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RESUMO

Bruxas participam do imaginario social, provavelmente desde episddios historicos
como,a cagas as bruxas pela Santa Inquisicao. Todavia a origem e historias vindo
das mesmas sdo assuntos pouco levantados em boa parte das sociedades
ocidentais, gerando estigmatizagdo de seus praticantes assim como acontece com
outras formas de crencgas alternativas. Boa parte desse estigma tem relacédo com as
imagens que criamos das mesmas, como seres malignos. A proposta deste trabalho
é utilizar o design grafico como uma ferramenta de projetar novas narrativas visuais
para um grupo estigmatizado e crescente, uma vez que assuntos como bruxaria tem
ganhado visibilidade no ciberespag¢o, bem como mais adeptos jovens. O objetivo do
trabalho trata da criagdo de um projeto de estamparia inspirada nas dietas magicas
do livro Wicca in the Kitchen de Scott Cunningham, usando as diretrizes de
composicdo de FEITOSA (2019) como metodologia projetual dividida em trés
etapas, partindo da coleta de dados, criagbes compositivas e aplicagdes. Os
resultados por sua vez sao conjuntos de estampas inspiradas em ensinamentos
culinarios Wicca e simbolos iconoclastas da religido fugindo de padrdes estéticos
mercadoldgicos de Halloween quando tratamos dessa tematica. Resultando em um

conjunto de utensilios culinarios formando assim uma coleg¢ao tematica

Palavras chave:Design de Superficie; Wicca; Bruxaria; Estamparia; Culinaria.



ABSTRACT

Witches have been part of the social imagination for a long time, probably since
historical episodes in which they were protagonists, the famous witch hunts by the
Holy Inquisition. However, the origin and stories behind them is a subject few spoken
in most of Western societies, creating stigmatization of practitioners as well as other
forms of alternative religion, such as Brazilian African-based religions. Much of this
stigma is related to the images we create of them, which in a way carries all the
negative construction they have suffered throughout history, women with dark
appearances and powers, with a vocation to do evil through their religion and
practices. The purpose of this work is to use the graphic designer as a tool to design
new visual narratives for a stigmatized and growing group, since Wicca culture has
been growing in cyberspace and attracting more young followers. The nature of this
project is Surface Design, aligned with guidelines for creation and composition as a
methodology by FEITOSA (2019), the guidelines are separated in three steeps,
collecting data, creating compositions and applying in surface, it brought patterns
inspired by the Wicca culinary universe, recipes and magic diets, and lconoclastic
symbols of religion. After creating the patterns that will be the communication
language between the products and the public, the project is applied, taking into
account each product's specific graphic process. Becoming the main objective of the
work, Creating a surface design project inspired by the magic Wicca diets. The
results of this project will be a kitchenware patterned inspired in magic diets of

“Wicca in the Kitchen" By Scott Cunningham

Keywords: Surface Design; Wicca; Pattern; Kitchen; kitchen.
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1 INTRODUCAO

A religido, foi uma das primeiras formas que o homem interagiu com sua
espiritualidade, sendo assim era natural a pluralidade de crengas e praticas entre
diferentes povos. Segundo Buckland (2019) com a ascenséao de religides
monoteistas e hegemonia dos sistemas de crenga, as praticas magicas de diversas
religides cairam em desuso e alguns casos até serem reprimidas, como o caso de
bruxarias de origens africanas no periodo colonial, por exemplo. Todavia com a
modernidade, o resgate por religides e crencas antigas foram ganhando adeptos ao
ponto de surgir novas religides como a Wicca, religido europeia que retoma
tradicdes pagas antigas, muitas vezes também conhecido como bruxaria europeia.
Reconhecida oficialmente na Inglaterra por volta do século XX (BUCKLAND 2019),
e posteriormente absorvida pela cultura pop e cibercultura no final do século XX e
inicio do século XXI. Todavia, essas religides alternativas ainda sofrem estigmas e
falta de representagdes que nao carreguem uma imagem estereotipada ou

depreciativa.

Segundo Irving Hexham (2002) Wicca é a maior religiao neopaga do mundo
e segundo a Unido Wicca do Brasil, uma associacao sem fins lucrativos em defesa
da Wicca em territério nacional, em uma pesquisa realizada em 2018, foi
constatado a identificagdo de aproximadamente 300 mil adeptos da religido em
territério nacional, sendo o estado com mais seguidores o do Rio de Janeiro,
totalizando 40 mil e logo em seguida S&o Paulo. Assim como o censo de 2010 do

IBGE (Tabela 1) que destacou mais de 74 mil adeptos de “tradigbes esotéricas".

Tabela 1: Censo IBGE 2010

Bl - Srintiade i TH Feen
B

LESRRT e

ot Sty il drwrTro Frssi gt Lt o STy B
Wikl migE o LIH RS g e

Torda BEE - Caran Jemcqmibes



Fonte: disponivel em: https://sidra.ibge.gov.br/tabela/137#resultado

A partir da ferramenta de pesquisa da google conseguimos coletar dados sobre
pesquisa na web e ter uma noc¢éo do interesse populacional sobre temas
especificos, com o Google Trends, Apos pesquisar pela palavra Wicca, notou-se
qgue o pais que mais apresentou interesses de busca nos ultimos 12 meses foi o

Estados Unidos, e logo em seguida o Brasil.
Figura 1: Pesquisa palavra wicca no Google trends

¥ 311
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1 Estedos Unides

2 Hrell

Fonte: Disponivel em: https://trends.google.com.br/trends/explore?q=%2Fm%2F08356

Dentro do Brasil, notou-se que o estado que mais apresentou interesse na
tematica foi o do Rio Grande do Sul, em primeiro lugar, e em quinto lugar notamos

a presenga da Paraiba em tais pesquisas.

Figura 2: Pesquisa palavra wicca no Google trends no Brasil
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Fonte: Disponivel em: https://trends.google.com.br/trends/explore?q=%2Fm%2F08356


https://trends.google.com.br/trends/explore?q=%2Fm%2F08356
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Tendo em vista existéncia de praticantes da Wicca no Brasil, existem necessidades
de inclusao deles em mercados que muitas vezes contribuem com suas préprias
praticas, como o de utensilios domésticos culinarios, no qual utilizam para
realizacao de rituais e festividades ao longo de um calendario e no seu cotidiano.
Um dos problemas apontados para pesquisa foram das representag¢des de bruxas
comercializadas seguirem padrdes estéticos inspirados em uma viséo
estereotipada das mesmas, e muitas vezes sdo colocadas em um modelo
“‘Halloween” o qual nem sempre é adequado por tratar de outros assuntos para

além de bruxas, como vampiros e outros seres imaginarios do género horror.

Ent&o, para contribuir na desconstrugcéo desse imaginario, desenvolvemos
um projeto de design de superficie com embasamento em autores praticantes da
Wicca, buscando apresentar melhores representacdes para essas pessoas em
produtos, e trazer solugdes criativas para um mercado consumidor. O publico alvo
do projeto trata-se de praticantes Wicca que tém habitos de cozinhar, esse publico
possui um mercado segmentado virtual de artistas independentes que criam
estamparia para tais produtos e comercializam em mercados onlines como Etsy e
Ebay, mas ainda sim € um segmento limitado e com que segue padrdes de
representacao.

O Design em sua essencialidade tem como objetivo projetar produtos para
um mundo moderno (LOBACH, 2002). Esses produtos tém capacidade de nos
movimentar. A projecao nos leva a lugares novos e ideias novas, por sua vez, a
criacdo de um mundo mais préximo do ideal, € inegavel a capacidade que temos
enquanto Designers de conseguir interferir na realidade material, e com essa
capacidade surge uma responsabilidade social. A criagédo de um projeto que
favorece de alguma forma um grupo marginalizado por conta da sua religidao pela
sociedade, ndo so tras uma contribuicdo material para tal grupo, mas ajuda a
aproximar as ideias reprimidas do mesmo para um grande publico. O design de
superficie, que segundo Rubim 2013, é um tratamento estético da superficie de um
artefato, foi a ferramenta do design gréfico utilizada para projecéo das estampas,
seguindo as légicas do Design e utilizando das diretrizes de composigao de Adele
Perreira Feitosa como metodologia de projeto. Os resultados do projeto consistem
em uma colecao de produtos do universo doméstico com o tratamento cosmético do

Design de superficie, inspirado nas dietas magicas de amor, saude e protecéo da
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enciclopédia “Wicca in the Kitchen” de Cunningham. No total foram 6 estampas
corridas e 1 localizada produzidas para o projeto, para além de uma identidade
visual para criar uma ideia de unidade e colecio para os utensilios que receberam

as estampas.

1.1.2 OBJETIVO GERAL

Desenvolver estampas para uma linha de utensilios culinarios inspirado em na

dietas magicas da enciclopédia “Wicca in the Kitchen” Scott Cunningham.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Entender sobre Wicca, os utensilios culinarios pertinentes ao seu universo e
praticas culinarias dessa cultura

2. ldentificar os processos graficos mais adequados ao projeto considerando os
produtos selecionados

3. Construir uma linguagem visual para unificar e divulgar a colecéo de

utensilios culinarios tematica
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 BASES HISTORICAS DA BRUXARIA EUROPEIA

As figuras de bruxas estdo presentes na maior parte de todo o imaginario
cultural ocidental, elas foram representadas e difundidas de diversas formas durante
muitos anos para diversas finalidades, bruxas fizeram parte da histéria da
humanidade, e isso é inegavel, episodios histéricos, como a inquisigao, sdo a maior
testemunha de que elas existiram, mas pouco sabe-se da origem das mesmas ou se

de fato elas correspondiam ao que eram dito a respeito delas.

Em algum momento de nossa histéria, 0 homem paleolitico dependia da caca e
coleta para sua alimentacao, e dos restos do animal para confecgcao de vestuario e
armas. Existia uma dependéncia unanime da natureza para a sua sobrevivéncia, e
com isso comegamos a crer em multiplas divindades e atrelar elas as forgas
naturais, fendmeno chamado de animismo. Esse pode ser o surgimento da crenga e
posteriormente religido. (BUCKLAND, 2019)

Para o autor, essas crencas em divindades reproduzidas por for¢cas da
natureza, desencadeou na criagao de rituais, sendo assim o ser humano comecou a
dar um significado para suas atividades, a caga, a reproducao e posteriormente a
agricultura comegou a ter uma importancia nao sé de sobrevivéncia mas também
sagrada. Para Buckland (2019), esses rituais iniciais eram uma forma simples de
feiticaria simpatica, de que coisas parecidas surtiam efeitos parecidos. Os
semelhantes se atraem, em pensamento, se fizessem uma estatua de bisdo em
argila e de tamanho natural e ela fosse “atacada” e “morta”, entdo a caga a um bisao

de verdade também terminaria na morte do animal.

Com as diasporas, e as civilizagdes se espalhando pelo continente europeu, elas
carregam com si suas crencgas em divindades, e na medida que ia surgindo
sociedades e as culturas iam pulverizando, foram surgindo denominagdes diferentes
para eles porém os elementos de feiticaria e praticas magicas permanecia em boa
parte dos povos. (BUCKLAND, 2019).
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A feiticaria baseia-se na pressuposicdo de que o cosmo & um todo
e de que, portanto, existem liga¢des ocultas entre todos os
fendmenos naturais. o feiticeiro tenta, por meio do seu
conhecimento e poder, controlar ou pelo menos influenciar essas
ligagdes, a fim de produzir os resultados praticos que deseja.
(RUSSEL, 2008, p. 25)

Para Russel (2008), a feiticaria se instaurou em diversos povos pelo mundo,
o ato de praticar agbes magicas com objetivo de ter um resultado € algo que as
civilizagdes humanas fazem a muito tempo, e se tornou uma pratica comum dentro
de muitas religides, todavia, o autor cita que a visdo moral dessa pratica variava de
acordo com a cultura na qual estava inserida, porém um ponto comum entre
diferentes culturas era de que quando a feiticaria era praticada para atos publicos e
intuito social, como um ritual para fertilidade ou atrai chuva por exemplo, tinha uma
conotacao benéfica e era bem quista, sendo uma ferramenta para religidao, porém
quando a mesma era praticada para ganho em um nivel pessoal e privado, tem uma

visdo negativa e anti social.

Com a pulverizagao da religido e praticas de feitigaria, € natural que exista
diferencgas entres as sociedades, porém o autor cita uma crenga comum entre
muitas delas, a existéncia de Bruxas, tanto no continente africano quanto no
Europeu. Bruxas essas que geralmente sdo caracterizadas como mulheres, de meia
idade, possuem capacidades magicas de transformacgéao de corpo, fazem encontros

noturnos, praticam canibalismo e consomem sangue humano.

