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Este projeto despontou do fascinio da autora por toy arts e de seu
grande envolvimento com a cultura do colecionismo. Partindo do conhecimento
prévio e de diversas pesquisas, ficou explicita a falta de um elemento que
mostrasse algo do Brasil no mundo dos toy arts. O mercado desses produtos
possui poucos exemplares nacionais e de tematica brasileira. ApGs reunir e
analisar diversos dados, foi possivel encontrar um caminho para trazer a
cultura brasileira através da criacdo de um Toy Art inspirado na figura da mae
de santo do candomblé, uma religido afro-brasileira. O produto foi concebido
para ser realizado através de impressdo 3D para a reproducdo de rendas
estruturais criadas para dar forma ao produto. Pensando também na alta
possibilidade de personalizacdo que a maioria dos toy arts trazem e ainda no
guanto a sociedade esta cercada pelo mundo virtual, foi desenvolvida uma
plataforma virtual onde o usuario pode selecionar o tipo de renda e o “santo de
cabeca” de seu personagem, assim como compartilhar com outros usuarios,

interagindo como uma nova comunidade.

Palavras-chave: Design, Toy Art, Cultura Brasileira, Personalizagéo,

Impresséo 3D.
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Summary of the Project submitted to the Department of Industrial Design
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Darien Stephanie Biavati Loureiro da Silva
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Advisor: Anael Silva Alves
Department of Industrial Design / Product Design

This project emerged from the author's fascination with toy arts and her
great involvement with the culture of collecting. Based on previous knowledge
and several researches, the lack of an element that shows something of Brazil
in the world of toy arts was explicit. The market for these products has few
national items and Brazilian themes. After gathering and searching for data, it
was possible to find a way to bring Brazilian culture through the creation of a
Toy Art inspired by a “made de santo” from Candomblé, an Afro-Brazilian
religion. The product was designed to be made through the 3D printing for the
reproduction of structural laces created to shape the product. Thinking also of
the high possibility of customization that most toy arts have and even how
society is surrounded by the virtual world, a virtual platform has been developed
where the user can select the type of lace and the “head saint” of his character,

as well as sharing with other users, participating in a new community.
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INTRODUCAO

A aproximacado da autora com o mundo dos Toy Arts € longa e estreita e
por isso, a tematica sempre |he foi atrativa. Dentro do curso de Desenho
Industrial com énfase no projeto de produto, decidiu, portanto, pesquisar sobre
esse tema e trazé-lo a este projeto de graduagéo.

Durante a etapa de aprofundamento, tendo acesso a outros trabalhos de
conclusdo de curso, artigos, revistas, conversas e pesquisas em fontes na
internet, afim de verificar o universo do Toy Art como uma obra de design, seu
conceito, seus compradores, sua influéncia no mercado, suas possibilidades,
foi percebido que poucos eram os Toy Arts nacionais, feitos tanto por artistas
brasileiros como de produtos importados que representassem esta tematica. A
grande maioria dos Toy Arts € de origem estrangeira. O mercado de Toy Art
detém artistas de todo o mundo que criam pecas Unicas, com diversas
tematicas, com a curiosidade a respeito do universo dos Toy Arts e sua
representatividade dentro da arte e como uma forma de expressao.

Dessa forma, foi pensado em criar um Toy Art que representasse algum
traco da cultura brasileira, sendo esse Toy genuinamente brasileiro, tanto na
criacdo, producdo e tematica brasileira trouxe o vigor necessario para este
projeto.

Através de pesquisas sobre a cultura brasileira, suas historias e lendas,
a vastiddo de universos, valores religiosos, costumes e diferengas regionais,
houve uma aproximacéo com a religido do Candomblé, afro-brasileira, uma vez
gue essa religido chama bastante atencdo por sua diversidade de rituais,
representacdes, beleza estética e ao mesmo tempo, € facilmente ligada a
cultura do pais. Através desse estudo, foi definido que a figura da mae de santo
seria esteticamente relacionada ao Toy Art, com diversas possibilidades de

criagdo, principalmente de vestimentas customizaveis.



CAPITULO 1 - ELEMENTOS DA PROPOSICAO

1.1.Contextualizacao

7

Vivemos em um mundo onde a tecnologia é capaz de acelerar os
mercados e 0 processo criativo acompanha a velocidade das mudancas
tecnoldgicas. Culturas, crencas, ideologias, sao rapidamente difundidas através
de um intercambio de experiéncias, tecnologias e produtos. Diante disso, €
lastimavel pensar que a cultura brasileira nem sempre encontra espaco nos
produtos que estdo no mercado hoje em dia. Se falta representatividade
brasileira nos produtos, faltam brasileiros produzindo? Ou a falta se da devido a
ultra valorizacdo de outras culturas? Um pais, vindo do encontro de diversas
culturas, que possui tantas histérias e mitos em sua tradicdo, ndo poderia
encontrar um lugar em todos os mercados?

O Brasil precisa encontrar um espaco fora do seu estereétipo, onde
dizem que s6 existe futebol, samba e sorrisos por aqui. Um pais tdo grande e
tdo rico pode mostrar muito mais do que essa parcela desta cultura. Muitas
vezes parece que nem mesmo 0s proprios brasileiros conhecem os diversos
lados do Brasil. O preconceito do brasileiro com a prépria historia do seu pais €
algo que talvez possa ser vencido exatamente com um fluxo maior de produtos

e informacdes sobre a vasta cultura deste pais.

1.2.0bjetivo

O objetivo deste projeto é desenvolver uma base de Toy Art
personalizavel que traga algum elemento do Brasil, como objetivo especifico
busca-se a producao através da impressédo 3D, podendo ser tanto em ambiente

doméstico como através de um servico de impressao 3D comercial ou coletivo.

1.3. Justificativa

Apesar de o mercado mundial de Toy Art ser grande e bastante
lucrativo, no Brasil ainda ndo h&d uma grande expressividade e ha poucas lojas
especializadas, poucos itens ou opg¢fes. Tanto os temas como o nimero de
artistas brasileiros aparentam ser deficientes no mercado atual.

Além disso, h4 uma valorizacdo demasiada de personagens de origens



internacionais, como histérias europeias e cultura pop, sendo assim um Toy Art
com esta tematica traz um espaco de abordagem ndo apenas para cativar o
publico brasileiro com algo mais familiar, como para exportar a riqueza da
cultura brasileira para o mercado internacional.

Ressalta-se também o fato de que inserir a tecnologia da impresséo 3D
— que € uma tecnologia que comeca a se popularizar — pode trazer diversas
possibilidades de resultados para esse projeto além de poder facilitar o acesso
ao Toy Art, especialmente dos usuarios que jA sdo compradores, porém
também permite que o objeto seja difundido para pessoas que ndo sao
compradoras assiduas.

1.4. Metodologia

Primeiramente, foi necessaria uma pesquisa desk para a
contextualizacdo e o entendimento da teméatica. Essa pesquisa abrangeu o Toy
Art, sua histéria e seu desenvolvimento. Apés a pesquisa bibliografica acerca
da tematica, para entender o mercado do Toy Art, conhecer o0 gosto e 0s
interesses dos sujeitos diretamente envolvidos com esse mercado, a coleta de
dados foi realizada através de entrevistas semi-estruturadas com vendedores
de lojas que comercializam Toy Art e da andlise de formularios preenchidos por
colecionadores e pessoas que se interessam pela tematica. Quanto ao
tratamento dos dados coletados, a metodologia utilizada baseia-se na pesquisa
descritiva. Os métodos de entrevistas trouxeram ndo apenas clareza sobre a
situacdo atual do mercado, como também ajudaram no desenvolvimento e na
criagdo do produto. Essa metodologia trouxe um melhor entendimento acerca

das oportunidades de mercado e até os obstaculos nele encontrados.
Foi realizada andlise direcionada aos modelos e exemplares de Toys

presentes no mercado, a fim de compreender e obter inspiracdo sobre o
modelo a ser desenvolvido. A andlise levou em consideragdo o material
utilizado, o tamanho, a variedade da tematica, a complexidade do Toy, a
acessibilidade de precos, ocorréncia ou frequéncia de producédo, qualidade do
objeto, o quéo colecionavel €&, o nivel de interacdo que tinha com o usuério, o
quao customizavel € e a possibilidade de movimento.

Apoés construcdo de conceitos, analise do mercado e definicdo do

3



elemento cultural nacional a ser adotado, algumas alternativas foram criadas e
testadas. A mais promissora foi desenvolvida através da criagdo do formato do
corpo e da cabeca e suas medidas, além de sua vestimenta e dos acessorios,
sempre realizando pequenos testes e/ou modelos simples para obter uma

melhor visualizagéo e assim atingir um resultado adequado ao que foi proposto.



CAPITULO 2 - LEVANTAMENTO DE DADOS

Para conseguir realizar este projeto, foi essencial compreender o
mercado de toy art; entender a cultura de colecionadores; definir potenciais
histérias e personagens da cultura brasileira que possam ser abordados;
levantar possibilidades e limitagbes da impressao 3D; e identificar
caracteristicas necessarias para plataformas online. Assim, tornou-se
necessario explorar e analisar esses diversos elementos a fim de gerar um

produto final de qualidade e bem estruturado.

2.1. Toy Art: definicéo e breve historico

Toy Art, conforme Barboza (2009), é uma arte que usa um boneco como
suporte, porém com mais liberdade criativa uma vez que ndo ha preocupacao
comercial ou com o politicamente correto. Como o proprio nome sugestiona, é
uma arte em forma de brinquedo. Ainda segundo Barboza, Toy Arts sdo muito
customizaveis, podendo ser Unicos ou em séries pequenas, pintados a mao,
aerografados, esculpidos, bordados ou feitos de forma bastante artesanal.
Podem servir de base um produto de vinil, resinas, madeira, tecido, papel ou
metal. Geralmente, 0s nacionais costumam ser produzidos com materiais mais
baratos como o tecido e o papel, enquanto os importados sdo produzidos com
matérias primas mais elaboradas e caras, como o vinil e a madeira. Cada
designer aplica sua prépria assinatura estilistica ou faz de acordo com o gosto
do cliente. Sao “brinquedos de arte” colecionaveis e decorativos, feitos para
nao brincar.

Segundo Barboza (2009), o Toy Art possui tiragem limitada ou seriada e
ndo costuma ser relancado. Os temas de um Toy Art podem ser, além destes
tradicionais, meigos, violentos, subversivos, politicos, comicos, criativos ou de
linguagem urbana, underground, erética, satirica, etc. Sao formas que remetem
a um qué infantil presente no inconsciente coletivo, com pitadas de ironia e
bom humor. O intuito do Toy Art €, como qualquer obra de arte, causar alguma
reacao no observador.

