mockup de parede com aplicacdo da estampa inspirada no cruzeiro de Brennand.
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Fonte: Arquivo pessoal.

e Outros

Figura 49. Mockup de mochila saco com aplicacdo da estampa inspirada no Mangaio.

Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 50. Mockup de mochila saco com aplicacdo das estampas inspiradas na iconografia das obras
arquitetbnicas da cultura Guarabirense e na bandeira de Guarabira-PB.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 51. Mockup de ecobag com aplicacdo das estampas inspiradas na iconografia do Museu
Estacéo Naif e no padréo criado da ferrovia e Serra da Jurema.

Fonte: Arquivo pessoal.
Figura 52. Mockup de ecobag com aplicacao das estampas inspiradas na iconografia e no padréo
criado da Catedral Nossa Senhora da Luz.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 53. Mockup de case para celular com aplicacdo da estampa inspirada na bandeira de Guarabira-
PB.

Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 54. Mockup de pop socket para celular com aplicacdo da estampa inspirada no romance do
“Pavao Misterioso”.
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Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 55. Mockup de adesivo com aplicacdo das estampas inspiradas na iconografia do Casaréo da
Cultura e no padrao criado para a bandeira de Guarabira-PB.

Fonte: Arquivo pessoal.
Figura 56. Mockup de Button com aplicacdo da estampa inspirada na iconografia do Casaréo da Cultura
e no padrao criado para as casas guarabirenses.



Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 57. Mockup de caneta com aplicacao das estampas inspiradas no romance do “Pavéao
Misterioso” e na ferrovia e Serra da Jurema.

Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 58. Mockup de guarda-chuva com aplicacdo da estampa inspirada na ferrovia e Serra da
Jurema.
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Fonte: Arquivo pessoal.

5. Consideracoes finais

Este trabalho teve como objetivo o desenvolvimento de uma cole¢éo gréfica para ser
aplicada em superficies diversas, buscando valorizar a cultura da cidade de Guarabira e
incorporar caracteristicas da arte naif na elaboracao dos designs. A partir da metodologia Design
Thinking, estruturou-se um processo criativo que seguiu as etapas de imersao, analise e sintese,
ideacdo e prototipacdo, garantindo que este projeto fosse fundamentado em referéncias
culturais locais. O design de superficies foi apresentado nao apenas como um elemento estético,
mas também como uma ferramenta de preservagéo e valorizagcdo da memoria coletiva. A arte
naif revelou-se uma rica referéncia visual, contribuindo significativamente para a criacdo dos
designs. Com a aplicacdo da colecédo grafica em mockups, foi possivel vislumbrar diversas
possibilidades estéticas e comerciais, evidenciando o carater adaptativo do projeto
desenvolvido.

Embora o projeto tenha alcangado seus objetivos e apresentado resultados satisfatorios,
estudos futuros podem ser interessantes para aprofundar a aplicacdo dos designs em contextos
comerciais reais, por meio de parcerias com artesbes ou empresas locais que viabilizem a
criacdo de produtos baseados na colecao grafica desenvolvida. Uma outra maneira de expansao
seria a adaptacao o projeto para outras cidades, com o objetivo de criar novas cole¢des gréaficas
que dialoguem com diferentes culturas e identidades locais.
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Para Bueno (2013), o design também pode ser entendido como agente valorizador de uma
cultura, transformando praticas e saberes tradicionais em produtos visuais com identidade
prépria. Dessa forma, este projeto reforca a importancia do design quanto a valorizacdo e
dignificacdo cultural, destacando seu potencial como mediador entre o passado e o presente,
tradicdo e inovagdo. Aqui, o design vai além de sua fungdo visual e utilitaria, assumindo um
papel estratégico na valorizacdo da memoria coletiva e na promocao da cultura local.
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