Para Russel (2008), a base das feiticarias europeias tinham influéncias n&o
s6 dos povos barbaros que povoam a Europa, mas em parte das civilizagcées do
Oriente, Roma e Grécia que eram responsaveis por relacionar a feiticaria com a
demonologia. Os povos sumérios e babilénios acreditavam que o mundo era um
lugar cheio de espiritos malignos, como por exemplo Lamashtu (figura 3) um
deménio feminino metamorfo que assombrava maes e comia seus filhos recém
nascidos, e a unica forma de combater esses demoénios era na crenca em seus

deuses e uso de amuletos magicos

O pensamento Greco-Romano também iniciou a estreita
vinculagdo greco-romano também iniciou a estreita

vinculagao da feiticaria com a demonologia, que se tornou a
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caracteristica dominante da bruxaria européia. Acreditavam
0s gregos que todas as variedades de feiticeira faziam seus
trabalhos depois de consultarem daimones. O grego daimon,
do qual deriva a nossa palavra “demonio”, foi usado por
Homero quase como sindnimo de theos, “Deus”. Depois de
Homero, a palavra passou a significar um ser espiritual
inferior a um deus. (RUSSEL, 2008, p. 41).

Figura 3: Placa de protegdo como Lamastu (demonio sumério)

Fonte: wikimedia commons. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Lamastu

Na medida que o cristianismo ganhava forga na Europa, e se aliava as
monarquias regentes, houve diversas campanhas difamatdrias e perseguicoes de
outras religides que nao fossem a crista, denominadas como religides pagas. Essas
campanhas na maior parte das vezes se tratavam em demonizar praticas e deuses
de outras religides, com o objetivo de propagar uma intolerancia contra elas.

Tornando o Deus cristao o unico que poderia ser adorado. (BUCKLAND, 2019)

Segundo o autor, a partir da retaliacdo da igreja, toda forma de feiticaria era
considerada contra as leis divinas e vistas como maléficas, a "Bruxaria" como era
denominado pelos cristdos era responsavel por todo mal que ocorria no mundo,
sendo verdadeira obra demoniaca. Bruxas eram culpadas por colheitas mal
sucedidas, desastres naturais e outras tragédias que pudessem vir a acontecer.
Naturalmente, com toda a difamacéo acerca do tema, as pessoas comecaram a
criar intolerancia e a apoiar ideias radicais imposta pela igreja, endossando a

inquisicao, que foi um movimento para cagar e condenar bruxos na idade média
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(figura 4). Tal ato culminou a uma cultura que reprimia pessoas que praticassem
qualquer sacrilégio que nao fosse o cristdo, Para Buckland (2019), muitas pessoas
que ao menos tinham relagdo com a bruxaria sofreram condenacgdes por
simplesmente serem difamadas por seus pares. Durante toda a idade média
houveram medidas embasadas em leis para condenar pessoas que tivessem
qualquer vinculo com feiticaria, chamado “Witchcraft Acts” Atos de Feitigcaria em
portugues. Que foram leis na inglaterra de conduta normativa, datadas a partir do
ano de 1542, que condenavam atos tidos como feiticaria (BUCKLAND 2019) Muitos
desses documentos ainda sao possiveis ser visitados no acervo da British History
Online, Um acervo digital da histéria do Reino Unido, contendo paginas de

legislagcbes antigas dos paises.

Figura 4: Pessoas acusadas de bruxaria na Inglaterra

Fonte: Disponivel em: https://www.bbc.com/portuguese/internacional-60848415

A partir da contextualizacao historica da Bruxaria, torna-se necessario
esclarecer a diferenca entre os termos, Wicca, feiticaria e bruxaria. Com base nos
conhecimentos de Russel 2008, podemos dizer que Bruxaria e feiticaria trata-se do
mesmo tema, o ato de impelir praticas magicas pagas, o termo se difere apenas no
periodo historico,sendo assim podemos considerar religides alternativas como o
vodu e a macumba brasileira como bruxaria de origem africana. Por outro lado
Wicca trata-se de uma religido, com suas condutas e dogmas, baseado em

Wiccanos do século XX, crenca que a partir da década de 50 até os dias atuais tem


https://www.bbc.com/portuguese/internacional-60848415
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sofrido pulverizacao e vertentes da mesma. Todo praticante de Wicca é um bruxo,

mas nem todo bruxo pertence a Wicca.
2.1.2 BRUXARIA EUROPEIA MODERNA: WICCA

Durante o século XIX, com o surgimento do romantismo, surgiu um interesse
de seus adeptos pelo sentimentos, psicologia, espiritualismo e praticas esotéricas, e
segundo o autor (NOGUEIRA, 1991) é nesse periodo que a bruxaria moderna
comega a ganhar um espago entre alguns romanticos, que lentamente deixavam
crengas negativas do imaginario social construidas a respeito de bruxas nos séculos
passados. Com as ideias iluministas, muitos questionaram a existéncia das bruxas
que eram ilustradas pela igreja e a culpavam pela histeria coletiva, a inquisicdo, que
até tempos atras era um ato divino, comecgou a ser vista como uma invencdo. Com
esses interesses comegaram a surgir teorias sobre a origem da bruxaria como uma

crenga natural que poderia ter surgido em periodos remotos.

Em 1828, Karl Ernst Jarcke argumentou que a bruxaria era
uma religido natural que se mantivera ao longo de toda a
Idade Média até o presente. Era a antiga religido do povo
germanico, a qual a igreja havia falsamente declarado como
culto ao Diabo. [...] em 1839, Franz-Josef Mone alegou ter a
bruxaria derivado de um culto clandestino pré-cristdo do
mundo Greco-romano, um culto relacionado a Dionisio e
Hécate e praticado pelas camadas mais baixas da
sociedade. (RUSSEL, 2008, p.138,139)

O autor também cita a obra de 1890 de Sir. James Franzer “O ramo dourado” como

outro autor que aplica essa ideia de bruxaria como uma religido ancestral

teoria de uma deusa Unica e de um deus Unico de multiplas
faces, a ela subordinado, como uma espécie de ‘“religido
primordial” com raizes no paleolitico, e de toda uma série de
rituais dai derivados [...] A idéia central de Frazer era a de
que as antigas religides eram cultos de fertilidade, baseados
no culto de uma deusa da natureza e seu consorte, um
rei-sagrado. O matrimdnio entre a deusa e o rei-sagrado e o
posterior sacrificio e renascimento deste, segundo Frazer,
seria um mito central em praticamente todas as religides.
(DUARTE, 2008. P 42-43)
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A proliferagao de ideias do surgimento da bruxaria como religido natural de
povos originarios auxiliou a construgao da tese de Margaret Murray, uma
antropologa folclorista. Em “O culto das Bruxas na Europa Ocidental” (figura 5) e “O
Deus das Feiticeiras” ambos livros da autora, datados de 1921 e 1933
respectivamente, ela propusera que a bruxaria foi uma religiao difundida e com
raizes pagas dos povos originarios europeus e que apresentava organizagao no
sistema de crencga, além da dissociagédo de seus deuses antigos, como o deus

Cornifero, que foram vistos como deménios pela igreja.

Figura 5: Capa do livro O culto das Bruxas na Europa Ocidental de Margaret Murray

Gerald Gardner, aspirante a antropologo e formalmente e bruxo ligando a um
conven’, em 1954 publicou seu livro “A Bruxaria Hoje” no qual ele cita pela primeira
vez o termo Wica, termo inexistente usado propositalmente que posteriormente o
autor releva se inspirar no termo do inglés antigo Wicca que significa “bruxo” que
viria evoluir para Witch no inglés moderno, acredita-se que o “c” unico tenha sido
para surtir a pronuncia de “k”. O fato de Gardner ser um bruxo formal e ter ligacao

com um coven, o fez ter a propriedade de discorrer sobre a Bruxaria e suas praticas,


https://www.estantevirtual.com.br/umlivro/margaret-murray-the-witch-cult-in-western-europe-2952253604?show_suggestion=0
https://www.estantevirtual.com.br/umlivro/margaret-murray-the-witch-cult-in-western-europe-2952253604?show_suggestion=0
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sendo assim seu livro se torna um marco para a religido Wicca moderna.(DUARTE,
2008).

Figura 6: Gerald Gardner na sala dos magicos, no moinho das bruxas.

SAGECIANT. ROuM, T_mlﬂl.n.rm e

Fonte: Disponivel:
https://museumofwitchcraftandmagic.co.uk/object/gerald-gardner-in-the-magicians-room-isle-of-man-p

ostcard

Durante esse mesmo periodo ja existam académicos que contestagdes as teoricos
do mito da criagdo da Wicca de Murray e Franzer, as alegag¢des é de que néo
existem evidéncias de que uma religido organizada originada na pré historia teria

sobrevivido até o século XX, mas segundo

E preciso admitir que talvez nunca seja possivel determinar
com absoluta seguranga se a Wicca foi uma criagéo
individual de Gardner ou a sua contribuigao para algum tipo
de culto pré-existente. (DUARTE, 2008, p.1921).

2.1.3 SIMBOLOGIA BASICA WICCA

Como toda religido sistematica, a Wicca possui seus sistema de simbologias.
Todavia condensar toda essa simbologia € um trabalho muito complexo tendo em
vista a porosidade que a religido apresenta. Dessa forma, apenas alguns simbolos
visuais recorrentes e que foram utilizados no projeto sao apresentados neste
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capitulo, que sao o pentagrama e o pentaculo.(BUCKLAND, 2019)

Pentagrama (figura 7): talvez o mais recorrente quando falamos de Wicca, essa
estrela de cinco pontas segundo Buckland representa os elementais e o espirito,
sendo quatro das cinco pontas os elementos de fogo, terra, ar e agua e ponta
superior o espirito, acredita-se que esse elemento representa toda a criagao e

comunhao no plano fisico.

Figura 7: Pentagrama e os cinco elementos
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Fonte: Wikimedia Commons

Pentaculo (figura 8): o pentaculo € uma variagao do pentagrama, dessa vez a estrela
esta contida dentro de um circulo, o simbolo representa a unidao, a unidade, a
comunhao dos elementos com o espirito. Muitas vezes esse simbolo é utilizado

como amuleto.

Figura 8: Pentaculo

Fonte: freesvg.org
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Para esse projeto vale ressaltar a existéncia de runas dentro da religido que
segundo Buckland (2019) trata-se de um alfabeto magico com influéncias de povos
antigos. Tal é utilizado para escrituras de nomes magicos e para ser esculpido em

amuletos como em cristais por exemplo (figura 9).

A palavra Runa significa"mistério =~ ou"segredo *°, em inglés
avangcado e em linguas correlatas. Ela é certamente
carregada de significados ocultos, e por uma boa razdo. As
runas nunca foram apenas uma forma utilitaria de escrita.
Desde sua mais antiga adaptagdo para uso entre
divinatérios. A seax-wicca usa um alfabeto como o que
segue. (BUCKLAND, 2019, p.102).

Figura 9: Alfabeto esculpidas em cristais

Fonte: disponivel em:
https://www.ebay.com/itm/374101059108?hash=item571a292624:9:XpoAAOSWWENikhyW
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Figura 10: Alfabeto Seax-Wicca
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Fonte: Buckland 2019

2.2 A BRUXA ENTROU NA COZINHA: PRATICAS E FILOSOFIA CULINARIA
WICCA

2.2.1 O ALIMENTO DENTRO DE UMA PERSPECTIVA WICCA

Desde os primérdios da humanidade a comida tem papel crucial em nossas
vidas, ela é o que garantiu nossa sobrevivéncia e desenvolvimento, com tamanha
importancia, a escassez ou dificuldade de obté-la, fomentou criacdo de métodos e
tecnologias para facilitar acessa-la, como instrumentos de cagas, métodos de caga,
agricultura, métodos organizacionais entre outros, que posteriormente veio a se
tornar pequenas sociedades organizadas. Com todo esse protagonismo na nossa
historia, € natural que o homem venha a tratar o alimento como algo sagrado, uma
dadiva de seus deuses, afinal era algo que a natureza os fornecia e que os
mantiveram vivos, sendo assim os alimentos sempre tiveram um papel de
importancia na crenga humana. Com Surgimento e desenvolvimento de Sociedades
e Religides, a comida era celebrada e sacralizada, os alimentos estavam presentes
em rituais, como parte do ritual ou como oferenda, além da criagao de crengas sobre

alimentos especificos com fim de adquirir objetivos, como por exemplo a busca de
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fertilidade e forca, através da alimentacao. (BUCKLAND, 2019)