Um Toy Art é na verdade a obra de arte de um design e seu olhar sobre

suas cores, formas e originalidade tornam esse objeto uma peca Unica. Ha
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Toys com apenas 100 exemplares em todo o mundo. Um exemplo significativo
€ o Dunny Long Tailed Night (Figura 1), lancado nos EUA em 2009, que teve
uma tiragem de apenas 10 unidades, sendo vendido por U$ 1.200 na loja da
Kidrobot. (Barboza, 2009)

Figura 1: Dunny Long Tailed Night. Fonte: https://toysrevil.blogspot.com/2011/05/raku-
dunny-day-and-night-by-huck-gee-x.html (2017)

Vartanian (2006) afirma que o conceito de toy art que conhecemos hoje
surgiu no ano de 1997 quando Michael Lau e Eric So, estilistas chineses,
criaram os primeiros exemplos da histéria. Michael Lau fez uma releitura dos
bonecos G.I. Joe numa versao urbana, vestidos com o estilo da cultura skater e
hip hop (figura 2) ao participarem de uma feira de brinquedos na China. Essa
iniciativa foi bem aceita pelo publico e pelos designers da época, que se
inspiraram nesses artistas e comecaram a produzir Toy Arts. Michael Lau criou
101 personagens customizados para essa feira e atualmente, esses

personagens valem como obras de arte ou j6ias.



Figura 2: Primeiro Toy Art de Michael Lau. Fonte: michaellau-art.com (2011)

Figura 3: Kid Hunter. Fonte: vinyl-creep.net (2015)



Bounty Hunter criou o primeiro modelo de vinil, Kid Hunter (figura 3), um
personagem inspirado em uma camisa de sua criagdo. Ambos surgem como
um ato de subversédo, quebrando os paradigmas preexistentes. Ndo sé Bounty
Hunter e Michael Lau, mas outros artistas trouxeram uma nova perspectiva
para o mundo das artes e do entretenimento. Os Toy Arts que comegaram a
surgir ndo s6 eram diferentes de tudo que j& existia como também criavam
novas formas de padréo e de questionamento de diversos conceitos sociais.

Nota-se uma ténue diferenca entre o conceito de Toy Art e de brinquedo,
uma vez que os brinquedos sao objetos voltados para o lazer infantil e podem
estar associados ao aprendizado, auxiliando no desenvolvimento das criancgas,
enquanto o Toy Art tem uma tematica mais adulta, envolvendo conceitos
visuais mais voltados a arte e ao universo adulto. (VYGOTSKY,1998 e
LEONTIEV, 1998).

Uma diferenga importante a ser observada é que nem
toda figura em 3D é necessariamente um Toy Art. O
que difere um Toy Art de um outro boneco qualquer é
a visao do artista. Um Toy pode ser inspirado em um
gato, mas ele ndo é apenas um felino, ele possui
caracteristicas, cores e desenhos que representam
uma visdo Unica daquele gato para o artista. Suas
formas, cores e personagens manifestam um universo
lidico e onirico, a0 mesmo tempo em que ironizam,
criticam ou satirizam a realidade da vida p6s-moderna.
(BARBOZA, 2009)

Outra diferenca entre os dois € a grande tiragem que os brinquedos em
geral possuem, ao contrario do Toy Art, que geralmente é produzido em
limitados nameros. Conforme Vartanian (2006), Toy Arts sdo essencialmente
para criancas de todas as idades e sdo criados, manufaturados, produzidos e
até distribuidos pelo proprio artista/artesdo. Ainda segundo o mesmo autor, €
uma forma de arte do homem comum.

Com o passar do tempo, a cultura dos Toy Arts foi se expandindo pelo
mundo, porém inicialmente teve um mercado expressivo na Asia, na Europa e
nos Estados Unidos. No Brasil, a producdo € enriquecida por uma estética
focada na utilizacdo de materiais alternativos e na producdo artesanal. Os
bonecos brasileiros sdo criados em tecidos, resina, papel, madeira e materiais

naturais e feitos a mao.



LY
o g

Figura 4: Munny. Fonte: vynil-creep.net (2015)

Munny da Kidrobot e Qee da Toy2R sédo exemplos (figuras 4 e 5
respectivamente) de Toy Arts bastante conhecidos no mundo, com diversas
séries e colecbes assinadas por artistas conhecidos. Esses artigos viraram
febre no mundo dos designers e artistas plasticos, e ainda movimentam
bastante 0 mercado dos colecionadores. Os Toy Arts estdo presentes em
diversas comunidades: no mundo das artes e decoracdo, nas histdrias em
quadrinhos, na cultura pop (com personagens de séries e filmes) e na cultura

urbana, no grafite e na musica.

Figura 5: Qee. Fonte: vynil-creep.net (2015)



Exemplos de criagbes que demonstram as insercdes dos Toy Arts sé&o
os Action Figures e Ball Jointed Dolls. Action Figures sao representacdes
plasticas colecionaveis de personagens de filmes, séries, animes e
videogames. As Action Figures (figura 6) possuem articulages moveis no qual
é possivel fazer diversas poses e por esse motivo, colecionadores utilizam-nos

para fazer fotos e videos de stop-motion.

Figura 6: Action Figure do personagem Obi-Wan Kenobi. Fonte: HotToys.com.hk (2015)

J4 as Ball Jointed Dolls (figura 7) sédo bonecas de resina com
articulacdes redondas e elasticos internos, muito comuns na Asia. Elas, assim
como os Action Figures, podem fazer diversas poses devido as articulacdes (€
possivel encontrar modelos com mais de 80 articula¢des), como pode ser visto
nas figuras 8 e 9. Além disso, sdo extremamente customizaveis, podendo

trocar cabelos, olhos e roupas, por exemplo.

10



LR el T SR N T AR TR -

7w
Y
)
.
L 3

Figura 7: Ball Jointed Doll. Fonte: Mangaka Resource (2015)
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Figura 8: Ball Jointed Doll com 80 articulagdes. Fonte: Dolk.jp (2015)

Figura 9: Bragco de um Ball Jointed Doll de 80 articulagBes. Fonte: Dolk.jp (2015)
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2.2. Cultura dos colecionadores

As diversas formas de expressdo contribuem com a prética de
colecionar objetos. Milhares de pessoas no mundo inteiro colecionam os mais
diversos tipos de itens, desde selos a sacos de enjoo de avido. Para o
historiador alem&o Philipp Blom (2003), pessoas colecionam néo apenas como
um simples hobby, mas sim como uma tentativa de pertencimento a um grupo.
O ato de colecionar tem relacdo com fracassos, medos e até desejos nao
cumpridos, sem contar com a ideia de ser uma forma de isolamento do mundo
e assim de certo modo poder ter uma forma de controle mesmo que em partes.

Segundo Bloom (2003), até o século XVI, colecionar era um privilégio de
principes e nobres, que colecionavam objetos belos e preciosos que nao so
aumentavam sua fortuna como também seu poder. Durante o Renascimento,
varias cole¢des surgiram, que tentavam explorar e representar o mundo como
ele era. Houve um crescimento de cole¢cbes da natureza na Europa gragas aos
novos conhecimentos obtidos naquela época vindos das novidades
tecnoldgicas e da exploracdo de novas terras. Colecionava-se ndo apenas o
belo como também o estranho e o que ndo era compreendido.

Havia uma curiosidade que levava a criacdo dessas cole¢bes. Na
década de 1550, as cole¢cdes comecaram a se disseminar. Assim, pessoas
sem grandes recursos ou grandes ambicdes intelectuais também passaram a
se interessar por essa atividade. Para o autor, o ato de colecionar baseava-se
tanto como projeto filoséfico como tentativa de dar sentido a multiplicidade e ao
caos do mundo e talvez até descobrir seu significado oculto. Dessa forma, o
colecionismo sobreviveu até nossa época (Bloom, 2003).

Durante o lluminismo, e gracas ao surgimento das academias de
intelectuais, o ato de colecionar sofreu uma grande mudanca. Novas formas
mais especializadas e sistematicas de colecionar surgiram. Assim, as cole¢cdes
gue antes eram de tudo que fosse digno de nota, deram lugar a uma diviséo de
doutrinas onde havia uma “classificacdo racional e descricdo completa da
natureza e da arte”. Desse modo, colecionar virou um ato cientifico de
conhecimento (Bloom, 2003).

Foi também com a consolidagdo do lluminismo que as colecdes

particulares foram lentamente fazendo parte do acervo de museus publicos.
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Assim, “as cole¢des deixaram de ser instrumentos de exploracdo para serem
instrumentos de conservagdo” e os museus fizeram com que colecdes
desempenhassem um papel educacional. Entdo o que era comum, 0 que ja
fora submetido a compreensdo humana também ganhou o espaco das
colecdes. Porém, é importante notar que coletar objetos para fins cientificos &
uma caracteristica ocidental. No Isl& ou na China, as cole¢Bes de arte ou de
tesouros eram mais recorrentes (Bloom, 2003).

No século XX, magnatas americanos dominavam o0 mundo dos
colecionadores. Eles levavam diversos tesouros europeus para os Estados
Unidos, mostrando grande interesse pelo antigo. Nessa época, ndo era
somente a ideia de posse de uma grandiosa obra de arte que era importante,
mas também todo o mistério da procedéncia, o pertencimento a grande cadeia
de proprietarios, sem contar com a ideia de que estavam comprando a
imortalidade. Havia uma grande necessidade de possuir e dominar (Bloom,
2003).

Figura 10: Tazos. Fonte: Fikdikblogdotcom.wordpress.com (2013)
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Com o0 passar dos anos, os tipos de objetos colecionaveis foram
mudando, tanto em relacdo a moda da época (por exemplo o Tazo, bastante
popular nos anos 90 e 2000, na figura 10) como também em relacdo a
materiais e tecnologias (por exemplo objetos plasticos e o surgimento dos Long

Plays também chamados de Discos de vinil, figura 11).

Figura 11: Discos de vinil. Fonte: Evisos.com.uy (2016)

Pelos pensamentos de Bloom é possivel concluir gue o homem moderno
e o0 colecionismo estéo intrinsecamente ligados. Para o autor, o colecionador €
um louco de paixdo, onde o objeto mais importante da colecdo é sempre o
objeto a seguir. O ato de possuir ajuda o sujeito a se proteger do mundo e a lhe
dar sentido — embora isso seja algo fugaz (Bloom, 2003).

Para Vartanian (2006), os aficionados obsessivos e os colecionadores
sdo o gue mantém a comunidade de colecionadores de Toy Art unida. Como o0s
designers estao extremamente envolvidos no processo de criagéo, fabricacao e
venda dos seus Toys, eles acabam por conhecer profundamente seus
compradores. Nao se trata apenas de criar um clube exclusivo, mas sim de
dividir esses Toys com um grande namero de conhecidos e amigos. O que
acaba acontecendo € que os compradores conhecem ou sabem do artista,

existindo assim uma intimidade em toda essa comunidade.
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Esse hobby de colecionar Toy Art tem uma expresséo da realidade dos
criadores. Ao invés de assumir as convencdes da sociedade, essas pequenas
comunidades se tornaram tribos de identidade de modo que o aspecto de Toy

€ 0 elemento que despertou essa identidade.