A alimentagcdo é o que garante energia fisica ao nosso corpo, para além
disso ela age na forma em como nds sentimos, e nos relacionamos, a maior parte de
nossas interagées com outros individuos ou grupos possuem a agao de comer,
partilhar esses momentos para a Wicca pode ser considerado uma forma de magia,
nao como algo sobrenatural, mas sim circunsténcias potencializadoras, como por
exemplo fazer um jantar na expectativa de adquirir feicdo de uma pessoa, a energia
depositada no preparo do alimento com intuito de surpreender o outro € uma energia
potencializadora ou como um bolo de aniversario com felicitagdes decorativas, com
objetivo de trazer positividades ao aniversariante, sendo assim as intengdes ao se
alimentar sé&o de certa forma uma espécie de magia, pois através da alimentacéo
elas podem se concretizar. Para além de fungbes magicas, os alimentos tém
funcdes de tratamento, ndo é segredo que existem alguns conhecimentos populares
de que certos alimentos atraem certas coisas, ou curar certas enfermidades, como
por exemplo a variedade de receitas caseiras que levam alho para melhorar a
imunidade. Conhecimentos esses que foram adquiridos com experiéncias de
antepassados para depois ter embasamentos cientificos. Sendo assim a
alimentagao para a Religiao € vital, muitos rituais e celebragdes dentro da Wicca tem
o ato de se alimentar como coadjuvante as praticas, pois a alimentagéo para seu
praticantes € mais do que uma necessidade fisica, € uma imersao com a terra que
tanto contemplam, alguns Bruxos chegam a acreditar que a cozinha em uma
residéncia Wicca € o comodo mais importante e sensivel gragas a importancia que a
alimentagao tem para eles. (CUNNINGHAM, 2002)

2.2.2 OS ALIMENTOS E SUAS FINALIDADES, DIETAS MAGICAS

Nos tempos modernos o habito de se alimentar tem se tornado uma tarefa
compulsiva, estamos cada vez mais nos alimentando de super processados, e
colocando cada vez menos esforco em nossas comida, em questao de cliques no

celular podemos pedir uma comida de um restaurante ou fast food, e comer
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rapidamente com objetivo de ndo tomar tempo de uma rotina massante, tirando
totalmente o momento importante que € comer. Esses tipos de habitos vém sendo
construidos com o tempo, e a tecnologia s6 facilita esse processo, estamos
perdendo a conexao com a comida, prestamos menos aten¢gdo aos nossos pratos e
compartilhamos menos de refeigdes em conjunto, o que para geragdes passadas
eram momentos de reunido e celebracao tem se tornado apenas um tarefa diaria
que pode ser facilmente driblada por um refeicdo rapida e processada. E por mais
que o futuro parece caminhar para um mundo sem afeto alimentar, existem formas
alternativas, jovens estdo cada vez mais interessados por outras possibilidades de
relacionamento com os alimentos, dietas que visam menos consumo de carne, uso
produtos naturais e organicos, de pequenos produtores entre outras tem tomado
espaco nas redes sociais e rotinas dessa juventude, € possivel notar um
descontentamento das novas geragées com os meétodos de produgao alimentar
vigentes em nosso sistema, e os impactos naturais e sociais que essa industria

causa, esta sendo cada vez mais consideradas na escolha da dieta desses jovens.

De certa forma, a cultura Wicca ja pratica habitos alimentares que estdo de acordo
com a natureza. A relagao dos praticantes com os alimentos permeiam muito
respeito e importancia com a comida e o meio ambiente, seguindo os dogmas da
religido. Suas dietas permeiam diversas finalidades, existem crengas de que alguns
alimentos atraem certos tipos de energias para nossas vidas, um exemplo disso
seria 0 morango, que no imaginario social esta muito ligado a romantismo ou
seducao, para Wicca naturalmente essa fruta pode impulsionar o amor. O autor
propde listas (figura 11) relacionando o potencial de cada alimento, e diversas
formas de acrescentar eles em nossos habitos para adquirir a finalidade proposta,
todavia, para resultados efetivos com alguns objetivos, o0 mais eficaz € executar as
dietas magicas. Essas dietas ndao possuem finalidade estéticas, como perda de peso
ou ganho de massa, mas sim absorvem o potencial dos alimentos para alcangar um
objetivo em mente, e alguns casos o aprimoramento das fungdes do corpo por se
tratar de dietas equilibradas. Existem diversas dietas para diversas finalidades, o
recomendado € estudar acerca de cada dieta e segui-la, apesar de ndo serem
restritivas e possibilitar uma flexibilidade, o comprometimento com a dieta é
importante para o alcance do que se deseja. Para esse projeto em especifico, o foco

vai ser nas dietas para atrair o Amor, Protecao e Saude, que acredita-se serem
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atributos popularmente procurados por praticantes da religido e publico geral como
um todo. (CUNNINGHAM, 2002)

Figura 11: Lista Parcial De Dietas de Amor, Protecdo e Saude proposta por CUNNINGHAM

Frutas

Magd

Damasco
Abacals
Banana

Cereja

Golaba

Lim&o Sicillano
Lima

Manga

Frutas

Mirtilo
Carambola
Cranbarry
Manga
Abacaxi
Marmelo
Amaixa
Framboasa
Tangerinag

Frutas

Mach

Liméao Siclliano
Péssago
Abacaxi
Melancia

AMOR

Especiarias e ervas

Mectarina Anis Estrelado
Laranja Mianjericio
Mamao Papala Cardamama
Maracuja Chicdria
Péssago Canela
Abacaxi Cravo-da-india
Framboasa Coentro
Marango Erva-doce
Karmelo GE“E“H'E

alcaguz

PROTECAO

Especiarias e ervas

Pimenta do Reino
Manjericda
Fimenta Calena
Alho

Marigold
Mostarda
Paprica
Cravo-da-india
Alecrim
Erva-tdoce

SAUDE

Especiarias e ervas

Alho (sem sal)
Herbeld

Shlvia

Demals Especiarias

Fonte: Do autor adaptado de CUNNINGHAM 2002
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2.2.3 UTENSILIOS CULINARIOS DO UNIVERSO WICCA

Quando nos referimos a magia no universo culinario da Wicca, a comida &
uma fonte inquestionavel como apresentado, mas para o preparo e consumo desses
alimentos é necessario utensilios domésticos, esses que sdo extremamente comuns
em cozinha ocidentais porém em um ética da Wicca possuem significados e

especificagdes exclusivos.

Segundo Cunningham (2002), existem alguns utensilios que podem exercer
fungdes magicas na cozinha, como por exemplo copos e tigelas. Acredita-se que
esses foram criados em tempos remotos, foram feitos inicialmente de materiais
naturais como o couro, sua principal fungao € o de contencédo e armazenamento,
tanto de liquidos como de comida. Tigelas e Potes em religides antigas eram
comumente relacionados ao divino ou a terra, muitas vezes utilizados em oferendas
e rituais, um exemplo seria o povo Zuni na américa central que se referiam a potes
como “Nossa mae” (Figura 12). Pratos, todavia, sao superficies retas e ndo possuem
contengcdo como tigelas e potes, e provavelmente foram usados antes da criagado
deles, Para a Wicca o prato é regido pelo sol e simboliza 0 mundo material e o
dinheiro, comer em pratos podem trazer energias com relacao financeira por
exemplo. Colheres e espatulas, por sua vez, compartilham da capacidade de conter,
como as tigelas, porém em um pequeno formato e sado regidos pela agua e
representam a deusa assim como tigelas, potes e copos. Espatulas eram
consideradas objetos magicos em alguns pontos do planeta, por exemplo a Shamoji
no Japao, uma espatula de madeira com a finalidade de pegar arroz, que continham
a tradicao de coloca-las em frente de casas com intengao de trazer prosperidade e
de que nunca faltasse arroz naquele lugar, configurando assim uma forma de magia

intencionada segundo a Wicca.
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Figura 12: Mulher Zuni com vaso em formato de Tigela

Fonte:Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Zuni

Um item muito relacionado a bruxaria € o caldeirao, esse que foi muito
utilizado durante a idade média na Europa e popularmente associado a bruxas
gracas as "Trés Bruxas” personagens de Macbeth de William Shakespeare ,
personagens esse que durante muito tempo influenciaram o imaginario popular
acerca de bruxas no mundo ocidental. Caldeirdes certamente sdo utensilios magicos
e podem ser usados para tal finalidade, apesar de ndao ser muito comum gracgas a
dificuldade de se utiliza-lo, esse item assim como potes, tigelas e copos,
representam energias com relagéo a Deusa. Esses Utensilios entre outros podem
ser utilizados para finalidades magicas quando se trata de cozinhar, desde que
esses objetos sejam feitos de materiais naturais, o uso de plastico por exemplo néo
€ bem aceito para tal finalidade, os materiais mais comuns para esses itens e outros
sdo madeiras, vidros, ceramicas e alguns metais, geralmente em tons terrosos ou
claros. qualquer item pode ser utilizado seguindo essas especificagdes pode ser

usado para finalidade magica na cozinha desde que encantados.
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Figura 13: As Trés Bruxas de Macbeth

(Elizabeth Lamb, Viscountess Melbourne; Georgiana, Duchess of Devonshire; Anne Seymour Damer)

Fonte: Fonte:National Portrait Gallery, London. Disponivel

em:https://www.npg.org.uk/collections/search/portrait/mw144816/The-Three-Witches-from-Macbeth-Elizabeth-La
mb-Viscountess-Melbourne-Georgiana-Duchess-of-Devonshire-Anne-Seymour-Damer?

2.3 WICCA NA ATUALIDADE, REPRESENTATIVIDADE MIDIATICA E
CIBERCULTURA

Segundo Starhawk (2010), Em meados do século XX, emergiu-se uma
crescente forca das demandas sociais de grupos marginalizados e movimentos de
contracultura, como o avancgo das pautas raciais nas lutas pelos direitos civis,
avancgo de agendas feministas e LGBT e surgimento de grupos de contracultura
como hippies e posteriormente punks, o autor nomeia esse periodo como A Nova
Era. Esse periodo foi marcado por efervescéncia de ideias contrarias as que ja se
estabeleciam pela sociedade e de uma forma geral a religido e sistema de crengas

também foram atingidos por essa onda progressista (STARHAWK, 2010)

Nos Estados Unidos notou-se um crescente interesse de jovens e pessoas

que estavam dentro dessa movimentagao por crengas que rompiam com a légica



32

crista, que durante muito tempo foi predominante nas sociedades ocidentais,
Starhawk (2010), cita religides ocidentais, praticas de yoga, budismo, medicinas
orientais e crenca no esoterismo como tarot entre outros. Esse ambiente fertil para
novas crengas possibilitou uma aceitagao da Wicca para um publico massivo, afinal,
a Wicca posta como uma religido natural que preza pelo bem estar individual,
coletivo e a preservagao a natureza, estava alinhado com o pensamento dos jovens
progressistas entre os anos 60 e 80. (STARHAWK, 2010)

Dada essa realidade é possivel notar representagdes midiaticas bruxas, todavia,
muitas delas ainda carregam a imagem de mulheres poderosas e perigosas que tem
ligacdo com poderes ocultos e colocadas como servas de seres demoniacos, sendo

as maiores produgdes dedicadas ao género de horror.

Figura 14: Cena do filme Bruxa: A face do deménio de 1966

Fonte: Disponivel: https://republicadomedo.com.br/tag/bruxa-a-face-do-demonio/

A incorporagao da internet como meio de comunicag¢ao na sociedade
contemporanea ajudou a quebrar muitas barreiras, Segundo Russel (2008), a ela foi
um elemento de grande importancia para desenvolvimento da bruxaria moderna, por
duas razdes, a possibilidade de juntar membros culturalmente marginalizados em

um ciberespago no qual eles poderiam se expressar com seguranga € a
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possibilidade de conectar pessoas de diferentes regides geograficas. Muitos
praticantes wicca adotavam um estilo de vida mais privado quando tratava-se de
suas crengas, muitas vezes existiam outros bruxos no mesmo bairro ou cidade, mas
por medo de represséo e preconceito acabavam se isolando em seus covens e nao
partilhavam com outros. A internet fomentou discussdes de diferentes grupos sociais
e culturais que eram vistos como invisiveis ou periféricos, como LGBTs e pagaos. O
autor cita o caso do site “witchvox.com” como um exemplo da presenca de
praticantes wicca na internet. Site esse que foi inaugurado por Wren Walker e Fitz
Jung no ano de 1997, que no periodo de inauguragdo somava um acervo de 56
paginas e links a respeito de bruxaria e neopaganismo, no final do mesmo ano da
sua publicagdo, somava cerca de 385 paginas e 1.235.297 acessos em diversas
partes do mundo. Em 2006 o site, que se tornou “witche’s voice”(figura 15)
ultrapassou a marca de 200 milhées de acessos contando mais de 4 mil paginas,
mostrando a poténcia da presencga dessa comunidade no ambiente virtual. Sem a
internet talvez ndo poderiamos mensurar o tamanho que o movimento se tornou, a
internet foi papel fundamental no que se entende de bruxaria moderna.(RUSSEL,
2008).