2.3. Mercado brasileiro de Toy Art

Para compreender melhor o mercado brasileiro de Toy Art, foi
necessaria a realizagdo de entrevistas em lojas desse segmento e
guestionarios voltados para usuarios e/ou possiveis usuarios a fim de que se
compreendesse o perfil dos compradores e a disponibilidade de produtos

nacionais no mercado.

2.3.1. Entrevistas com vendedores de lojas

Foram entrevistados lojistas, sendo um gerente, de quatro
estabelecimentos que comercializam Toy Arts e itens colecionaveis na cidade
do Rio de Janeiro durante o periodo de Janeiro de 2016. Dentre os locais
escolhidos, pela facilidade de acesso, estavam a loja Toy Place no Barra
Shopping (figura 10), um quiosque de artigos diversos da cultura pop no New
York City Center, a loja L3tec e o quiosque Epicos no Shopping Nova América.

Dentre os entrevistados, um grande destaque foi o gerente da loja Toy
Place. Ele possuia 10 anos de experiéncia no mercado de Toy Arts e itens
colecionaveis e sua experiéncia acrescentou certa clareza quanto ao mercado
brasileiro de colecionaveis, que esta em crescimento apesar da atual crise
econdmica.

A maioria das perguntas era relacionada a visdo do lojista quanto ao
publico alvo, os compradores. De acordo com a analise, ndo existe mais um
rosto para esse comprador, uma vez que jovens e adultos sdo compradores e
colecionadores e a ideia de que somente aquela pessoa de estética “nerd” que
compra este tipo de produto j& mudou bastante. O mercado tem se expandido
no Brasil. Atualmente, existem consumidores de todas as faixas etarias, de

diversos estilos e gostos diferenciados.
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Figura 12: Loja Toy Place no BarraShopping. Fonte: BarraShopping.com.br (2016)

A andlise quantitativa dos dados obtidos nas entrevistas contempla
quatro participantes (100%), sendo trés vendedores (75%) e um gerente, trés
entrevistados do sexo masculino (75%) e uma do sexo feminino (25%), com
tempo de trabalho na &rea de itens colecionaveis e Toy Arts que variam de
duas semanas (25%), trés meses (50%) a dez anos (25%). Majoritariamente,
0s entrevistados executam tarefas de venda direta ao cliente e organizacao de
estoque (75%) enquanto que um entrevistado (25%) executa tarefas de
geréncia de loja. Todos os entrevistados (100%) afirmam gostar de trabalhar
com esse tipo de item e um deles (25%) ressaltou que entrou nesse campo
pois € “amigo do dono da loja”. Os entrevistados relatam que trabalhar
diretamente com esses itens diferenciados é bom porém é necesséario se
manter sempre informado sobre as novidades (25%). Metade dos participantes
(50%) coleciona Toy Arts e a outra metade, ndo € colecionador (50%).

Quanto ao fluxo de compradores nas lojas, todos (100%) relataram que
€ um bom fluxo, que aumenta na época de festas de fim de ano (25%) e que é
composto por adultos colecionadores e nao colecionadores e criancas (50%).
Os entrevistados em sua totalidade (100%) afirmam que nenhum dos Toys
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vendidos em suas lojas € de producdo nacional. Quanto ao perfil dos
compradores, um dos entrevistados (25%) disse que “o mercado compra o que
vé”, sendo o publico dos Toys tipo Pop!Funko jovens em torno de vinte a vinte
nove anos enquanto para os Action Figure, o publico comprador € mais velho.
Outro entrevistado (25%) relatou que existem perfis de compradores que
gostam de anime, outros de filmes e séries e outros de quadrinhos. A metade
dos entrevistados (50%) disse que o perfil dos compradores é de
colecionadores de objetos de design, incluindo “nerds” e “geeks”.

A pergunta sobre a situagdo do Toy Art no mercado brasileiro mostrou
que um dos entrevistados (25%) ndo quis respondé-la uma vez que so tinha
duas semanas no ramo de vendas de Toy Art. Outro entrevistado (25%) relatou
gue é um mercado que cresce pois tem muitas demandas dos clientes. O
terceiro entrevistado (25%) pontuou que ndo é um mercado muito popular no
Brasil e até pouco tempo atras, nao era conhecido mas esta em crescimento. O
guarto entrevistado (25%) respondeu que mesmo sendo ainda um mercado em
expansdo, ja dispomos de Toy Arts produzidos por brasileiros e que
representam a cultura e o perfil dos brasileiros.

Ao perguntar sobre a visdo dos entrevistados quanto aos compradores
brasileiros no que se relaciona a uma mente aberta a novos produtos, dois
entrevistados (50%) responderam que sim e o0s outros dois (50%),
responderam que néo.

A Ultima pergunta verificou se caso a loja onde o entrevistado trabalha
dispusesse de uma impressora 3D onde o cliente pudesse imprimir um
bonequinho ou algum acessorio para ele, seria algo positivo. As respostas
foram trés entrevistados (75%) pontuando que sim, seria muito bom para a sua
loja enquanto um deles (25%) declarou que seria complicado por ser algo muito
caro e que seria necessario um funcionario que soubesse operar 0
equipamento.

Através das entrevistas com os vendedores, conclui-se que ha um bom
fluxo de compradores nas quatro lojas visitadas, tanto criancas quanto adultos.
Infelizmente, os Toys disponiveis para a venda nessas lojas eram todos de
origem estrangeira. O perfil dos compradores é de colecionadores, fas de

anime, filmes e séries, adultos jovens e adultos. Quanto ao conhecimento da

18



Toy Art aqui no Brasil, observou-se que o mercado ainda estad em crescimento
em nosso pais. E caso houvesse tecnologia para impressdo 3D disponivel
nessas lojas visitadas, conforme avaliado pelos vendedores, seria um atrativo

para a loja.

2.3.2. Questionario

Quanto ao formulario de preenchimento online (anexo Il), foram
contabilizados 94 formularios completamente respondidos, facilitando o
processo de conhecimento dos consumidores. As respostas obtidas deram
direcionamento a ideia de utilizar uma tematica brasileira no projeto, bem como
a abordagem relacionada a tecnologia de impressdao 3D disponivel ao
consumidor. Os dados analisados ressaltam que a maioria dos sujeitos (45%)
tem idades entre 16 e 29 anos e em segundo lugar, 38% tem entre 30 e 45
anos, ou seja, adultos jovens e adultos. 85% deles conhece o termo Toy Art e
60% define Toy Art como um brinquedo de arte seguido de 51% de respostas
para brinquedo feito para n&o brincar e direcionado para adultos.

A maioria dos sujeitos (51%) possui algum exemplar de Toy Art e 89%
gostaria de possuir caso ndo tivesse. Quanto aos principais motivos para
adquirir um Toy, 36% informaram que o preco influencia muito, 75% disseram
que a aparéncia e a tematica influenciam muito, 42% é indiferente quanto a
disponibilidade do Toy na loja, 68% acham que a qualidade do produto
influencia muito na compra e 28% disseram que a diversédo e a interacdo do
Toy também influenciam na compra.

Quando perguntados sobre o motivo pelo qual compram Toy Arts, 84%
responderam que sao itens de decoracgéo, seguidos por 64% de respostas para
itens de colecdo. Além dos Toys, 0s outros interesses dos sujeitos séo filmes e
séries (77%) e musica (74%). A pergunta sobre comprar um Toy Art com
tematica nacional ou regional foi de grande aceitacdo pelos sujeitos do estudo,
onde 89% responderam que sim.

Se o0 Toy pode ser personalizado, 92% disseram que teriam interesse
nessa personalizagao no estilo “Faga vocé mesmo”. 94% dos que responderam
ao formulario pontuaram que conhecem a tecnologia de impresséao 3D, sendo

que 60% dos sujeitos ja utilizaram esse tipo de tecnologia. A Ultima pergunta
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verificou se 0s sujeitos pudessem imprimir bonecos/Toy Arts nesse tipo de
impressora e 83% dos participantes informou que sim.

Dessa forma, conclui-se que 0s sujeitos participantes sdo adultos jovens
e adultos, que tem conhecimento sobre o conceito de Toy Art e inclusive,
possuem algum exemplar e que os Toys séo itens de decoragao e colecao.
Muitos dos participantes tém interesses em filmes, séries e musica. Pode-se
verificar que a tematica nacional/regional foi muito bem aceita dentro desse
universo de participantes, bem como a possibilidade de personalizacdo de um
Toy e a sua impressédo em 3D.

Através dessas duas investigacdes, tanto com vendedores quanto com
consumidores, percebi que esse mercado pode ser explorado e ampliado no
Brasil, onde possuimos muitos interessados nesse tipo de objeto de design e
no uso de tecnologias que permitem maior acesso e difusdo do Toy Art. Essas
andlises consolidaram meus objetivos de pesquisa uma vez que as respostas
reforcaram a minha inquietacdo quanto a criagdo de um Toy Art inspirado em
um conceito nacional e que tivesse relacédo direta com algum traco da cultura
brasileira. Pela andlise dos dados colhidos, o objeto seria bem aceito pelo

publico consumidor.

2.5. Similares

Para a inspiracdo do produto a ser criado, foi feita uma pesquisa
bibliografica sobre os tipos mais representativos de Toy Art e assim sendo,
foram selecionados diversos produtos que podem ser encontrados nesse
universo. Sao eles: Dunny, Labbit, Headphonies, Graffiti bot, MoMo the bird
Cage, Qee, Pop! Vinil, Virtue Dolls, Ball Jointed Dolls (BJD) e Mimobot. Alguns
deles como o Dunny, o Qee e as Ball Jointed Dolls ja& haviam sido
exemplificados na contextualizacdo tedrica no inicio desse trabalho. Essa
selecdo permitiu desenvolver ideias e pensamentos acerca de qual modelo
utilizar, suas medidas e personaliza¢do, seus movimentos e estética.

A andlise conta com a avaliagdo baseada na tematica, na complexidade
de desenvolvimento, no pre¢o, na ocorréncia, na qualidade, no colecionismo,
na interacdo, na customizacdo e no movimento que o Toy possui de acordo

com cada modelo abaixo.
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2.4.1 Dunny

Dunny é um tipo de Toy Art feito de vinil e criado por Paul Budnitz e Tristan
Eaton. E produzido pela Kidrobot desde 2004. Normalmente, suas medidas s&o
7,6 cm, 20,3 cm e 121,9 cm, porém existem versdes ainda maiores. Possui trés
pontos de articulagdo e alguns modelos possuem acessoérios. O Dunny
apresenta diversas séries e edicOes limitadas (figuras 12 e 13) feitas por
designers e artistas plasticos ou sobre certas tematicas especiais, isso faz dele
um toy extremamente colecionavel e popular nesse mercado. Esse Toy Art foi
tdo importante para o mercado que possui uma colecdo permanente no Museu
de Arte Moderna de Nova York desde 2008 (MATTIA e GODOQY, 2014).