Figura 15: Webpage Witche’s voices
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Fonte: Disponivel em:

https://www.patheos.com/blogs/panmankey/2019/11/the-witchs-voice-is-shutting-down/

Para além da presenca virtual, o autor cita outro fator importante para a
proliferagdo da bruxaria moderna no final do século XX, a abordagem da tematica na
cultura pop através da criagao de produtos audiovisuais. Em 1996 a Sony Pictures

cria 0 “The Craft’ conhecido no Brasil como Jovens Bruxas (figura 16), filme que foi
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sucesso de bilheteria, narra a histéria de um grupo de quatro amigas adolescentes
gue descobrem o esoterismo e ocultismo, e através dele adquirem poderes e
realizam seus desejos. Apesar de alguns bruxos considerarem o filme
sensacionalista e nao retratar de forma assidua a bruxaria, o mesmo causou muito
sucesso entre os jovens e floresceu o interesse do publico com relagao ao universo
esotérico e abriu porta para outras produgdes sobre o tema. Como a sitcom de
comédia do ano de 1996 “Sabrina, the Teenage Witch” no Brasil conhecido como,
“Sabrina, aprendiz de feiticeira” série televisiva (figura x), voltado para publico jovem
que conta a histéria de uma jovem bruxa aprendendo a lidar com seus poderes
magicos e sendo mentorada por suas tias também bruxas e seu gato falante.
(RUSSEL, 2008)

Figura 16: Capa Dvd Filme Jovens Bruxas

Fonte: Disponivel: Amazon

Outros produtos audiovisuais durante os anos que seguiram fomentaram o

desejo de jovens pelo tema, se desenrolando em outros produtos como livros e
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revistas , todavia Russel (2008), afirma que tais materiais produzidos para os jovens,
apesar de ter elementos da religido wicca, era condesado e ndo seguia todos os
dogmas da religido, se distanciando e criando novo grupo de neo pagas jovens.
Criando uma nova geracgao de bruxos que muitas vezes nao tinham proximidade
com a tradigdo estipulada pelos Wiccanos. Nao s6 porque ndo queriam mas na
maioria das vezes bruxos tradicionais e coven tinham receio de abracar esses
jovens dentro de suas tradi¢gdes por medo de estigma e retaliagdo da populacéo por
se tratar de uma religido alternativa. Sendo assim, a maior parte das informacgdes
que esse publico tinha sobre bruxaria eram as producdes midiaticas e informacdes

na internet.

Nos dias atuais ainda € possivel notar o interesse dos jovens pela bruxaria,
as producgdes midiaticas de séries como “O mundo sombrio de sabrina” e “The
Witch” pela Netflix, sdo provas de que essa tematica ainda é algo recorrente para o
interesse do publico jovem, todavia, ainda vemos essas produg¢des se distanciar dos
conhecimentos tradicionais wicca e algumas vezes até deturparam como o exemplo
de “O mundo sombrio de sabrina” (figura 17) que aproxima a bruxaria com o
satanismo de uma forma satira, porém ainda reforga um estigma que pessoas

praticantes ainda sofrem.

Figura 17: Poéster O mundo Sombrio de Sabrina

Fonte: Disponivel em:
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https://www.jwave.com.br/2018/10/mundo-sombrio-de-sabrina-ganha-novo-poster-e-novo-trailer/

O esvaziamento que muitos bruxos relatam sobre essas obras midiaticas &
apenas um reflexo de como o mercado coopta uma cultura e torna-a em produto, por
isso vemos com muito recorréncia a aproximacgao da bruxaria com elementos de

horror como vampiros ou lobisomens.
2.4 ESTAMPARIA

2.4.1 INTRODUGAO AO DESIGN DE SUPERFICIE

Os seres humanos transmitem seus desejos subjetivos através de artefatos
desde seus primordios, e através deles construiu-se culturas e as interagbes com a
natureza e com o mundo. E € mais do que natural imaginar que com o advento de
uma nova tecnologia, modo de vida e necessidades, esses artefatos sejam
adaptados para essa realidade, com base nisso pode-se explicar uma evolugao de
objetos e artefatos durante a histéria da humanidade. Esses objetos projetados,
inicialmente de forma artesanal e depois industrializados, sempre imprimiram ideias
estéticas de seu determinado tempo, e estdo diretamente ligadas as praticas e
cultura de um determinado grupo, as representacdes e adornos seguiam padroes de
vida no qual o grupo esta inserido.

E inevitavel pensar em vasos gregos (figura 17), por exemplo, e ndo imaginar
pinturas figurativas de deuses ou atletas estampados, esses desenhos na maioria
das vezes é o que faz com que tenha-se uma nocéo identitaria ao contato com um
artefato. As representagdes refletem a cultura e auxiliam a entender contextos e
realidades onde estavam inseridos, e quais suportes técnicos disponiveis na época

para a criagdo dos mesmos.
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Figura 18: Vaso Grego - Atica, 440 a.C

Fonte: Disponivel em: https://gulbenkian.pt/museu/works_museu/vaso-grego/

Pensando em uma o6tica contemporaneo, a exemplo de um aparelho de cha
inspirado no conhecido livro de Lewis Carrol, Alice no pais das maravilhas (figura
19), observa-se que a preocupacdo com as representacbes em objetos ainda é
recorrente aos dias de hoje, por mais que o mundo atual seja completamente
diferente de mais de dois-mil anos atras, o modo como as representacdes estao

presentes em artefatos perdura.

Figura 19: Aparelho de Cha Alice no Pais das Maravilhas

Fonte: Disponivel em:

https://www.homify.co.uk/projects/97562/alice-in-wonderland-bone-china-homewares-the-tea-party-range
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Quando se observa os dois exemplos mencionados, sera que podem ser
caracterizados como projetos de design de superficie? Afinal o que seria design de
superficie, qual sua natureza? Quando essas representagcbes fazem parte de um
projeto? Design de superficie € um termo empregado no Brasil referente ao termo
inglés “Surface Design”, implementado a partir dos anos 80 por Renata Rubim.
Segundo Rubim 2013, Entende-se por um projeto de tratamento de cor e textura de
uma superficie de qualquer natureza, sendo absorvido por muitos setores
industriais como o téxtil, a produgao de papéis, ceramicas e materiais sintéticos,
criando solugdes inovadoras e criativas para esses. Quando se pensa em design
de superficie €& comum remeter-se para um lugar de planificagdo e
bidimensionalidade, quando um projeto desse género pode se comportar de
maneira tridimensional, apresentando relevos e niveis, o que abre o leque de

possibilidades de solugdes para esse tipo de projeto.

Figura 20: Rolo de silicone para pintura.

Fonte: Disponivel em:

http://www.ferragemigor.com.br/rolo-textura-magiefeitos-atlas-1110-prod-5384.htmi

O Design de Superficie muitas vezes é levado como um processo superficial de
maneira pejorativa, por alguns projetos limitarem ao tratamento de um desenho e
cor sob a superficie, criando-se uma ideia errbnea de que trata-se de um
“‘maquiagem” aplicada sob um produto, quando esse tratamento tem fungdes de

percepgdes sobre o produto que vao além da praticidade dele. Esses projetos
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dizem respeito a superficialidade no propdsito de apresentar um tratamento na
superficie de um produto e nao por se tratar de um projeto “futil” ou “irrelevante”.
(RUBIM, 2013)

2.4.2 ELEMENTOS COMPOSITIVOS

Existem diversos aspectos a serem apontados dentro de um projeto de
design, porém em termos de projeto para superficie, para RUTHSCHILLING (2008),
existem trés elementos compositivos que configuram o design de superficie, seriam
eles: Figura, Elementos de preenchimento e elementos de ritmo. A figura é a base
da estampa, € a primeira mensagem imagem que o designer quis projetar, a partir
de figuras podemos classificar estampas, Elas podem ser Abstratas, geométricas,
ilustrativas ou representativas.Na Figura 21 podemos observar o uso de figuras

ilustrativas de flores rosas para a composi¢ao da estampa.

Figura 21: Estampa Floral Richard Quinn

Fonte: Disponivel em: https://www.vogue.com/fashion-shows/spring-2020-ready-to-wear/richard-quinn
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Os elementos de preenchimento exercem a fungao de ligar a estampa, eles
preenchem os espacos negativos. Geralmente situa-se no plano de fundo de fundo
de uma estampa, como a cor de fundo, pequenos grafismos, tragados. Na Figura 22
podemos ver na estampa polka dots o fundo branco como seu elemento de

preenchimento.

Figura 22: Estampa Polkadot

Fonte: Disponivel em: https://vintagedancer.com/vintage/polka-dot-dresses-retro-style-1920s-1960s/

Ja os elementos de ritmo trazem dimens&o e movimento a estampa, sao
elementos que diferem na estampa, geralmente possuem cores contrastantes e
tamanhos e formas diferentes aos demais elementos como por exemplo os limbes
sicilianos cortados e a flores de liméao da figura 23, representando os elementos de
ritmo. Eles na maioria das vezes sao responsaveis por como nossos olhos vao
percorrer a Estampa. Nao € necessario a presenca dos trés elementos para
obtencgao de estampa, € possivel a criagcdo de uma estampa somente com figuras,

nesse caso nao teriam um plano de fundo podendo se torna uma estampa mais
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chapada, e estampas com elementos de preenchimento, gerando texturas, porém
nao é possivel a criacdo de estampas sem elementos de ritmo, pois os mesmo sé
existem em contraste com os demais elementos da estampa (RUTHSCHILLING,
2008).

Figura 23: Estampa limao siciliano

shutterstock.com - 440875281

Fonte: Disponivel em:

https://www.shutterstock.com/pt/image-vector/seamless-floral-pattern-lemon-fruits-background-440879281

2.4.3 MODULOS, RAPPORT, ENCAIXE E MALHAS
Segundo RUTHSCHILLING (2008), Mddulo representa uma unidade da

padronagem, ou seja, € uma area na qual os elementos compositivos estao
dispostos, PROCTOR 1990, indica 5 estruturas formadas por linhas retas que
podem configurar o formato do mdodulo, Sao elas tridngulos, hexagonos e losangos

e do recorte de linhas curvas como escama e ogee (figura 24).

Figura 24: Tipos de modulos
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Fonte: Adaptado de Proctor 1990
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A repeticdo dos médulos tende a criar um padrdo, essa ideia de modulo é algo que
esta presente desde o inicio das atividades do Design, podemos relatar médulos do
periodo Arts and Crafts (figura 25), projetados por William Morris esses médulos
poderiam ser feitos em blocos de madeira ou rolos, e eram comumente utilizados
para ornamentagao de impressos e criagcao de papéis de parede. A repeticao da
estampa sao ditados pelo Rapport, que trata-se da estrutura estabelecida da
repeticao e disposi¢cao dos elementos e consequentemente a maneira como eles

sao repetidos no decorrer da estampa.

Figura 25: Mddulos antigos Por William Morris

Fonte: Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/489062840775648271/

Para RUTHSCHILLING (2008), o encaixe é a maneira como os modulos s&o
dispostos na finalidade de obter a repeticdo dos elementos criando a imagem.
Geralmente esse encaixe é predeterminado com base no formato do médulo e
como o rapport foi construido, a autora ainda cita dois elementos importantes para o
encaixe a continuidade e contiguidade, a continuidade diz respeito a como os
elementos sao repetidos de forma continua sem interrupcdo, muito importante em
estampas corridas, a contiguidade por sua vez diz respeito a como os elementos
visuais interagem aos seus contiguos, ou seja, como os elementos se comportam

aos seus vizinhos mantendo uma boa harmonia e minimizando a sensacao de
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emenda dos mddulos. A repeticdo modular em série, gera a criagao de malhas, que
por natureza variam de formato, PROCTOR 1990 sugere oito tipos de malhas
(figura 26) possiveis para criagao de padroes, que representam: Quadrado,
Tridngulo, Hexagono, Meio salto, Diamante, tijolo, Ogee, Escama. Para Proctor,
essas malhas conduzem a disposi¢gao dos médulos, apoiando a composicao e

repeticdo da padronagem.

Figura 26: Encaixes
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Fonte: Adaptado de Proctor 1990

2.4.4 SISTEMA DE REPETICAO

Para Ruthschilling (2008), em um projeto de Design de Superficie muitas
decisdes sdo tomadas, como a escolha dos elementos, como eles serao dispostos,
modulo de repeticdo etc. Uma das etapas essenciais para o projeto € a escolha de
um sistema de repeticdo, que consiste na forma, frequéncia e posicionamento de
como os moédulos serao repetidos no decorrer da estampa, segundo a autora
existem trés sistemas de repeticao, alinhado, ndo alinhado e progressivo. O sistema
alinhado € aquele no qual o modulo ndo apresenta um deslocamento de posicao,
ele se repete perfeitamente alinhado nos sentidos horizontal e vertical, vale ressaltar
que mesmo no sistema alinhado (figura 27 e 28) o médulo pode apresentar uma
variagao de rotacado no seu eixo, tais agoes € identificada como translagao, rotagao

e reflexao translacao é quando o descolamento do médulo mantém seu eixo
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original, rotagéo por sua vez, € quando o moédulo faz movimento rotatério horario ou
anti-horario no seu préprio eixo e por fim reflexdo € quando ocorre o espelhamento

do moédulo em um dos seus eixos.