Figura 13: Diversos modelos de Dunny. Fonte: blog.kidrobot.com (2011)
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2.4.2 Labbit

Apresentado primeiramente nos posteres de Frank Kozik, um artista
grafico americano da década de 2000, Labbit pertence a Kidrobot desde 2003.
Seu corpo de aproximadamente 6 cm x 17 cm é semelhante a outros Toys,

porém sua cor e acessorios muitas vezes sao variaveis.

Figura 15: Labbit no pdster de Frank Kozik. Fonte: frankkozik.net (2001)
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Figura 16: Labbit. Fonte: Myplasticheart.com
(2015)

Na figura 21, € possivel ver a variedade de Toys que existem do Labbit. O
boneco é praticamente o0 mesmo sempre, tem 0 mesmo formato com algumas
mudancas na cor, porém com acessorios bastante diversificados, desde

imitac6es de comida, até bigodes, 0ssos, mascaras de gas e cigarros.

)
f s
Figura 17: Diferentes modelos de Labbit. Fonte: Myplasticheart.com (2015)

2.4.3 Headphonies
De origem britanica e de edicao limitada, sédo caixas de som portateis e
colecionaveis que possuem customizacgdes de artistas diferentes. Possuem um

cabo e uma entrada USB que conecta diferentes tipos de aparelhos como IPod,
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MP3 e CDs players e dispdem de uma bateria recarregavel, que chega a durar
8 horas em uso. Podem ser conectados a outros Headphonies, produzindo um

som mais alto e de maior qualidade.
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Figura 18: Headphonies. Fonte:
Headphonies.co.uk (2015)
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2.4.4 Graffiti Bot
Utilizando da impressao 3D para ser fabricado, Graffiti bot € um toy art

do ClarkR's criado em 2014, no qual atira "tintas-bombas".
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Figura 19: Graffiti Bot. Fonte:
Cluttermagazine.com (2014)
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2.4.5 MoMo the bird cage

Criacdo original de Mani Zamani, € um toy art feito em um software CAD

para ser impresso 3D, € altamente colecionavel, possui asas articuladas

podendo criar diversas poses. Possui alguns acessorios, como, por exemplo,

uma outra face (figura 25). E feito com nylon e possui acabamento fosco e

granulado. Suas dimensodes séao de 11,5 x 5,9 x 23,0 cm.

Figura 20: Acessoérios do Momo. Fonte: shapeways.com (2014)

Figura 21: Momo The Birdcage. Fonte:
Spankystokes.com (2013)
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Figura 22: Diferentes tipos do Momo. Fonte: shapeways.com (2013)

2.4.6 Qee

E uma colecdo de toy arts da Toy2R, que possuem diversos designs e
tamanhos diferentes (figura 27). O Qee original tem um corpo humanoide
simples similar ao do Playmobil ou LEGO. O que normalmente muda é a
cabeca que pode ser de urso, gato, coelho, etc. Utiliza diversos tipos de

plastico como material.
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Figura 23: Qee. Fonte: Highsnobiety.com
(2014)

Figura 24: Diferentes tipos do Qee. Fonte: plasticandplush.com (2010)
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2.4.7 Pop! Funko

Pop! sdo bonecos "bobble heads" altamente estilizados da Funko
baseado no estilo japonés conhecido como Chibi. Além de haver bonecos de
diversos tamanhos (sendo mais comum de 10 cm de altura), também existem
versdes push, que sao de pelldcia, versbes que Sao canecas e versdes
chaveiros (figura 31). Possui produtos de marcas licenciadas e da cultura

popular — como Disney, Star Wars, Marvel —, televisdo, filmes e muito mais,

visiveis nas figuras 32 e 33.

Figura 25: Pop!Funko. Fonte: Funko.com
(2015)
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Figura 26: Outras versdes do Pop!Funko. Fonte: Funko.com (2015)
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Figura 27: Pop!Funko dos personagens da Familia Monstro. Fonte: Funko.com (2015)

Figura 28: Personagens da série Breaking Bad em versédo Pop!Funko. Fonte: Funko.com (2015)
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2.4.8 Virtue Dolls

Projetados por Momiji HQ + The School of Life, sdo inspirados em
bonecos tradicionais japoneses onde incorporam virtudes exemplares. Sao
feitos de resina e possuem dimensbes de 6 cm x 8 cm. N&o possuem

articulacdes, nem acessorios extras.
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Figura 29: Virtue Dolls. Fonte:
Eggpicnic.com (2016)

Figura 30: Outros modelos de Virtue Dolls. Fonte: Eggpicnhic.com (2016)
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2.4.9 Ball Jointed Dolls (BJD)

Sao bonecas colecionaveis que possuem articulacbes esféricas e
elasticos internos presos a ganchos que possibilitam poses variadas. Podem
ser customizados pelos donos pela troca de roupas, perucas, olhos, sapatos e
certas partes do corpo, como pernas, torso e méos (figura 36 e 37). Podem ser
encontradas de diversos tipos de materiais, como resina de poliuretano,
ceramica, porcelana. Seu tamanho varia bastante, existem bonecas que vao de
10 cm até 70 cm (figura 38). Possuem diversas articulagbes possibilitando

movimento muito parecidos com o de seres humanos.

Figura 31: Diferentes tipos de BJDs. Fonte: enchanteddoll.com (2014) e doll-menagerie.com (2013)
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Figura 32: Ball Jointed Doll. Fonte:
forgotten-hearts.com (2015)
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Figura 33: Ball Jointed Dolls diversas. Fonte: aedoll.com (2014) e iplehouse.com (2016)
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Figura 34: Tipos variados de corpos das BJDs. Fonte: mangakaresource.com (2011)

2.4.10 Mimobot

Séo flash drives USB estilizados com personagens da cultura geek e
pop. Possuem capacidade de 2GB, 4GB, 8GB, 16GB, 32GB e 64GB. Podem
ser usados em PCs ou MACs, e vem com conteudo exclusivo do personagem

(como papéis de parede, icones, avatares, entre outros).
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Figura 35: Mimobot. Fonte:
Collectiondx.com (2014)

2.4.11 Cubeecraft
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S&o0 bonecos tridimensionais feitos de papel, com abas que se interligam

evitando o uso de colas ou fitas adesivas para construcdo. Inspirados na

técnica “DYU” (do it yourself - fagca vocé mesmo, em traducéo livre) pode-se

encontrar diversos personagens populares para serem baixados, impressos em

folhas A4, recortados e dobrados.

Figura 36: Cubeecraft. Fonte:
Cubeecraft.com (2015)
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Diante do que se encontra no mercado, diversas caracteristicas e ideias
foram selecionadas para serem levadas em consideracdo no projeto, por
exemplo, a simplicidade que alguns deles possuem ou a multifuncionalidade
gue outros similares tém, elementos como cabecas desproporcionais e até o

método de fabricagao.

2.5. Um elemento da cultura brasileira

Devido a constituicdo histérica do pais, a cultura brasileira é
extremamente rica: a cultura indigena pré colonial, a colonizacdo portuguesa,
as influéncias da cultura africana desde a escraviddo, além das diferentes
culturas européias e asiaticas que chegaram no pais séculos atras, todas estas
contribuiram para o surgimento de diferentes culturas em cada regido do Brasil,
e assim formar esta vasta cultura brasileira. Deste modo, essa diversidade toda
faz com que seja muito dificil representar essa cultura como um todo.

Assim, foi realizada uma pesquisa sobre diversos temas brasileiros,
principalmente mitos e lendas tipicas do pais. Cada regido possui diversas
lendas e personagens unicos: na Regido Sul pode-se encontrar a figura do
gaucho, que mantém viva diversas tradicdes de seus antepassados como o
uso de vestimentas tipicas, como a bombacha, por exemplo, além disso
também € bastante comum por |4 as dancas tipicas como chula, baido,
congada e as lendas do boitatd, lenda do Sapé e do Negrinho do Pastoreio.

Na Regido Sudeste sdo encontrados lendas como Saci-pereré, Curupira,
Boitatd e dancas como Batuque, Caxambu e Jongo. Além disso também existe
toda uma tradicdo do samba e do carnaval, nessa regido — mais
especificamente no Rio de Janeiro —, com 0s personagens do malandro
sambista e do triangulo amoroso de Pierrot, Colombina e Arlequim (este ultimo
tendo origens nas histérias das Operas italianas). No Centro-Oeste existem
festas bastante tradicionais, como a cavalhada — inspirada em torneios
medievais, onde os cavaleiros vestem-se de azul ou vermelho para representar
batalhas entre os cristdos e 0os mouros —, festas juninas, touradas, congada,
folia de reis e mais lendas como Ramaozinho, Saci-pereré e Lobisomem. O

folclore do Nordeste possui diferentes contos e dangas tipicas, exemplos
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seriam as cirandas, o frevo e o maracatu, além da festa o bumba-meu-boi. Ja
no Norte do Brasil, devido a grande influéncia indigena, existem diversos
contos que remetem a seus costumes e lendas, como Boi-Bumba, Boto Cor-
de-Rosa, Carimbd, Ciranda, lara, Vitéria-Régia e Uirapuru.

Diante de tanta diversidade, foi pensado em algo que mostrasse um
pouco dessa mistura de culturas que € o Brasil. Assim, foi considerado para
este projeto o uso de religibes afro-brasileiras, com foco especial no
Candomblé. As histérias dos orixas (figura 12) sdo extremamente ricas e
cheias de detalhes, o que traz variadas possibilidades no momento de criacao
e desenvolvimento do projeto.

Figura 37: Orixas. Fonte: Adaptado de Aldeia Pena Branca (2011)

A escolha do Candomblé e dos orixds para o tema pode parecer
bastante polémica, porém a ideia ndo é criar um objeto religioso e sim fazer
uma interpretacdo artistica, uma maneira de expressao cultural e também ser
uma forma de abertura de olhar para a presenca da religiosidade afro-brasileira
dentro da arte e do design como representacao e expressao de uma parte do
povo brasileiro.

Para compreender-se a religido do Candomblé, torna-se necessario
conceituar-se o termo religido. Segundo Silva (2005), “O termo °‘religiao”

originou-se da palavra latina “religio”, cujo sentido primeiro indicava um
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conjunto de regras, observancias, adverténcias e interdicdes, sem fazer
referéncia a divindades, rituais, mitos ou quaisquer outros tipos de
manifestacdo que, contemporaneamente, entendemos como religiosas.” A
religido é a ligacdo do homem com a divindade, com o imaterial, o0 supremo, o
transcendental, com algo ou alguém que esta acima de nés, com o sagrado.

Ainda Silva (2005) esclarece que “a religido € um sistema comum de
crencas e praticas relativas a seres sobre-humanos dentro de universos
histéricos e culturais especificos.” A cultura de cada povo, no entanto, se
interliga com o conceito de religido uma vez que possui elementos histoérico-
sociais que permeiam o entendimento e a experiéncia do individuo acerca de
sua relacdo com o sagrado, como por exemplo, a influéncia familiar, a
influéncia escolar e o convivio social.

Em nosso pais, multi-cultural e que foi construido com as herancas
histéricas de povos distintos, como os indigenas, o0os portugueses, 0S
holandeses, os africanos, os italianos e os alemaes, por exemplo, foram-se
incorporando a identidade do Brasil as religides latinas e africanas, como o
catolicismo, o candomblé em suas origens sem miscigenacdo e O
protestantismo. Todas essas herangas formaram aquilo que o povo brasileiro
hoje entende como diversidade religiosa e cultural.

A andlise dessa descendéncia religiosa africana nos permite entender a
heranca trazida pelos homens e mulheres escravizados entre os séculos XVI e
XIX, na didspora, os escravos transportados para o Brasil no ultimo ciclo da
escraviddo, ndo destinados mais ao latifindio e ao meio rural mas ao meio
urbano, servindo os senhores dentro de suas casas como domésticos.
Justamente por ndo estarem mais submetidos a um regime tdo severo, uma
vez que tinham “liberdade” para circular nas cidades, dispunham de maneiras
de convivio com outros escravos, muitas vezes vindos da mesma regido da
Africa e essa possibilidade de agrupamento, em comparagio aos escravos dos
latifindios, mais vigiados e restritos, permitiu a eles viverem suas tradi¢cdes
religiosas e preservarem seus tracos culturais. Dessa maneira, o Candomblé
pode ser vivido por esses homens e mulheres, que viviam nos centros urbanos
como Recife e Salvador, através da fundacdo dos primeiros terreiros.
(VASCONCELOS, 2005)
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Nesse periodo da historia, a religido predominante era o Catolicismo,
trazida para o Brasil pelos portugueses colonizadores e disseminado pela
catequese aos indigenas pelos padres jesuitas e missionarios. Desde a
chegada dos portugueses até a estabilizacdo da escraviddo no Brasil, o
catolicismo era a religido doméstica nos engenhos rurais e nas cidades e essa
vivéncia era fortemente marcada pela devogdo aos santos. Os escravos
africanos também foram catequizados, porém, pelos seus senhores de
engenho, através de ritos simplorios de educacéo religiosa como o batismo e o
uso de nomes cristdos, uma vez que eram obrigados a adotarem a religido dos
brancos mesmo que superficialmente. Dessa forma, 0s escravos mantinham
suas proprias crencas ao mesmo tempo que conviviam com as devocdes
catdlicas, favorecendo assim o surgimento de um sincretismo religioso, um
fendmeno cultural complexo, entre as religides afro (entre elas mesmas) e o
catolicismo, entre os deuses africanos e os santos catolicos, mesmo que de
forma velada. (RIBEIRO, 2012)

O culto candomblecista teve origem na cidade de Ifé, na Africa, ao
sudoeste da atual Nigéria e chegou as terras pertencentes a Portugal,
como no caso do Brasil col6nia lusa a época, entre os séculos XVI e XIX e
acompanhou toda a trajetéria da escraviddo. Nessa época, 0s
colonizadores achavam que o rito era baseado na feiticaria e que tudo que
fosse produzido nele era obra do deménio. Por essa razdo, a maioria dos
praticantes adotou elementos do catolicismo romano, para disfarcar sua
crenca e nao ser reprimidos ou duramente castigados pelos seus
senhores. (SILVA, 2013, p.53)

Os escravos trazidos ao Brasil eram provenientes da Nigéria, de Daomé
(atual Benin), Angola, Congo e Mocambique. Esses paises possuiam diversos
grupos étnicos ou nac¢des, que sao os locais geograficos de cada grupo e suas
tradicdes culturais. Dessa forma, as distintas linguas como o Yorubd, o Nagd, o
Ketu, o ljeja e o Egba contribuiram para que aspectos culturais originarios de
diferentes cidades, com diferentes ritos originassem o Candomblé,
predominando em cada nacéo tradicbes da cidade ou regido que acabou lhe
emprestando o nome: queto, ijexa e efa. (JENSEN, 2001)

Silva (2013) pontua que no Brasil, o Candomblé possui algumas
denominagdes que s&o reconhecidas de acordo com a regiao do territorio onde

o culto é prestado. “Em Pernambuco € denominado Xangé, no Rio Grande do
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Sul é chamado batuque, no Maranhdo é designado tambor de mina nagd e no

Rio de Janeiro é conhecido como macumba” (PRANDI, 1997, p.109).
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Figura 38: Detalhes de uma mae de santo. Fonte:iquilibrio.com (2018)

O Candomblé portanto é criado no Brasil dentro do contexto do

sincretismo e do grande intercambio cultural e religioso proveniente de todo o

periodo histérico derivado dessa miscigenacao de costumes sociais, politica,

herancas e distintas etnias. Os escravos mantiveram viva sua matriz africana e

sua heranca passada pelos seus antepassados. A forma como o Candomblé

surgiu no Brasil é

completamente diferente de como suas origens sao na

Africa. Seus deuses foram ressignificados através da similaridade aos santos

catolicos.

As religides afro-brasileiras constituem um fenébmeno relativamente
recente na historia religiosa do Brasil. Por exemplo o primeiro terreiro
de Candomblé, que é localizado no nordeste, mais precisamente na
Bahia, € geralmente situado no ano de 1830. Estas novas religides
apareceram primeiro na periferia urbana brasileira, onde os escravos
tinham maior liberdade de movimento e era capazes de se organizar
em nagles. Dai eles se espalharam por todo o pais, e tomaram
diversos nomes como Catimbé, Tambor de Minas, Xang6, Candomblé,
Macumba e Batuques. O Candomblé, a mais tradicional e africana
dessas religides, se originou no Nordeste. Nasceu na Bahia e desde
longa data tem sido sindnimo de tradi¢cdes religiosas afro-brasileiras
em geral. (JENSEN, 2001, p.2)
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Entre as influéncias africanas de culto religioso que contribuiram para as
religides afro-brasileiras, esta o culto aos Orixas e Voduns, divindades dos
grupos da Nigéria e do Benin, que falam Yoruba e Jeje. Na Africa, cada uma
dessas divindades representa um elemento da natureza e uma familia. No
Brasil, por influéncia da escravidao, que dividiu as familias, elas representam
os individuos. As celebracdes centrais das religides afro-brasileiras sdo as
festas para os Orixas e Voduns, que envolvem possessdes e sacrificios de
animais. Orixas sdo divindades mitolégicas, deuses, que representam
elementos da natureza e sdo expressados através dos individuos nos rituais do

Candomblé.

A religido dos Orixas estd ligada a nogcdo de familia. A familia
numerosa, originaria de um mesmo antepassado, que engloba os vivos
e os mortos. O Orixa seria, em principio, um ancestral divinizado, que,
em vida, estabelecerd vinculos que Ihe garantiam um controle sobre
certas for¢as da natureza, como o trovéo, o vento, as aguas doces ou
salgadas, ou, entdo, assegurando-lhe a possibilidade de exercer certas
atividades como a caca, o trabalho com metais ou, ainda, adquirindo o
conhecimento das propriedades das plantas e de sua utilizacdo o
poder, axé, do ancestral-Orixa teria, apo6s a sua morte, a faculdade de
encarnar-se momentaneamente em um de seus descendentes durante
um fenémeno de possessao por ele provocada. (VERGER, 1981, p.10)

Inicialmente, o culto era realizado nas casas dos candomblecistas, em
carater doméstico e mais tarde, apdés uma reorganizacao, os cultos comecaram
a ser realizados em casas de pessoas importantes e influentes e por esse
motivo, atraiam pessoas de diversas classes sociais € ndo somente negros.
Essas pessoas procuravam ajuda para seus males com os chefes ou
sacerdotes dos terreiros, que recebiam suas divindades, lidavam com as ervas
e auxiliavam a todos que frequentavam os terreiros (BARBOSA, 2012).

O Candomblé permitiu a integracao de todos os Orixas, antes cultuados
somente por familias de forma separada, acrescentando rituais, cultos e
elementos a essas divindades. As familias, nos terreiros, foram reconfiguradas
atraveés da presenca de maes, pais e irmaos de santo, diante da nova realidade
de culto em terras brasileiras, sendo considerado uma religido afro-brasileira
por nascimento, readaptada de sua matriz africana e acrescida dos elementos

brasileiros.
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Os iorubas acreditam que homens e mulheres descendem dos
orixds, ndo tendo, pois, uma origem Unica e comum, como no
cristianismo. Cada um herda do orixa de que provém suas marcas e
caracteristicas, propensfes e desejos, tudo como esta relatado nos
mitos. Os orixds vivem em luta uns contra os outros, defendem seus
governos e procuram ampliar seus dominios, valendo-se de todos os
artificios e artimanhas, da intriga dissimulada a guerra aberta e
sangrenta, da conquista amorosa a traicdo. Os orixas alegram-se e
sofrem, vencem e perdem, conquistam e sdo conquistados, amam e
odeiam. Os humanos sdo apenas copias esmaecidas dos orixas dos
quais descendem. (PRANDI, 2007, p.24)

Barbosa (2012) esclarece que os Orixas foram responsaveis por
grandes feitos, e muitos mitos contam que, apés as suas mortes como seres
humanos, eles renasceram sob a forma de Orixas, e passaram a uma outra
forma, ou nivel de existéncia, denominada Orum (nivel ndo palpavel de
existéncia). Na crenca Yoruba, os humanos também estdo em outro nivel de
existéncia, limitado e palpavel, denominado de Aiye e neste nivel, algumas
vezes 0s Orixas podem estar presentes e esse relacionamento entre humanos
e deuses, como pais e filhos, é alimentado através dos cultos, rituais,

sacrificios e oferendas.

O candomblé baseia-se no culto aos orixas, deuses oriundos das
quatro forcas da natureza: Terra, Fogo, Agua e Ar. Os orixas séo,
portanto, for¢as energéticas, desprovidas de um corpo material. Sua
manifestacdo basica para os seres humanos se d4 por meio da
incorporacdo durante as ceriménias. (SILVA, 2013, p. 66)

A iniciacdo sbcio-religiosa dos membros permite a insercdo na
comunidade e o conhecimento e a veneracdo do seu Orixa pessoal, suas
peculiaridades, o dia da semana em que é cultuado, cor, danca, apresentacao,
sua comida, vestimenta, tracos e caracteristicas. E é necessario preparar o
corpo e aprender sobre a religido. E essa iniciacdo possui uma tradicdo oral
passada de geracdo em geracao, faz-se num periodo de reclusédo social onde
todas as dancas publicas e peculiaridades do orixa de cabeca séo aprendidas
pelo iniciado, culminando com a raspagem da cabeca, a lavagem com a agua
dos axés e a aspersdo com o sangue do sacrificio de animais, onde a partir
desse ritual de passagem, o orixa tera livre acesso a vida do seu filho.