Figura 27: Sistemas de repeticdes
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Fonte: Adaptado de Ruthschilling 2008

Figura 28: Sistemas de repeti¢cdes variagbes
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Fonte: Adaptado de Ruthschilling 2008

O sistema n&o alinhado (figura 29) ja apresenta um descolamento do modulo
promovendo um desalinhamento intencional dos mesmos, que pode ser horizontal

ou vertical, tal deslocamento é definido pelo designer no momento do projeto e pode

variar.

Figura 29: Sistemas nao repeti¢cdes
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Segundo Schwartz (2008), Sistema progressivo (figura 30) configura na variagao
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gradual e proporcional de tamanhos dos moédulos na mesma malha.

Figura 30: Sistema de repetigdo progressivo
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Fonte: Adaptado de Ruthschilling 2008

2.4.5 CRIAGAO DO MODULO

Uma vez que definimos caracteristicas importantes para um projeto de
Design de Superficie, devemos nos atentar para a criagcao da unidade de repeticao
do projeto, o Modulo. Para tal atividade foram consultados autores como Rubim
(2010) e SCHWARTZ (2008) e ferramentas de softwares para tragar meios criativos

de obtencgao da repeticdo dos elementos.

RAPPORT MANUAL POR DOBRA

Rubim (2010) Propdem a técnica de rapport por dobra (figura 31), que consiste em
desenhar os elementos compositivos no meio de uma pagina de papel, e através de
dobras horizontais e verticais desenhar dessa pagina, € possivel desenhar os

elementos compositivos periféricos ja prevendo as jungdes de encaixe do moédulo.

figura 31: Rapport de dobra no papel
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Fonte: do autor, adaptado de Rubim 2010
CONNECTED SIDE REPEAT

Método de criacado de mddulo proposto por SCHWARTZ (2008) sua traducéo literal
seria Conexao de repeticao lateral (figura 32), € uma técnica na qual criamos a

repeticao do médulo a partir de marcacgoes laterais, os elementos compositivos séo



46

criados a partir dessas marcagdes com finalidade de criar a continuidade da

repeticao, tais marcacdes vao desempenhar o papel de conexdo dos modulos.

Figura 32:Connected side repeat
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Fonte: do autor adaptado de CORWIN 2008
RAPPORT USANDO SOFTWARE ADOBE ILLUSTRATOR

A partir do software lllustrator da Adobe, é possivel utilizar a ferramenta de "padrao"

(figura 33 e 34). Tal ferramenta permite dispor os elementos compositivos, que

precisam ser previamente criados, dentro de modulos pré-definidos do software.

Esses mddulos podem variar de formato, quadrado e hexagono. E também

podemos escolher o sistema de repeticao aplicado ao mesmo.

Figura 33: Padrao Software lllustrator

Fonte: Adobe lllustrator
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Essa técnica tem como finalidade a adaptagao do método de Rubim (2010) para um

ambiente digital (figura 34). Em um software de edigédo é possivel fragmentar os

elementos compositivos através de ferramentas de copiar e colar, para
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exemplificagao foi utilizado o Software Photoshop da Adobe. Consiste em
considerar as extremidades horizontais e verticais do médulo como se fossem
dobras, e assim fragmenta-las de forma que os elementos compositivos se

encaixem nessas extremidades, formando assim a conexao dos moédulos.

Figura 34: Rapport dobra digital
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Fonte: do autor

2.4.6 TIPOS DE APLICAGAO

Segundo Schwartz (2008) Existem trés formas de aplicagdo de um projeto
de Design de superficie (figura 35): Local, Parcial, Global e Total, local e global
configuram como aplicagdes que ndo apresentam repeticdo modular, logo estudos
de encaixe e rapport sao dispensaveis nessas modalidades. Na aplicagao Local a
finalidade € localizar o médulo em um determinado espaco no suporte. Ja a global,
esse espaco de aplicacdo consiste em toda a extensao do suporte, essa forma de
aplicacao € muito comum no ramo da camisaria esportiva por exemplo. As
aplicagdes parcial e total consistem na repeticdo modular, a parcial em uma
determinada area do suporte e total o médulo se repete por toda a extensao do

suporte.
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Figura 35: Tipos de aplicagcao de estampa
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Fonte: do autor adaptado de Schwartz 2008

2.5 DESIGN EMOCIONAL E INTERAGAO COM PRODUTOS

E evidente a importancia dos artefatos para constituicido humana, eles nos
ajudam a exercer nossas fungdes a muito tempo, e com a evolugao das fungdes
humanas, os artefatos evoluem da mesma maneira. E dificil definirmos a razao pela
qual criamos coisas, mas assim o fazemos. Nos dias atuais estamos cercados por
eles, talvez existam mais objetos no mundo do que humanos, celulares, roupas,
garrafas, talheres, esses sao alguns objetos que a maior parte das pessoas tem
interacao diariamente, eles tém funcionalidade para nés e muito provavelmente
foram originados de projetos de Design, mas para além das fungdes praticas desses
objetos, o que faz nés gravitamos para eles? Por que uma simples mudanga de cor
em um objeto ja o torna desejavel para determinadas pessoas? Com a finalidade de
sanar esses tipos de questionamentos, e entender a natureza projetual para além
de sua funcgéao, foram consultados autores que discutem as fung¢des do produto e

design emocional.

2.5.1 FUNGAO DO OBJETO

De acordo com Lobach (2001), os objetos possuem trés fungdes: pratica,
estética e simbdlica. A fungao pratica diz respeito a funcionalidade fisica dos
objetos, por exemplo, a fungao pratica de uma panela € a de conter e fazer a

interacao entre os alimentos e a fonte de calor. A funcéo estética por sua vez atua
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na percepgao visual e fisica dos objetos, nessa fungédo onde estédo alojados textura,
cor, forma etc. Segundo o autor essa fungédo conversa com a psique humana, uma
vez que ela mexe com os sentidos e percepcdes dos usuarios, ela permite a
identificacdo do homem com o ambiente em que esta inserido e os demais objetos,
quando essa fungao é ignorada obtemos objetos que ndo conseguem criar
pregnancia e proximidade com usuarios, e inviabilizando o uso constante do
mesmo. A fungéo simbdlica segundo Lobach (2001) a fungéo simbdlica esta
relacionada com nossas experiéncias anteriores, essa fungao € ativada através das
sensacdes que temos com os produtos, por exemplo, uma pessoa que viveu parte
da sua infancia assistindo determinado desenho provavelmente tera gatilhos
emocionais ao se deparar com um produto estampado com tal desenho durante sua
vida adulta. Essa fungao tem como base a fungéo estética, porque é através dos
aspectos estéticos como cor, textura e forma, que podemos associar as

experiéncias passadas.
2.5.2 DESIGN DE SUPERFICIE VINCULADO AO EMOCIONAL

Em uma assimilagao rapida podemos entender o Design de superficie como
um campo de atuagao dentro da Fungao estética dos objetos proposta por Lobach
(2001), uma vez que ele trata-se da modificagdo do envoltério do produto,
atribuindo caracteristicas estéticas como cor e textura. As representacdes visuais
desenvolvidas em um projeto de design também poderiam se enquadrar nessa
relagcao e aproximar até mesmo da funcao simbdlica, uma vez que a depender de

tais representacdes podem invocar experiéncias anteriores ao usuario.

Segundo Lobach (2001), o usuario percebe as representacdes visuais por
meio do uso de elementos estéticos. Tal estrutura estética transforma-se em
informagdes, que sao absorvidas pelo observador e os seus sentidos, satisfazendo
suas necessidades psiquicas e estéticas. Os objetos que exercem fungdes
estéticas sdo objetos de uso, uma vez que eles satisfazem as necessidades
estéticas do homem, muitas vezes tais objetos sdo menosprezados por ndo serem

essenciais para sobrevivéncia, e sim para a psique humana.

Um dos papéis do design é investigar as preferéncias estéticas do usuario
por meio de pesquisas e observagdes empiricas, e através desse, determinar a

configuracao do produto. (LOBACH 2001). Podemos relacionar o papel das
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estruturas estéticas com fatores emocionais, objetos que atraem o usuario
despertam emog¢des nos mesmo, e pode vir a tornar a experiéncia de uso mais facil
e prazerosa, em contrapartida, objetos que nao satisfazem trardo emocgdes

negativas, e pode tornar o uso uma experiéncia desagradavel. (JORDAN, 1998).

Durante um projeto, o designer coloca em questdes diversos fatores,
materiais, custos, método de produgao, usabilidade, todavia o fator emocional do
projeto muitas vezes acaba passando despercebido, e ele consta uma parte tao

importante quanto outros para o sucesso de um projeto.(NORMAN, 2005)

As questdes estéticas e emocionais levantadas tem o poder de atrair o
usuario ao produto por outros meios para além da funcionalidade pratica dele, o
design de superficie talvez ocupe esse lugar de saciar de alguma forma os desejos
subjetivos humano, e até mesmo criar uma certa empatia entre consumidor e
produto. A um tempo a prioridade industrial era a criagdo de produtos universais,
gue converse com todos os tipos de usuarios, mas cada vez vemos essa ideologia
cair em desuso e comegamos a ver a individualidades e particularidades tomar
conta das decisdes em projetos de design, areas como Ux Design ja s&o pioneiras
nesse discussao, levar em conta a experiéncia que o usuario tem com o produto e
como tal pode impactar na sua vida € um ponto interessante a se levantar dentro
dos processos de design. E para além podemos pensar em uma questéo social
dentro do projeto, nos dias atuais denuncias sobre falta de inclusividade em
diversas areas sao recorrente gragas ao poder de comunicagao que temos com
advento das redes sociais, € 0 design ndo poderia ser diferente, pensar que um
projeto de design pode impactar socialmente uma comunidade e agrega por meio
de projecao de produtos e representagcdes € um poder que temos em nossas

maos.
2.6 PROCESSOS DE IMPRESSAO

Parte natural do processo de um projeto de Design € a aplicagédo do mesmao.
O design de superficie nao difere desse ciclo, comumente vemos estampadas em
produtos e para que isso seja possivel, temos que aplica-la de alguma forma sobre
tal produto. Esse processo é possivel através da impressao que segundo Villas-Boas
(2010), € um processo de transferéncia de pigmentos de uma matriz para um

suporte, que podem variar entre pigmento liquidos, gelatinoso, filmes entre outros,



51

assim como o suporte pode variar entre papéis, plasticos, madeiras, tecidos e etc.
Esse processo de transferéncia pode ocorrer de formas variadas, e varios fatores

sao importantes para determinar o tipo de processo que um projeto vai ter.

Villas-Boas (2010), cita quatro etapas do processo de producgao, a Projetacao,

Pré-impresséao, Impressao e Acabamento.

Projetacao: configura o projeto final feito pelo Designer, comumente chamados de

artes-finais, elas sdo os arquivos que dardo origem as matrizes.

Pré-impresséao: constitui a producao de fotolitos que sdo basicamente mascaras
para fabricagcao das matrizes, porém com o avanco da automacgao dos métodos de
impressao e criacao de matrizes digitais, os fotolitos tém tido seu uso cada vez mais

reduzido. O autor também indica que essa etapa inclui o tratamento de imagens.