Apos esse processo inicial, o filho de santo ou iniciado, esta pronto para

a vida em comunidade. E o relacionamento com seu Orixd exige
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responsabilidades para com ele e caso haja descuido com essas
responsabilidades, tanto o individuo quanto a comunidade podem ser
prejudicados. As praticas religiosas do candomblé no Brasil adotaram
contribuicdes culturais provenientes de outras crencas, passando a ter uma
identidade e conducgédo proprias.

Os adeptos do Candomblé contam que os filhos de santo tem uma
personalidade similar aos seus Orixas e devem prestar a eles suas
homenagens e cuidar do Pegi, o altar onde estao as pedras dos Orixas e onde
as oferendas sdo depositadas. Para os candomblecistas, o equilibrio entre o
filho de santo e o orixa é de fundamental harmonia uma vez que desse
equilibrio, toda a harmonia da familia de santo é vinculada bem como o
desequilibrio, que causa desarmonia. O contato do orixa com o ser humano é
também o contato do orix4 com toda a natureza e com a comunidade que o
cerca. O transe é o momento de maior aproximacédo do filho de santo com seu
orixa e € também o mais esperado de todo o ritual de culto. Durante o transe,
os filhos e filhas de santo incorporam suas entidades num ritual de muita
beleza e fé. (BARBOSA, 2012)

De maneira geral, toda a existéncia religiosa dos praticantes do
candomblé é orientada pela passagem que o orixa teve aqui na
Terra. As acdes que ele realizou enquanto vivia no mundo terreno €
que determinam como serd o destino de quem resolve iniciar-se.
Nesse sentido, muito das caracteristicas psicolégicas e morais que
o fiel possui sdo atribuidas ao fato dele ser filho de tal orix4. Assim,
as personalidades do fiel e do guia se entrelagam de tal maneira
que fica, muitas vezes, dificil separar uma da outra. (SILVA, 2013,
p.71)

De acordo com as caracteristicas de cada orixa, eles estdo ligados
diretamente a um sistema da natureza. Assim, suas responsabilidades estédo
intimamente relacionadas com o universo. Toda a dindmica do Candomblé
exige movimento de todas as partes envolvidas. Esse movimento é o Axé, uma
forgca, um poder vital, a energia que permite que tudo esteja interligado, que
garante a existéncia e sem ela, nada se movimenta. O Axé esta presente
nesse relacionamento do ser humano com seu orixa e do orixd com o ser
humano, sempre num movimento de oferta e devolucéo, de troca que dinamiza
e libera o Axé. (BARBOSA, 2012)
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Os pais e maes de santo tem a tarefa e a responsabilidade de guiar os
filhos e filhas de santo no correto cumprimento de suas obrigacdes e
responsabilidades com seus orixas de cabeca ou de predominancia. Os filhos e
filhas de santo sdo os “cavalos” dos seus orixas, 0s quais devem muita
dedicacdo e disciplina e muitas vezes, abnegag¢do sobre suas proprias
vontades, devendo predominar a vontade de seu orixd. A iniciacdo dos
individuos também deve ser orientada pelos pais e mées de santo. Outra
denominacgao dos pais e maes de santo é de “zelador’ e “zeladora” e nesse
sentido, tem o papel de zelar pelo culto e pelo Axé, o poder do orixa.
(VERGER, 1981)

i
Figura 39: O escritor Jorge Amado beija M&e Menininha do
Gantois.Fonte:espiritualizese.com.br (2018)

Dentro de um terreiro ou barracdo, existem portanto diversos orixas
pessoais que estdo reunidos em torno do orixa do terreiro, de responsabilidade
do pai ou mae de santo. Pais de santo, babalorixds e mées de santo, ialorixas,
sdo a maior autoridade dentro do terreiro e fazem a ligagcdo com o mundo
espiritual através do oraculo, ou seja, a consulta aos buzios. A consulta ao

oraculo revela aos filhos e filhas de santo qual orixa € o dono da cabeca dos
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neofitos. Também séo eles 0s responsaveis por manter vivo o Axé e sao
considerados verdadeiros sacerdotes do Axé. Além deles, todo o terreiro &
dividido por funcbes de seus individuos, cada uma voltada para o bom
andamento do relacionamento com o0s orixds, sendo estas funcbes tanto

espirituais quanto musicais e materiais. (SILVA, 2013)

Aqui no Brasil costuma-se cultuar em torno de dezesseis orixas,
dos quase duzentos existentes na Africa. Sdo eles: Exu, Ogum,
Oxoéssi, Ossaim, Oxumaré, Obaluaié, Xangd, lansa, Oba, Oxum,
Logun-Edé, Euda, lemanja, Nand, Oxaguid (Oxala Jovem) e
Oxalufa (Oxala Velho). (SILVA, 2013, p.67)

Exu é o orix4 que cuida dos templos, das casas, das cidades e das
pessoas e € o intermediario entre os deuses e os seres humanos. E 0o mais
humano dos orixas, nem totalmente mal e nem totalmente bom. E representado
com um porrete ou um tridente de ferro, suas cores séo o preto e o vermelho e
o seu dia da semana € a segunda-feira. Ogum é o deus do ferro e dos ferreiros
e de todos aqueles que manipulam esse material e nas lendas contadas em
seu nome, foi um temivel guerreiro e bastante impaciente e por isso é
conhecido também como o deus dos guerreiros. Ele é representado por folhas
de dendezeiro desfiadas e € sempre o primeiro orixa, abrindo caminho para os
demais, sua cor é o azul escuro e terca-feira é seu dia da semana. (VERGER,
1981)

Oxéssi € o0 deus dos cacadores e teria sido o irméo cacula ou filho de
Ogum, seu simbolo é um arco e flecha em ferro foriado, sua cor € o azul-
esverdeado e seu dia da semana é quinta-feira. Ossaim € o deus das plantas
medicinais e litirgicas e seu simbolo € uma haste de ferro com um passaro na
extremidade superior e seis outras hastes direcionadas em leque para o alto.
Suas cores séo o verde e o0 branco e o dia da semana é o sabado (VERGER,
1981)

Oxumaré é a serpente-arco-iris e recolhe a agua das chuvas, levando-a
de volta as nuvens. Ele dirige as for¢cas que produzem movimento, € o simbolo
da continuidade e da permanéncia. E ao mesmo tempo macho e fémea. Suas
cores sdo o0 amarelo e o verde e o dia da semana € a terca-feira. Seus

simbolos sdo uma serpente de ferro forjado e um ebiri, uma vassoura de folhas
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de bananeira. Obaluaié ou Omolu € o deus da variola e das doencas
contagiosas, sua cor € o marrom, seu dia da semana é a segunda-feira, sua
oferenda € a pipoca e seu simbolo € a palha. (VERGER, 1981)

Xangob € o deus da guerra e do raio, simbolizado pelo machado de duas
laminas estilizado, suas cores sao o vermelho e o branco e quarta-feira é o dia
da semana a ele consagrado. lansé € a divindade dos ventos, das tempestades
e dos rios, sua cor € 0 grena e quarta-feira € seu dia da semana. Seus
simbolos sdo um chifre de bufalo e um alfanje. (VERGER, 1981)

Oba é uma deusa guerreira e fisicamente forte, simbolizada por um
turbante que esconde uma orelha. Oxum é a divindade da fertilidade, sua cor é
0 amarelo-ouro e seu dia da semana é o sabado.

Logun-Edé é também um orixa da caca, o azul-turquesa é sua cor e
durante seis meses é do sexo masculino e nos outros seis meses é do sexo
feminino. lemanja é a rainha das aguas do mar, sua cor € o azul-claro, seu
simbolo sdo as conchas e o espelho e seu dia da semana é o sabado.
(VERGER, 1981)

Figura 40: Orixas. Fonte: http://xangoumbanda.blogspot.com/p/imagenes.html (2018)
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Nana é conhecida como a mée de Obaluaié e como mée, € considerada
um dos orixds mais antigos que se tem ciéncia, além de também ser uma
deusa das aguas dos rios. Sua cor € o branco com listras azuis, tem como dias
da semana a segunda-feira como seu filho e o sabado como as outras
divindades das aguas. (VERGER, 1981)

Oxaluféd é um orixa velho e sébio, sua cor & o branco, seu simbolo € um
cajado e Oxaguid € um orixa jovem e guerreiro. Seu simbolo € um pildao que
remete a sua preferéncia alimentar primeira. Ambos sdo duas representacées
de Oxala, o principal orix4 e 0 mais elevado dos deuses iorubas. (VERGER,
1981)

O candomblé é uma religido riquissima de significados, ritos, préticas e
peculiaridades e representa com grande entusiasmo a cultura afro-brasileira
através da manifestacdo de suas caracteristicas e beleza estética. Sua
identidade remete tanto ao continente africano quanto ao Brasil e nos embasa
historicamente dentro de nossa proépria cultura e passado. Dessa forma, sua
estética foi considerada para este trabalho como base de inspiracdo para o

produto final.

2.6. Impresséo 3D

A prototipagem rapida — ou impressédo 3D — tem se destacado cada dia
mais no mercado, ndo sé como um meio de melhorar a elaboracdo de produtos
(produzindo protétipos de teste, por exemplo), como também sendo um
excelente processo de fabricacdo (CARVALHO e VOLPATO, 2007).

A impressdo 3D é uma tecnologia de producdo aditiva’, que pode ser
visualizado na figura 43, na qual um equipamento imprime objetos
tridimensionais, adicionando camada por camada, a partir do arquivo de um
modelo virtual 3D criado em um software de sistema CAD (GORNI, 2001). Sua
origem, segundo Dana Goldberg (2014), vem da década de 80 quando Hideo

1 ~ Lo . . L ~

Producéo aditiva é quando ocorre a adicdo de material, ao invés de subtracdo (como
no caso de objetos de madeira no qual a madeira é esculpida e retirada para dar forma ao
objeto) ou consolidacdo (por exemplo metais que sdo fundidos para se transformarem em

algum objeto).

46



Kodama, do Instituto de Pesquisas Industriais da Cidade de Nagoya, publicou
um estudo sobre prototipagem rapida funcional que utilizava foto-polimeros.
Poucos anos mais tarde, Chuck Hull, na Califérnia, desenvolveu a primeira
impressora 3D utilizando a estereolitografia. A tecnologia evoluiu bastante e
hoje em dia ja € possivel encontrar impressoras 3D em domicilios por todo o
mundo (3D PRINTING INDUSTRY, 2016).

IO

Modelo CAD Fatiamento Adigdo das camadas Peca fabricada
Modelo eletrbnico Modelo fisico

Figura 41: Representacédo do processo de producdo aditiva. Fonte: Carvalho e Volpato (2007)

Para esse projeto foi importante entender os tipos de impressao que
existem, como funcionam, qual é a qualidade do produto final de cada tipo,
suas limitacdes e vantagens, além dos métodos de impressdo que sdo mais
frequentes no mercado, a fim de que se possa, entdo, criar um projeto que
esteja bem posicionado tecnologicamente. Visando a ideia de maior
abrangéncia para o projeto, foram selecionados. Constam aqui algumas dessas

tecnologias:

2.6.1. Estelitografia (SLA)

E um dos métodos mais utilizados dessa tecnologia. Utiliza um laser UV
de baixa poténcia e altamente focado criando sucessivas sec¢des transversais
de um objeto tridimensional em uma cuba de polimero fotossensivel liquido.
Enquanto o laser segue a camada, o polimero comeca a solidificar e 0 excesso
continua em estado liquido. Isso vai ocorrendo em cada nova camada — que

possui espessura igual a anterior — até que o objeto seja completo, porém para
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receber uma nova camada a anterior é suavizada. Quando a peca é finalizada,
o polimero liquido € lavado ou enxaguado das superficies. Algumas vezes,
uma cura final € dada colocando a peca em um forno UV. Apds, 0s suportes
sdo cortados da peca e € dado acabamento nas superficies. Pode produzir
pecas poliméricas altamente precisas e detalhadas (CUSTOMPARTNET.COM,
2008 e CARVALHO e VOLPATO 2007).

Possui dois tipos diferentes de maquinas, uma com a plataforma abaixo
onde o liquido esta (top-down) e outra com a plataforma acima do liquido

fotossensivel (bottom-up).

)

_— X-Y scanning mirror
. / Laser beam
Elevalor —m= vat
Liguiid
pﬁmlopolymer

Sweeper

Layered part

Build platform

Figura 42: Representacdo de um sistema SLA. Fonte: CustomPartNet.com (2008)

Prés Contras
e Otima qualidade superficial; e Certas pecgas precisam de
e Pecas com cores translicidas; suporte.
e Bastante precisa, e FEtapa de pos-processamento é
e Usabilidades diversas. necessaria;

e Poucos materiais;

e Resina toxica.
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Figura 43: Pecas produzidas pela SLA. Fonte: 3ders.org (2015)

2.6.2. Modelagem por fuséo e deposicéo (FDM)

A impressora utiliza um plastico ou cera que é aquecido e levado através
de um bocal que segue a geometria, pelos eixos X e Y, da secédo transversal da
peca na plataforma. Esta se movimenta milimetros no eixo Z de modo a formar
camadas. Esse processo se repete até completar o objeto final. O material de
construcdo € geralmente fornecido em forma de filamento, mas algumas
configuracdes utilizam pastilhas de plastico alimentadas a partir de um funil.
Em algumas maquinas é possivel utilizar mais de um material. Alguns dos
materiais disponiveis sdo: ABS, poliamida, policarbonato, polietileno,
polipropileno e cera. Possui acabamento aspero e seu processo € lento
(CARVALHO e VOLPATO 2007)

Prés Contras

e Pouca precisao;

e Pecas resistentes; e Poucos materiais disponiveis;

e Materiais coloridos; e Pecas monocromaticas.

e Na&o necessita pos cura. e Requer suporte em algumas
pecas;

e Velocidade lenta.
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Figura 44: Representacao de um sistema FDM. Fonte: CustomPartNet.com (2008)

Figura 45: Pegas de diferentes materiais impressas na FDM. Fonte: Impressédo 3D Fécil (2015)

2.6.3. Sinterizacéo Seletiva a Laser (SLS)

Possui um conceito bastante parecido com a SLA, onde o feixe de laser
traca e sinteriza o material pela plataforma em diversas sec¢des transversais de
uma peca. A plataforma se ajusta a espessura desejada para a camada e po
adicional é depositado em cima de cada nova camada. Isso €é realizado até que
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o produto seja formado. Estruturas especiais de suporte ndo sdo necessarias
pois o0 proprio excesso de pdé em cada camada atua como um suporte para a
peca. Utiliza como material termoplasticos, elastdmeros, compositos de metal,
entre outros. Seu acabamento € mediano e por ser de rapida fabricacdo é uma
Otima opcdo para protétipos ripidos e modelos de teste
(CUSTOMPARTNET.COM, 2008).

Lirises

0

— ¥-¥ scanning mirmor

Laser baam
/ Sintered part

Laser

Leveling roflar

P faad
SUPPY

Powder feed pislon
Powder feed piston

Busld chamber
Powdar feed supply

Build pision

Figura 46: Representacdo de um sistema SLS. Fonte: CustomPartNet.com (2008)

Prés Contras

e Produz tanto prot6tipos quanto e Equipamento de alto custo e alto
pecas funcionais; consumo de energia,

e Grande variedade material; e Acabamento superficial ruim,

e Pouca necessidade de e Pecas ndo séo coloridas.
acabamento;

e Na&o requer pds-cura.
e E possivel o empilhamento de

pecas durante o processo.
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Figura 47: Exemplos de objetos feitos em SLS. Fonte:: Zesmallfactory.com (2014)

2.6.4. Impresséo por Luz Direta (DLP)

Assim como a SLA, utiliza uma resina fotopolimerizavel, que fica em um
recipiente com uma plataforma de construgdo, porém nessa tecnologia é
utilizado um projetor que tragca a camada por inteiro. S&o impressoras bem
rapidas e possuem um Otimo acabamento com alta resolucdo e riqueza de

detalhes. Também possui maquinas bottom-up ou top-down.

Pros Contras
e Otima resolucéo e alta capacidade

de detalhes; e Tecnologia ainda muito limitada,
e Materiais com cores; tendo poucas opcoes e de dificil
e Alta velocidade, acesso no mercado;
e Impressao de produtos e Pecas monocromaticas,
simultaneos. e Manutencgdao cara.

52



PLATAFORMA

OBJETO

CUBA COM
RESINA

PROJETOR

Figura 48 Representacdo de um sistema DLP. Fonte: Elaborada pela autora

Figura 49: Objetos feitos em uma impressora DLP. Fonte: 3DPRINT.COM (2016)

2.6.5. Impresséao por Jato de Tinta (MJM)

Diferente das outras impressoras, a MJM utiliza tecnologia de jato de
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tinta no qual os objetos sdo formados em uma plataforma onde o material
aquecido é depositado e imediatamente se solidifica formando uma camada.
Esta impressdo oferece as vantagens de uma excelente precisdo e 6timos
acabamentos de superficie. Apesar disso, possui limitacdes como a velocidade
lenta, além de poucas op¢des de materiais. Como resultado, a aplicacdo mais
comum de impresséao a jato de tinta sdo protétipos usados para testes de forma
e ajuste.

Particle collaclor

Plane milling head

Build material
Support malarial

Fart suppon
Pant

Build subsirate
Build platform

Figura 50: Representagdo de um sistema MJIM. Fonte: CustomPartNet.com (2008)

Prés Contras

o e Precisdo mediana;
e Bom acabamento superficial,

o e Pecas com pouca resisténcia,
e Processo rapido,

L e Necessita suporte;
e Materiais ndo-toxicos,

. i e Requer pés-processamento
e Pode imprimir em até 4 cores..
(suportes),

e Materiais disponiveis sdo poucos.
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Figura 51: Exemplos de projetos realizados em MJM. Fonte: 3D Labs (2015)

2.6.6. Entendimento

Diante das possibilidades que a impressdo 3D traz para o mercado de
desenvolvimento de produtos, € necessario ndo se ludibriar achando que tudo
€ capaz de ser impresso. Fica claro que o nivel de complexidade dos produtos
pode aumentar muitissimo gracas a essa tecnologia, porém ainda existem
obstaculos nesse tipo de producédo, como, em alguns casos, a necessidade de
acabamentos manuais apos a impressao ou de suportes para certas pecas. Em
termos de qualidade a SLA, a SLS e a DLP sao as mais indicadas para o
projeto quanto a estética, mas o projeto visa atingir o0 maximo de potenciais
consumidores, de modo que seja possivel imprimir em todas as magquinas.
Desse modo é essencial pensar tanto na DLP quanto da FDM por serem mais

acessiveis e populares.

2.7. Sintese de Dados

ApoOs coletar informagdes sobre diversas areas essenciais para a
compreensao desse projeto foi realizada uma sintese das mesmas. Todas as
informagdes coletadas foram consideradas aqui para que assim esse projeto
possa encontrar seu lugar no mercado brasileiro de toy art.

Assim, com a ajuda do orientador deste projeto, Anael Alves, e dos
colegas também estudantes de Desenho Industrial da UFRJ - Eduardo

Lechner, Jodo Vitor Laureano, Julia Feital, Lisandra Rodriguez, Mario Soares e
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Pedro Rocha — foi possivel gerar um esquema que sintetizava tudo o que havia
até entdo do projeto.

Figura 52 - Esquema com os dados do projeto

Primeiramente foi realizada uma apresentacao onde foi exposto todas as
informacdes coletadas, durante esta os participantes tomavam nota de dados
relevantes que depois foram colocadas para visualizacdo em um quadro. A
partir dai essas notas foram organizadas em grupos (levando em consideracao
o conteudo das notas), que foram relacionados entre si de maneira a sintetizar
todo os dados expostos e assim realizar uma melhor reflexdo do projeto.

Mediante essa analise foi possivel extrair uma pergunta essencial para o
projeto: Como criar um TOY ART subversivo de alta qualidade simples e
personalizavel (e com pecas complementares) mesmo tendo a tematica das
maes de santo sendo impresso 3D, que utilize uma plataforma virtual simples e

fluida e ainda permita compartilhamentos?
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CAPITULO 3 - DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Nessa etapa o projeto comeca a tomar mais forma. Aqui todos os dados
coletados e tudo que deles foi compreendido tornam-se ideias para solucionar
as questdes do projeto, a andlise feita traz para o projeto possibilidades que
podem ser exploradas nas alternativas. Sendo assim comeca todo o trabalho
de desenhar ideias de toy arts e layouts para o programa, fazer diferentes tipos
de modelos, fazer testes, selecionar algumas ideias promissoras até que ao

final uma das alternativas seja escolhida para ser efetivamente desenvolvida.

3.1. Geracéo e selecéao de alternativas

Diante dos toy arts analisados, da tematica, do método da impressao
3D, foi possivel gerar algumas ideias para o projeto. Assim foram feitas
algumas alternativas. Dentre elas uma foi escolhida por reunir maior
capacidade de realizacdo para ser desenvolvida e assim poder gerar o produto
final.

Levando em consideracdo a tematica dos orixas, foram selecionados 7
orixas para fazer parte desse projeto, sdo eles: lemanja, Obaluaé, Ogum,
Oxal4, Oxéssi, Oxum e Xang6. No entanto, é importante levar em consideracao
que, no futuro, sera possivel desenvolver mais personagens da cultura
brasileira, além de outros orixas.

Para gerar as alternativas foi de suma importancia a visita a exposicao
Orixas que ocorreu na Casa Franca-Brasil, Rio de Janeiro, no periodo de 24 de
setembro até 23 de outubro com curadoria de Marcelo Campos . Na mostra
haviam diversas fotografias de Pierre Verger?, que mostravam o cotidiano de
terreiros de candomblé principalmente na Bahia, logo maes-de-santo, trajes e
rituais estavam expostos pelo olhar de Verger (figura 52). Encontrava-se
também painéis (figura 53) com a histéria de cada orixa, ilustracdes e objetos
relacionados (como um espelho de Oxum). Além disso, havia painéis em

madeira entalhada e esculturas em metal e madeira que representavam 0s

2 . . . . . .
Fotdgrafo francés que viveu no Brasil e que realizou um grande trabalho de pesquisa

sobre os aspectos religiosos do candomblé e outras religides afro-brasileiras
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orixas — que possuiam uma estética bastante interessante para se pensar o

projeto.