Impressao: Comecga com a producao da matriz de impressao, da gravacgao da

mesma e do processo de transferéncia das informagdes da matriz para o suporte

Acabamento: E toda etapa que é posterior a impressao, e antecede o
empacotamento. Sdo exemplos de acabamento, corte, refile, encadernacéao, verniz
etc. o autor ainda cita que essa etapa pode ser terceirizada por outras graficas, a

depender da complexidade do acabamento e do porte da grafica.
2.6.1 SUBLIMAGCAO

A sublimagao € um fenémeno fisico que consiste na passagem brusca entre o
estado solido e o0 gasoso por meio do calor, dentro da perspectiva da estamparia, é
utilizado desse fendbmeno para obtencao da reproducédo de imagens. Através de uma
impressao com tinta sublimatica e com auxilio de uma fonte de calor, geralmente
uma prensa térmica (figura 36), a tinta entdo sélida é transferida por meio gasoso
para o suporte, que por sua vez solidifica a tinta novamente, mantendo a estampa.
Para esse processo ser possivel o suporte precisa ter o poliéster em sua
composicao (BRIGGS-GOODE, 2014)
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Figura 36: Prensa Termica

Fonte: Disponivel em: https://novonegocio.com.br/como-fazer/estampar-camiseta/ Acesso
31/05/2022

Esse método apresenta uma fidelidade muito grande na impressao pela
possibilidade de uma gama grande de cores, podendo imprimir imagens com
qualidade fotografica. E um processo relativamente econdmico e ecologicamente
menos ofensivo, por gerar poucos residuos. Ele elenca dois suportes comumente
utilizados para esse método, a Sublimagédo em objetos e em
tecidos.(BRIGGS-GOODE, 2014)

Sublimagao em Objetos: O processo de sublimagao € possivel em qualquer
superficie desde que tenha o poliéster, € comumente utilizado no processo de
estamparia de ceramicas, copos, camisetas e outros suportes. Muitos desses
objetos por natureza ndo possuem o poliéster na composigao, nesses casos, 0s
suportes sdo submetidos a um processo no qual eles receberam uma camada de
resina especifica, que possibilita a pregnancia da tinta. Como apontado previamente,
esse processo ocorre por meio da transferéncia térmica da tinta sublimatica, ou seja,
é utilizando uma tinta e papel especifico, o padrao a ser estampado € impresso
dentro desses substratos apropriados, e por meio de uma prensa térmica, o padrao
é transferido para o suporte. Essas prensas podem variar de formado de acordo com

0 objeto que esta sendo estampado. Esse tipo de sublimagdo € comum em graficas
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rapidas e em pequenas tiragens, todavia, é possivel transformar em um processo
industrial em larga escala. (BRIGGS-GOODE, 2014)

Sublimagao em Tecido: O processo de estamparia por sublimacdo em tecidos
também pode ser denominado indiretamente de estamparia digital, esse método
possibilita a estamparia localizada ou continua, € muito utilizado no ramo da moda
para obtencéo de insumos para produc¢ao de pecas. Todavia esse processo s6 é
possivel em tecidos sintéticos que possuem fibras de poliéster na sua composicao, o
que limita as possibilidades de producgéo. A baixa porcentagem das fibras de
poliéster no tecido a ser estampada podem acarretar em cores menos intensas e
imagens com menos definicdo (BRIGGS-GOODE, 2014). Em tecidos geralmente as
escalas de producdo sdo maiores, e a transferéncia do padrao pode se da por meio

de calandras térmicas, o que possibilita a continuidade do padrao.

Figura 37: Transferéncia por meio de calandra

Fonte: Disponivel em
https://www.gusel.com.br/brinde/Papel-sublimacao-e-calandra-901-calandragem-calandra-sublimacao

-total-papel-sublimacao-impressao-sublimacao-betim-6836 Acesso: 31/05/2022
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2.6.2 ESTAMPARIA DIGITAL

A estamparia digital € a impressao direta no tecido, geralmente por meio de
processo de jatos de tinta, ele afirma que por o processo utilizar de uma impressora
e matrizes digitais, apresenta uma grande variedade de cores e detalhamentos nas
imagens. Esse método de estamparia abre um leque para produgéo em diferentes
tipos de materiais, para Lima (2013), esse processo abrange uma grande gama de
tecidos tanto de origem natural, como algodao e seda, como os sintéticos, o que ja
apresenta uma vantagem com relag&o a sublimacgao que se limita apenas a tecidos

sintéticos.

Figura 38: Roupas confeccionadas a partir de estamparia digital

Fonte: Disponivel em: https://fashionmarketer.wordpress.com/tag/fabric/

As impressoras que comportam esse método de estamparia sdo grandes e
funcionam por meio de softwares de CAD, o que possibilita uma grande automagéao
no processo, tornando-o um método de impressao muito vantajoso para grandes

empresas com largas tiragens, e em desvantagem para pequenas empresas pois 0s
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custos de manutengao sao altos. Segundo Briggs-Goode (2014), € um processo que
mudou a forma como as estampas téxteis sdo produzidas e estda em constante

evolugao possibilitando o surgimento de novas formas de se produzir estampas.

Figura 39: Impressora Estamparia Digital

Fonte: Disponivel em: https://ctnbee.com/en/digital-fabric-printing-online Acesso 31/05/2022
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3 METODOLOGIA
3.1 METODOLOGIA DE PESQUISA

A pesquisa segundo Marconi e Lakatos (2003) é configurada como de
natureza aplicada, o principal objetivo é desenvolver um produto de design baseado
em estudos cientificos previamente desenvolvidos, a abordagem da mesma é de
natureza qualitativa, permitindo assim uma flexibilidade na coleta de dados. "Como
a natureza dos dados coletados, a extensdo da amostra, os instrumentos de
pesquisa e os pressupostos tedricos que nortearam a investigagao” (GIL, 2002, p.
133).

Para além do desenvolvimento de um produto com base em estudo cientificos, a
pesquisa também vai lidar com a representagao de grupo de individuos neopagas,
dessa forma Gil (2002) sugere uma pesquisa descritiva, que tem como seu
proposito especificar caracteristicas de um grupo ou populagao, na qual existem
variaveis como: nome, idade, escolaridade, regido geografica, etc; além de imprimir

opinides e comportamentos de um determinado grupo.

Nesse projeto a pesquisa descritiva vai ter como objetivo de desenvolver uma
solugcao de design para o problema apontado. o método de coleta de dados aplicado
na pesquisa é o de o questionario e analise, sendo questionario uma série de
perguntas sem a presenca de um entrevistador, dessa forma ele pode atingir um
numero maior de respostas além de ndo se limitar a uma regido geografica
(MARCONI e LAKATOS, 2003). O questionario foi desenvolvido via Google Forms
Um formulario (Tabela 2) de 10 questdes objetivas e foi disponibilizado no grupo
Wicca, Religido e Bruxaria no telegram (figura 40), um canal de praticantes Wicca
online, e em grupos de facebook sobre Wicca e Bruxaria de forma geral, o objetivo
do questionario era de validar um dos problemas apontados na pesquisa, a falta de
representatividade sobre estampas wicca, e saber quais as verdadeiras

necessidades desse grupo.
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Figura 40: Canal do telegram Wicca, Magia e Bruxaria
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Tabela 2: Questionario e respostas
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3.1.2 RESULTADOS

O questionario foi respondido por 21 pessoas e apresentou 0s seguinte

dados:

81% dos participantes se consideram bruxos e 19% aspirantes, dentre os bruxos
57% pratica bruxaria de 1 a 3 anos seguidos de 23,8% que praticam a mais de 10
anos e 19% entre 3 e 5 anos. A maior parte se identifica com género feminino
representando 57.1% e 33,3% género masculino, seguidos de 4,8% nao binarios. A
maior parte dos candidatos, 42,9%, possuem entre 20 e 30 anos, seguidos de
38,1% na faixa dos 15 a 20 anos, além de 14.3% e 4,8% entre 30 a 40 anos e 50 a
60 anos respectivamente. Os graficos dos resultados socioculturais citados acima
se encontram no apéndice no final do trabalho, assim como os demais graficos da

pesquisa

A localizagao geografica (tabela 3) foi bem diversa, pelos candidatos serem de um
grupo online. Porém de forma geral a maior parte das respostas foram em cidades

do sul e sudeste do Brasil

Tabela 3: Grafico Resultados das cidades do candidatos da pesquisa

Qual cldade vacd Reside?

J1U FRED0gias

[200

Calenibra Marnga PR Santa Caianna =% Pauka
Guaruinos Porio Ace-AC - Brasi E&a Crisiovaa Tuldia

Fonte: Google forms
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Com relagao as perguntas mais voltadas para o projeto, as perguntas sobre o
ambiente culinario, obtivemos as seguintes respostas:

Tabela 4: Grafico Resultados da pesquisa pergunta 6

Yocd termn o habite de cozinhar? sa sim com que frequéncia wocé utillza encantos maglcos na suas
comidas?

Z1 resaasias

W Sim, gusss reatiuma ez

@ Sim, 1 a2 vezes por semana
@ Sim, T ad vezes por s=mana
@ Sin, semple que poashel

[ 1ES

Fonte: Google forms

Tabela 5: Grafico Resultados da pesquisa pergunta 7

Vocdé considera a cozinha e o5 utensilios culindrios uma parte impaortante para os rituais didrios
com comidas na sus jormada como Bruxalal?

Z1 resaosias

i@ 3im
@ rao
0 Tahesr

Fonte: Google forms
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Tabela 6: Grafico Resultados da pesquisa pergunta 8

Vacd sente facilidade em achar utensilios culindrios (copos, jogo de mesa, luvas, pratos elc) com

temética de Bruxaria nas lojas?
21 resoosias

il Sim, sampra acho

@ Sim, porém aprosenio dificul dace
@ Mbo acho

W Muncs poecan)

Fonte: Google forms

Tabela 7: Grafico Resultados da pesquisa pergunta 9

Vood acha que as representactes sobre bruxarialimagens e desenhos) estampado nos produtos

dispeniveds no mercado, comesponde com 2 realidade das préticas da arte?
Z1 resoosias

W Sim, conconcks plenamente

@ Sim, porém 580 exnepes
@ Mbo

Fonte: Google forms
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Tabela 8: Grafico Resultados da pesquisa pergunta 10

Vood imvestivla em produtos culindrios (copos, jogo de mesa, luvas, pratos elc.) que tivessem

estampas que representassem as praticas de Bruxaria?
21 resoosias

B Sim, Comprasks

@ Sim, porem ndo seria uma proridade

W M50, nao mes alenlo & w0 na hooa de
Coimprar

il MBG Cosvevarss

Fonte: Google forms

Com esse levantamento de dados conseguimos mapear melhor um publico alvo
para o trabalho e para além disso, temos uma nogao da validagao do projeto
enquanto util para esse grupo.

3.2 METODOLOGIA PROJETUAL

Para Munari (2002) um método de projeto € uma sequéncia de operagdes
necessarias para éxito do mesmo, assim como em uma receita, esses passos
devem ser seguidos de acordo com o planejamento e ndo devem ser pulados ou
adiantados. Em uma receita de bolo por exemplo, ndo € possivel assar os
ingredientes antes de mistura-los e colocar em uma forma e obter um bolo de fato,
em um projeto 0 mesmo se aplica, nao seguir etapas da metodologia pode resultar
no fracasso dele ou perca de tempo corrigindo erros que poderiam ter sido evitados
durante as etapas metodoldgicas. Sendo assim podemos concluir que metodologia é

um caminho para o desenvolvimento de solugdes para um problema.

Essas metodologias surgem a partir da experiéncia de projetistas diante
problemas e a forma como eles sistematizam e tentam solucionar eles, sendo assim
€ comum a existéncia de diversas metodologias projetuais para diferentes situagoes.
Por exemplo, uma metodologia de criacdo de um novo layout para um site na web
vai diferir da metodologia aplicada na criacdo de uma embalagem de cereal, porque

naturalmente sao dois produtos graficos diferente, porém ambos nascem da mesma
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perspectiva de uma necessidade, ou problema, que precisa ser atendidos de forma

projetual.

Sendo assim, a partir do levantamento de metodologias que melhor se
aplicam na natureza do projeto a ser desenvolvido, foram selecionadas Diretrizes
propostas por Adele Perreira Feitos, no qual ela se dedica a criagédo de etapas
projetuais com objetivo de ajudar designers a compor projetos de Design de
Superficie. A autora separa o processo projetual em trés grandes etapas, sendo elas
as Diretrizes Preparatérias, Diretrizes para procedimentos compositivos e Diretrizes

para correcao de erros, cada grupo possui sete sub-etapas

Tabela 9: Tabela passos das diretrizes de Adele Perreira feitosa

hretrizes preparabomazs Lhrebrizes puara
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Fonte: Adele Perreia Feitosa
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Diretrizes preparatorias: essa € a etapa inicial do projeto, pouco se sabe nessa
etapa entéo é caracterizada por uma etapa de pesquisas acerca do tema, produtos
e publico. Essa etapa também ocorrera tomadas de decisbes com base em

pesquisas prévias sobre suporte, tema e publico

Diretrizes para procedimentos compositivos: nessa etapa ha a geracéo de ideias, €
a parte criativa do projeto, na qual os elementos compositivos sdo gerados e

organizados de forma que traduza melhor a ideia principal do projeto em questao
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Diretrizes para corregao de erros: esta € a etapa na qual o design € colocado em
teste e observa-se pontos que precisam ser corrigidos ou até mesmo refeitos, essa
etapa permite que possamos revisitar outras para a obtencdo de um projeto de

Design de Superficie sélido atendendo as expectativas.
3.2.1 DIRETRIZES PREPARATORIAS

A primeira etapa indicada pela autora é a elaborag¢ao de um briefing, que
deve ser um documento contendo detalhes importantes do projeto como, publico
alvo, conceito das estampas, cartela de cores, produtos e também informacdes a
respeito das estampas a serem elaborados em si, como os elementos compositivos
da estampas, como serdo dispostas etc. Nessa etapa é importante reunir o maximo
de informacgdes possiveis sobre o projeto e formag&do de mapas mentais e
moodboards. Além disso, nessa etapa também criamos pesquisas exploratdrias para
descobrirmos as melhores projegdes para o publico alvo.Dentro dessa realidade foi
feito um briefing definindo alguns pilares do projeto e definindo o publico alvo do
mesmo. O projeto trata-se de uma coleg&o culinaria, o publico alvo sdo mulheres
adultas a partir de 22 anos, praticantes e simpatizantes da Bruxaria moderna e
Esoterismo, que gostam do universo culinario e que se identificam com a ideia de
uma alimentagao saudavel. Para uma ideia mais concisa do publico alvo, foram

criadas personas (figura 41) que representassem o consumidor final.
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Figura 41: Personas do publico alvo

Fonte: do Autor.

Apods definir o objetivo do projeto, foi realizada uma pesquisa mercadoldgica
virtual acerca dos objetos a serem projetados (figura 42), com finalidade de estudo
de similares, em um primeiro momento o tema pesquisado foi o “witch Cookware”
que seria tradugao para utensilios culinarios wicca ou de bruxas, pesquisado na
ferramenta de busca do Etsy, uma plataforma digital de vendas com presenca de
muitos artistas independentes. Essa rapida pesquisa imagética ja demonstrou
alguns dados. A existéncia de muitos objetos relacionados com madeira, como
colheres de pau e tabuas, com estampas localizadas com tematica em pirografia. O
uso de cores escuras como o preto também é bem recorrente nos resultados, além
do uso de simbolos wicca, como pentagramas e meia lua, previamente discutidos
nas pesquisas acerca do tema. Também foi possivel ver objetos que seguiam
estampas e estéticas mais tematicas ao Halloween e estampas corridas em objetos

como luvas térmicas e descanso de panelas. Essa pesquisa exploratéria foi
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importante para ter um primeiro contato com as tendéncias estéticas que produtos
dessa tematica assumem. Nessa etapa podemos definir o diferencial do projeto com

relagéo ao que ja vem sendo planejado

Figura 42: Pesquisa de semelhantes no etsy
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Fonte: Etsy

Com base nesse levantamento de dados, se tornou possivel tragcar um
direcionamento projetual, sendo uma das primeiras etapas a pesquisa de
referéncias, projetos semelhantes ou que de alguma forma se aproximem com a
proposta almejada. A criagdo do moodboard se deu por pesquisas imagéticas, na
sua grande maioria levando em consideragao utensilios culinarios, no qual foram
retirados do Pinterest, site voltado para imagens com objetivo de criagdo de
moodboards (figura 43). A ideagao para o projeto € de trazer uma linguagem mais
leve e com elementos alimenticios mais vividos para esse publico, pois analisamos
na pesquisa de semelhantes que geralmente as coisas produzidas para esse nicho

toma cores mais escuras como preto e roxo com ilustragdes mais geométricas, e
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fugir desse padrao pode trazer uma solugéao interessante e diferente para esse

grupo.

Figura 43: Moodboard do projeto

Fonte: Do autor

3.2.2 ANALISANDO OS SUPORTES

Uma vez estabelecido o maximo de informacdes através do mapeamento do
publico alvo e semelhantes, foi necessario analisar os suportes que receberam o
projeto de estamparia, para posteriormente, selecionar o melhor método de
impressao que cabe dentro das caracteristicas e limitagdes de cada um desses. O
universo da cozinha foi o tema escolhido para o projeto, sendo assim é natural a
presencga de objetos que contemplam tal ambiente, pensando em uma perspectiva
mercadoldgica e projetual, foram selecionados itens dentre esse universo que

possam servir de suporte para contemplacao do Design de superficie (figura 44).
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e LUVAS TERMICAS; 3

e AVENTAL; 3

e DESCANSO DE PANELA; 1
e TIGELAS; 3

e ROLO DE MASSA; 3

Figura 44: Rascunho dos suportes

F i
| - L
oy ¥ 1 ;

oy | -

1 (]

Jpe—" |
9,

Fonte: Do autor

Apesar de serem comumente presentes em cozinhas domésticas, esses
artefatos diferem entre si por natureza, o avental ou a luva por exemplo, tem como
sua principal matéria prima a fibra téxtil enquanto uma tigela por outro lado &
comumente feita de cerdmica. Dada essa realidade e levando em conta pesquisas
prévias sobre métodos de impressao, os métodos selecionados foram de
sublimagao para itens como tigelas, rolos de massa e descanso de panela , uma
vez que eles podem ter sua matéria prima em ceramica e receber uma camada de
resina para viabilizar a sublimacao, e impresséao digital para os demais itens, ou seja
avental, luvas e jogo americano. A escolha da impressao digital a sublimacéo para

os produtos de natureza téxtil se da por um principio filoséfico Wicca de prezar por
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produtos naturais, sendo assim em um projeto ideal, o avental, luvas e jogo
americanos deveriam ser de tecido de algodao ou outra fibra natural, o que ndo
viabiliza a sublimagéao. Todavia, para demonstragao pratica de alguns artefatos
foram concebidos por meio da sublimacéao, apenas para termos de pesquisa e
nog&o de como o projeto € aplicado na realidade. Essa etapa também & decisiva
para quantidade e tipos de estampas que serao projetadas, para o projeto foi
estipulado total de 6 estampas corridas e 2 estampas localizadas, divididas em trés

grupos de estampas, as estampas do Amor, Saude e Protecgao.
3.2.3 DEFINIR PARAMETROS PROJETUAIS

Nessa etapa o projeto comega a ganhar um escopo, com decisdes que vao
refletir no produto final. Como o estilo das estampas a serem produzidas € a
tematica que vai ser abordada, essa etapa é importante para a produgao dos
elementos compositivos. Com base no acumulo de referéncias bibliograficas e
imagéticas, o projeto baseou-se nas dietas magicas de Cunningham, e os elementos
compositivos vao ser os elementos apontados por essa dieta. Sendo assim o estilo
de composicao se torna algo mais ilustrativo e classico, uma espécie de “salada de
frutas", algo que apareceu previamente no moodboard. Para trazer realidade para os
elementos, foi decidido uma ilustragdo manual com tinta aquarela, usando técnicas
classicas, o que possibilita trabalhar com texturas e volume dos elementos. Foi
retomado as listas das dietas propostas por Cunningham para decidir os elementos

compositivos antes dos rascunhos
3.2.4 MODULO, ENCAIXE, SISTEMA DE REPETICAO.

Inicialmente o mdodulo selecionado para o projeto foi o retangular. Dessa
forma os elementos compositivos ganham mais visibilidade na malha, em
contrapartida as repeticdes podem ficar repetitivas, todavia a variedade de forma e
cores dos elementos compositivos ajuda a deixar a repeticédo visual tdo ébvia. Nas
estampas de “saladas de frutas” O encaixe escolhido para o projeto foi o alinhado, e
o sistema de repeticdo o alinhado. Na estampa de cereja e dos rabanetes o encaixe
selecionado foi o de meio salto. Na mesma estampa de cereja juntamente com a de

manjericao os sistemas de repeti¢cdes selecionados foram alinhados com reflexao.
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3.2.5 ELEMENTOS COMPOSITIVOS E CARTELA DE CORES.

Como citado anteriormente, os elementos compositivos tratam-se de
alimentos propostos por Cunningham (2002), sendo assim foram selecionados
dentre os alimentos citados (tabela 10) e a partir dai foram feitos rascunhos para
posteriormente serem coloridos usando técnica de aquarela. Apos esse processo
esses elementos foram digitalizados para se tornar arquivos e tratados digitalmente
por meio do Software Photoshop, ajustando parametros como contraste, saturagao

entre outros.

Tabela 10: Tabela dos elementos compositivos e finalidade

ELEMENTOS FINALIDADE

PESSEGOS AMOR
ANIS ESTRELADO AMOR
PETALAS DE ROSAS AMOR
CEREJAS AMOR

RABANETE PROTECAO

CARAMBOLA PROTECAO
LIMAO SICILIANO SAUDE
MANJERICAO SAUDE
e | S
FOLHAS DE TOMATE SAUDE

Fonte: Do autor adaptado de Cunningham 2002
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Figura 45: Rascunho biscoitos de pentagrama para descanso de panela

Fonte: do Autor

Figura 46: Rascunho Elementos compositivos estampa do amor e protegcéo

Fonte: do Autor
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Figura 47: Elementos compositivos coloridos da estampa da saude

Fonte: do Autor

Uma vez que esse processo foi finalizado, os elementos estdo prontos para serem
usados para composi¢ao da estampa. Dentro desse processo, apesar de ter
ocorrido uma triagem prévia, houve a necessidade de descartar alguns desses
elementos por ndo apresentarem harmonia com a proposta, como por exemplo a

pimenta, na estampa de protecao e o abacaxi na estampa de saude.
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Figura 48: Rascunho Elementos compositivos descartados da estampa da protecao

Fonte: do Autor

A cartela de cores vai variar de acordo com o grupo a qual a estampa esta inserida,
sendo assim, por uma quest&o de psicologia de cor, as estampas do amor terdo
predominantemente cores quentes voltadas ao vermelho e rosa, da saude, as cores
verdes e da protegao, verde com roxo. As cores foram aplicadas nos proprios
elementos compositivos, pelo estilo de estampa priorizar a valorizagéo das
ilustragdes, elementos de preenchimento como o fundo foram mantidos em branco,
nao so para ter um espacgo de respiro entre os elementos mas para nao ocorrer um

ruido nas mensagens que as cores desses elementos se propde a passar.
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Figura 49: Cartela de cores das estampas

Fonte: Do autor

3.3 DIRETRIZES PARA PROCEDIMENTOS COMPOSITIVOS

Segundo Feitosa (2019), Essa etapa da metodologia consiste na criagdo da
estampa, levando em conta a testagem e variagdo dos elementos compositivos com
objetivo de desenvolver solug¢des criativas para o projeto de Design de superficie.
Nesse sentido, a primeira etapa é alinhar novamente o estilo da estampa, que ja foi
discutida previamente, definida como ilustragao classica em aquarela. Uma espécie
de “salada de frutas” pela natureza de mistura de cores e variagdo dos elementos

compositivos.
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3.3.2 COMPOSIGAO DO MODULO

A autora recomenda a criagao do modulo de repeticdo sem um rapport
especifico em mente, para evitar repeticdes previsiveis. Desse modo, nessa etapa
as estampas corridas foram compostas de forma livre, testando a posicao dos
elementos. O método de rapport escolhido foi o de dobra (RUBIM, 2013) em uma
adaptacao digital usando software Photoshop (imagem 50). A forma mais pratica de
fazer isso € de comecar preenchendo o modulo do meio para as extremidades
tentando manter os elementos de forma harménica, Feitosa 2019 recomenda alguns

cuidados para manter a harmonia da composigao.

Figura 50: geragéo de modulo

Fonte: Do autor

Figura 51: Rapport por dobra verao digital

Fonte: do autor
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3.3.2 GERAGAO DA COMPOSIGAO

A variacao de direcionamento é um deles, a autora cita quatro dire¢coes
(imagem 52) que os elementos podem assumir, sendo eles, Unidirecional,
Bidirecional, 4 dire¢des e Aleatdria. Algumas estampa a serem produzidas nao
possuem uma légica geométrica ou estrutural, nesse caso a diregao dos elementos
foram dispostas de forma aleatéria para criar uma movimentagao organica do olhar.
Todavia, outro grupo de estampas optou por uma légica mais simétrica, sendo
selecionado para esse grupo a logica bidirecional. Um dos pontos que tem de ser
levado em consideragao quando adotamos esse tipo de direcionamento € a
preocupacgao com a direcdo de elementos de mesmo peso visual, para evitar uma
atengao desnecessaria para alguns elementos. Sendo assim foram feitos testes com
de direcdo com todos os elementos para adequar em qual posicao ficaria mais

agradavel e entregaria a mensagem projetual

Figura 52: dire¢cbes de elementos compositivos
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4 DIRECOES ALEATORIA

Fonte: do autor
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Outra variacdo apontada pela autora é a de espagamento entre os elementos, para
esse projeto viu-se necessario o espagamento como recurso projetual, visto que o
elemento de preenchimento é o fundo branco que corresponde com a area de
respiro da estampa em contraste com as cores vibrantes dos elementos
compositivos. Alguns testes foram feitos com relagao a escala dos elementos e os

espagamentos entre eles para chegar a uma composigao balanceada.

Figura 53: Testes de espagamento

Fonte: do autor

3.4 DIRETRIZES PARA CORREGCAO DE ERROS

Assim que todas essas variagdes e possibilidades compositivas foram
testadas, obtemos um mddulo de repeticdo, todavia esse modulo ainda pode possuir
erros projetuais que s6 sdo percebidos uma vez aplicados. Feitosa 2019, afirma que
para ter uma noc¢ao clara de possiveis erros, € importante aplicar essa estampa em
um nivel fisico no método de estamparia e suporte previamente selecionado para o
projeto, todavia essa forma de aplicagdo muitas vezes significa um custo que néo
podemos ter durante o projeto, sendo assim a autora elenca uma simulagao digital

da estampa para uma visualizacdo dos possiveis erros.
3.4.2 SIMULACAO DA ESTAMPA

Uma forma de captar erros segundo a autora é fazendo a simulagao da
estampa, pelo simples fato de que estamos vendo a repeticado do médulo e podemos
perceber pontos que sdo imperceptiveis quando ndo estdo em um sistema de

repeticdo. Dessa forma, Feitosa 2019, sugere a repeticdo do médulo para no
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encaixe superior e lateral (imagem 54) e o uso de mockups digitais como uma

alternativa n&o onerosa para o projeto.

Figura 54: Simulagdo do modulo digital

Fonte: do autor

ApOs Fazer esse tipo de simulagao € possivel perceber alguns pontos da estampa
que estdo em desarmonia ou elementos que ndo conseguem cumprir seu papel
como na imagem anterior. No qual os elementos de ritmo, ilustrados como anis

estrelados, estdo muito pequenos e nao tem o peso necessario, sendo assim fez-se

necessario o ajuste do mesmo

Figura 55: Corregcao de pesos nos elementos compositivos

Fonte: do autor



78

Apos realizar esse tipo de simulagao de médulo, foi a vez de simular em um
mockup no suporte que deseja ser o produto final, nesse caso um dos produtos
definidos na fase inicial do projeto, o avental, foi selecionado para fazer esse
mockup e notar possiveis erros. Nesse tipo de simulagao foi possivel notar alguns
erros com relagéo ao tratamento dos elementos como cor, saturagao e contraste.
Alguns elementos acabaram ficando escuros ou com uma alteragao de cor quando
aplicados ao produto, sendo assim fez-se necessario fazer os ajustes necessarios
do mesmo. Assim como outros erros de encaixe de modulo (figura 56), que foram

corrigidos também

Imagem 56: correcao de encaixe no mockup

Fonte: do autor

A simulagao fisica também foi feita para a produgao de um dos itens definidos para
colecao. A luva de cozinha, a estamparia foi feita em sublimacao no laboratério de
material e processamentos graficos do IFPB. Apds o processo de estamparia
notou-se alguns problemas na estampa da saude, como a saturagao dos limdes

sicilianos que ficaram muito claros ao ponto de perder textura e profundidade (figura
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57), sendo assim necessario o ajuste do elemento (figura 58).

Figura 57: primeiro teste fisico estampa saude

Fonte: do autor

Figura 58: segundo teste fisico estampa saude

Fonte: do autor
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Uma vez finalizado as diretrizes o esperado € a obtencao das estampas
prontas para aplicagao no suporte, todavia, como o projeto trata de uma colecgao,
tornou-se necessario a criagao de uma identidade visual para criar uma noc¢ao de
unidade e para além disso ser uma forma de comunicar e diferenciar do que se trata
o produto quando ele for disposto préoximo a outros. Sendo assim, apds as
aplicacoes foi necessario a criagcao de fotos de divulgacao para redes sociais,

embalagem e uma logo para tal colegao.
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4 RESULTADOS

Os resultados de um projeto de design de superficie, sdo as estampas
aplicadas nos suportes pré-definidos. Sendo assim, foi utilizado de mockups digitais
disponibilizados por banco de imagens como o freepik e mockups-design.com para
simular as estampas nesses suportes, alguns resultados foram produzidos de forma
fisica como o descanso de panela, que foi fotografado e recebeu tratamento digital

para ser divulgado junto aos demais itens.

As estampas corridas do Amor, protecao e Saude tem os elementos apontados por
Cunningham previamente discutidos como atrativos das suas respectivas energias,
a escolha dos elementos dentre todos que o autor cita em suas dietas foi pensando
também na harmonia compositiva e principalmente pela sua cor. Levando
conhecimentos do Design Grafico sobre cor e sua importancia em um projeto, esse
se torna um elemento central para transferir a mensagem ao espectador que se
depara com a estampa. Dessa forma, na estampa do amor temos elementos
predominantemente rosas e marrons, da protecao roxa e verde e da saude verde

com amarelo.

Os aventais (figura 59) receberam as estampas corridas do amor, protecao e
saude, além de uma estampa localizada na parte superior dos mesmos de um
pentagrama com textura de biscoito, fazendo referéncia a receita de biscoitos
encantados de vénus, uma receita Wicca. O pentagrama por si s6 configura como
elementos visual Wicca, previamente discutido. Por sua vez as luvas de cozinha

(figura 60) receberam mesmo tratamento cosmético porém sem os pentagramas



Figura 59: Estampa aplicada nos aventais

Fonte: do autor

Figura 60: Estampa aplicada nas luvas de cozinha

Fonte: do autor

Os Rolos de massas (figura 61) receberam um segundo tipo de estampa
corrida, com apenas uma figura e elemento de preenchimento, sendo do amor a
cereja, da protecdo um rabanete cortado e da saude folhas de manjericdo. Nesse
caso as cores também foram usadas como um elemento central para entregar a
mensagem do que se trata a estampa. Na tigelas (figura 62) também temos a
mesma estampa porem a mesma contrasta com o exterior da tigela que foi
selecionado uma cor solida para reforgar o grupo da colegédo no qual o item esta

inserido
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Figura 61: Estampas aplicadas a rolo de massas

Fonte: do autor

Figura 62: Estampas aplicadas a tigelas

Fonte: do autor

Ja o descanso de panela (figura 59), feito de porcelana, trata-se de uma receita

Wicca de biscoitos de pentagrama de parmesao, foi feito uma borda de biscoito
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torcido para reforgar a forma circular do descanso e ajudar a preencher a estampa
localizada. Também foi ilustrado folhas de tomate interagindo com os biscoitos. Tais

elementos segundo Cunningham configura como atraentes de energias de protegao.

Figura 63: Descanso de panela biscoito de pentagrama

Fonte: do autor

4.2 IDENTIDADE VISUAL

Uma colegao precisa de uma identificagao visual, néo sé para unir todos os
objetos daquela, mas também para se diferenciar dos demais produtos que podem
ser dispostos junto com ela. Levando isso em consideragao, foi necessario a criagéo
de uma linguagem visual unificada para a cole¢ao. Os elementos centrais utilizados
foram o caldeirdo e a colher de pau (figuras 64 e 65), previamente discutidos como
simbologia Wicca e que surgiram em pesquisas exploratorias de semelhantes. Foi
criado rascunhos para uma logo e elementos visuais da colecao e posteriormente
projetado usando softwares como adobe illustrator. A cartela de cores para os

elementos de marca foram inspiradas nas cores dos elementos compositivos



Figura 64: Rascunho manual elementos de apoio visual de marca

Fonte: do Autor

Figura 65: Rascunho digital logo da colegéo
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Fonte: do Autor

A logotipo por sua vez foi inspirada em runas Wiccas previamente abordadas na
pesquisa. Tais runas tem conotagdes sagradas dentro da religido, por se tratar de
algo tao importante é indevido o uso direto para uma logotipo, dessa forma
houveram adaptac¢des dos estilos de runas para o alfabeto ocidental, se inspirando
apenas na forma longa e estreita que as mesmas assumem para criagdo da marca

tipografica (figura 67)

Figura 66: Rascunho logotipo
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Fonte: do autor

Figura 67: Logotipo vetorizado

ERV XA NA
COZINHA

Fonte: do autor

A logo utilizada € uma analogia ao pentagrama Wicca utilizando a colher de
pau, um artefato que constantemente aparece nas pesquisas de semelhantes é algo
que esta diretamente relacionado a cozinha e culinaria de forma geral. Como objeto
de apoio para colegéao foram desenvolvidas ilustragdes vetoriais (figura 68) de

caldeirdo que seguem na divulgagao assim como possiveis embalagens.
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Figura 68: Elementos de marca vetorizados

Fonte: Do autor

A tipografia de apoio para cole¢ao, a que foi utilizada para nomear os itens nas

pecas de divulgagao € a Pumpkin Pancakes

Figura 69: tipografia Pumpkin Pancakes

PENULTIMATE

The spirit is willing but the flesh is weak

SCHADENFREUDE

$964 Elm Street and 1370 Rt 21

The left hond does not know what the right hond & doing

Fonte: Disponivel em: https://www.fontshmonts.com/display-fonts/pumpkin-pancakes/

ApOs a criagado desse sistema visual para a colegao, foram criadas imagens de
divulgagao para o instagram com objetivo de mostrar os produtos assim criados, tais

imagens disponiveis no apéndice do trabalho. (figuras 70, 71, 72, 73, 74, 75)



Figura 70: imagem de divulgacao colegéo 1
Figura 71: imagem de divulgacao cole¢ao 2
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Com essa pesquisa foi possivel adquirir conhecimentos para além do Design
grafico, explorar e estudar outra religido tdo complexa e porosa como a Wicca pode
mudar nossa percepgao sobre como nds entendemos enquanto individuos, além de
agregar valor cultural e conhecimento de diferentes culturas e entendermos como

somos diversos.

O uso das diretrizes de Adele Pereira Feitosa como metodologia de projeto
foi uma opg¢ao muito cabivel, suas diretrizes permitiram que as estampas fossem
compostas de uma forma interessante e assertiva. Suas etapas contemplam o
projeto de Design de superficie e no geral se mostra um bom métodos para

Designers projetar estampas.

Os resultados da pesquisa foram satisfatorios, apesar de nao ser possivel
realizar o projeto todo de forma fisica, foi possivel obter resultados por mockups que
pode chegar proximo de um resultado final satisfatorio se aplicarmos as diretrizes de

correcao de erros da metodologia.

O uso do Design grafico como ferramenta transformadora social é algo
inegavel, a aproximacgao de pautas socio culturais € potencializado com as
habilidades de projegao visual que o Design grafico possui. Sendo assim, faz se
importante esse projeto para contribuir com quebra de estigmas que possuimos na

sociedade
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APENDICE

Figura 72: imagem de divulgagéo cole¢do 3

Figura 73: imagem de divulgagéo colecéo 4
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Fonte: do autor
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Figura 74: imagem de divulgagéo colegao 5

Figura 75: imagem de divulgagéo colecao 6
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Questionario

Qual géners vood se identifica?
Z1 rasnosias

M M [k o Trar
W HomemiG ou Trans)

@ M&o Bindnio
i Feminma
Qual sua falxa etéria?
71 resnosias
@ 15-20 arer
B 5030 aros
@ W40 aros
W S0-60 aros
W 5000 arcs
Qual cldade vocé Reside?
70 respogias
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Vood se considera uma Bruxalo)
Z1 resnosias

A quanios anos vood pritica Bruxaria?
21 respoglas

Wach tem o habito de cozinhar? se sim com que frequncia vocé utiliza encantos Magicos na suas

comidas?

Z1 resoosias

. Sim
[ RS

@ Sou aspiranie

@ 1-3ancs
i 20 ancs
@ 510 onoa
W mais de 10 a0

W 3im, ousas nenhiuma e

@ Sim, 1 a2 YeZos por SSEmana
@ Sim, a4 veres por s=mana
il Sim, sample qus oEakel
& i
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Vood considera a cozinha e os utensilios culindrios urna parte impartante para os riluais didrios

com comidas na sua jornada come Bruxala)?
Z1 resoosias

i@ 2im
@ faa
@ Talver

Vach sente faclidade erm achar utensillos culindries (copas, jogo da mesa, luvas, pratos elc.) com
temética de Bruvaria nas lojas?

Z1 resoosias

il Sim, sampra acha

@ Sim, porém aprosenio dificiddace
@ Mbo acho

@ Munes piecuna|

Voo acha que as representacies sobre bruxaralimagens e desenhos) estampado nos produtos

disponivieis no mercado, comesponde com a realidade das praticas da arte?
Z1 resoasias

@ Sim, conconds plermmente

@ Sim, porem sho exoephes
@ Mbo




Vood imvestiria em produtos culindrios (copos, jogo de mesa, luvas, pratos eic) que tivessem

estampas que representassem as praticas de Bruxaria?

Z1 resoosias

Wl Sim, Comprarks

@ Sim, porem ndo seria uma providadie

@ MBo, ndo me alenlo @ isso e hora de
comprar

il M Corrgvars
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