Figura 53: Detalhe de fotografia da exposicao visitada. Fonte: Orixas, Casa Franca Brasil (2016)
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Figura 54: Painéis com representacdes. Fonte: Exposi¢cdo Orixas, Casa Franca Brasil (2016)

Figura 55: Simbolos religiosos. Fonte: Exposi¢éo Orixas, Casa Franca Brasil (2016)
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Figura 56: Renda da vestimenta de uma mée de santo. Fonte: Fotografia de Pierre Verger,
Exposicao Orixas, Casa Franca Brasil (2016).

Figura 57: Objetos religiosos. Fonte: Exposi¢éo Orixas, Casa Franca Brasil (2016).
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Visto que essa exposicdo ndo era apenas imagética como também de
esculturas e objetos, foi possivel trazer um novo entendimento visual dessa
cultura, que inclusive resultou em diversas inspiracdes para o produto, como
por exemplo, o uso das armas dos orixas para representa-los, ou o0 uso do
branco com vazados como nas esculturas vistas na figura 54 e nas rendas

mostradas na figura 55.

Alternativa 1

Figura 58: Formatos de corpo para o toy art. Fonte: elaborada pela autora (2016)

A primeira alternativa seriam bonecos com acessorios. Seria possivel
customizar o boneco quanto a tamanho, formato de cabeca e formato de corpo,
visivel na figura 57. Assim, 0s usuarios poderiam imprimir um boneco e
diversos acessorios. Esses acessorios seriam inspirados nas armas e objetos
dos orixas, como a espada de Ogum e o espelho de Oxum, além de outros
objetos que representam os orixas nas religides afro-brasileiras, como o barco
utilizado para fazer oferendas para lemanja e as mascaras de contas utilizadas
nas representacoes de certos orixas no Candomblé (figuras 58 e 59).
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Figura 60: Rascunhos de uma das alternatlvas. Fonte: elaborada pela autora (2016).
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Desse modo, seria possivel fazer objetos para todos 0s orixas, o0 usuario
poderia diversificar e misturar os objetos de orixas diferentes caso quisesse, ja
gque muitas pessoas tém apreco por mais de um orixd. O usuario poderia
imprimir um boneco de tamanho médio e objetos de Oxdssi e Obaluaé, por
exemplo, assim poderia tanto colocar um dia um objeto e outro dia outro como

colocar os dois juntos representando seus dois orixas preferidos.

Alternativa 2

Outra alternativa também seriam bonecos com acessorios (figura 60).
Porém aqui o boneco ndao seria humanoide. Além disso, sua “cabega” seria
vazada onde iriam coroas ou capacetes para poderem representar 0s
personagens.

O boneco teria um formato mais organico, parecido com uma pedra
arredondada, um cilindro vazado onde seria o rosto. Aqui hd uma relagcdo com
as vestimentas usadas em rituais do Candomblé, como quando ha uma pessoa
vestida de certo orixa. As mascaras e coroas de Oxum e lemanja, por exemplo,
poderiam ser encaixadas nessa parte vazada, ou mesmo o capacete de Ogum.

Figura 61: Alternativa 2. Fonte: elaborada pela autora (2016).

Assim como a alternativa anterior, o usuario poderia decidir como seria 0
corpo do toy, mais arredondado ou com uma estrutura vazada, por exemplo.
Além disso, poderia imprimir diversos acessorios de paramentacdo que

representassem um ou mais orixas, dependendo da inclinagédo do cliente.
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Alternativa 3

A alternativa 3 (figura 61) é feita com vazados de modo a utilizar ao
maximo as possibilidades que a impresséo 3D traz para 0S USUArios.

Figura 62: Alternativa 3. Fonte: elaborada pela autora (2016).

Afim de personalizar e dar um viés brasileiro ao boneco, decidiu-se
ressaltar algum elemento da cultura brasileira e apés a ida a exposicao
“Orixas”, na Casa Franga-Brasil, no Rio de Janeiro, em outubro de 2016, com
obras de Pierre Verger, Carybé e Rubem Valentim, foi imaginada a
possibilidade da criagdo de um boneco inspirado em uma Mae de Santo, figura
muito representativa do Candomblé. A exposicdo permitiu buscar imagens que
ilustrassem e pudessem trazer mais rigueza para o produto. Assim, fez-se uma
nova pesquisa bibliografica, levantando conceitos, hierarquias, explicacfes
concretas e descricdo de rituais para a compreensao da religido e de sua
afinidade com a expressado brasileira. A escolha da Mae de Santo como
inspiracédo e traducdo da representacdo brasileira do Toy Art explica-se uma
vez que sua estética permite a criacdo de um objeto-arte com possibilidades de
customizagdo em virtude de suas vestes e acessorios.

A ideia aqui seria uma boneca de mae de santo com a estrutura
‘rendada” e dentro dela haveria objetos para representar os orixas. Por
exemplo, se quisessem uma que representasse lemanja poderia escolher um
padrdo de escamas para a renda da boneca e um barco dentro dela seria a
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representacdo. Devido ao fato de se remeter a uma das figuras centrais do
Candomblé, uma lyalorixa, esta pareceu ser uma boa e atrativa alternativa para
ser desenvolvida. Além disso, uma estrutura rendada conseguiria mostrar o
grande potencial que ha e ser bem desenvolvida em uma impressao 3D.

3.2. Desenvolvimento da alternativa escolhida

Apbés escolher qual proposta seria mais interessante foram
desenvolvidos protétipos de papel (Figuras 62 e 63) para melhor entendimento
da alternativa, de maneira que foi possivel testar tamanho e visibilidade da
renda, além de pensar a maneira como imprimir —fazer partes separadas ou o
objeto inteiro. Assim foi possivel aperfeicoar espessura das tramas das rendas,
quais rendas funcionariam e quais ndo, e também qual seria o tamanho ideal
para cada toy. Também foi nessa etapa que foram definidos os objetos internos

gue representaria cada orixa.

Figura 63: Teste de padrdes. Fonte: elaborada pela autora (2016).

Para esse teste, foram utilizados papéis sulfite brancos de baixa
gramatura para fazer as estruturas rendadas e triplex para dar suporte, assim
ficou visivel que a renda teria que ser bastante vazada e fina para que fosse

possivel ver o objeto do interior, porém isso fez com que as rendas tivessem
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gue ser estruturas mais complexas do que linhas horizontais ou verticais, pois
assim ela poderia se auto sustentar. Na figura 65, fica aparente que a
espessura da renda influencia bastante na visibilidade do objeto no interior.
Para o tamanho do toy foi considerado que o nivel de detalhamento do
objeto seria alto, por isso ndo poderia ser muito pequeno, mas seria bom
imprimir o objeto de uma vez s0, assim ficou definido que a boneca teria 20 cm
de altura — que é o0 maximo que a maioria das impressoras 3D consegue

imprimir e sua base teria 13 cm de diametro.

Figura 64: Detalhes do modelo. Fonte: elaborada pela autora (2016).

Figura 65: Detalhes do modelo. Fonte: elaborada pela autora (2016).
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Figura 66: Modelo elaborado em papel. Fonte: elaborada pela autora (2016).

Apbés os aperfeicoamentos provenientes do teste foi necessario
desenvolver mais os padrdoes que seriam utilizados nas estruturas externas. A

partir do que foi pesquisado sobre a cultura dos orixas, havia diversos
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exemplos de rendas que mées de santo utilizam, de maneira que se comecgou

a pensar nas rendas naturais do Brasil, até para trazer mais ainda esse espirito

tica foi realizada para

é

uma pesquisa imag

brasileiro para o projeto. Assim,

des mais comuns e pode ser

tica e visuais dos padr

e
67 e 68.

conhecer mais dessa est

vista nas figuras 66

logo SESC Belenzinho (2013)

Figura 67: Renda de Bilro e Renda Filé. Fonte: Cata

SIey

2

o

Figura 68: Exemplos de Renda Frivoltle e Irlandesa. Fonte: Catdlogo SESC Belenzinho (2013)
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Figura 69: Rendas do tipo Nhanduti e Renascenca. Fonte: Catadlogo SESC Belenzinho (2013)

A exposicdo Renda Brasileira realizada no ano de 2013 em Belém,
possuia diversos exemplos em seu catalogo (figura 69) que permitia uma
visualizacdo oOtima das diferentes estéticas além dos incriveis detalhes de cada
tipo. Deste modo foi viavel realizar o desenvolvimento de padrdes mais

adequados e mais ricos para esse projeto.
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Figura 70: Detalhe do catdlogo da exposic¢édo. Fonte: Catalogo SESC Belenzinho (2013)

Com os padrbes do exterior definidos, o proximo passo foi criar os

modelos virtuais do produto. Assim, foi pensado em utilizar o plug in
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Grasshopper do Rhinoceros® para a parte das rendas, por ser o mais indicado
para esse tipo de projeto. Para a criagdo dos padrbes nesse programa foi
necessario o desenvolvimento de maddulos para utlizar no panneling —
revestimento de superficies — do exterior do toy art. O panneling cria esse
revestimento através da repeticdo de mddulos na superficie da estrutura, assim
foi possivel trabalhar com a ideia de renda e vazados que foi proposto no

projeto.

Modulo 1

Baseado na renda Nhanduti, possui formas basicas como circulos e
linhas, que criam uma estrutura aparentemente simples, porém bastante
diferente (figuras 70 e 71). Para utilizar, no Rhino 3D, o panneling e o rapport—
onde um modulo so6 é repete — ndo foi possivel criar 0 mesmo efeito da renda
original de diversos circulos de tamanhos diferentes se conectando, todavia, o

resultado ficou muito interessante e rico (figura 72).

Figura 71: M6dulo 1. Fonte: elaborada pela autora (2016)

3 Rhinceros 3D é um software de modelagem 3D, criado por Robert McNeel &

Associates, baseado no modelo matematico NURBS (Non Uniform Rational Basis Spline) que,
segundo Rogers (1991), é utilizado na representacao e criacdo de formas geométricas. Isso faz
com que o Rhino modele sélidos bastante maleéveis quanto a construcao, ja que é feita a partir

de superficies, de modo que é muito comum no ramo da prototipagem de modelos 3D.
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Figura 72: Renda Nhanduti e elementos do mddulo 1. Fonte: adaptada do catdlogo SESC
Belenzinho e elaborada pela autora. (2013/2016)
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Figura 73: Estrutura criada com o modulo 1 Fonte: elaborada pela autora (2016).
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Modulo 2

O segundo médulo foi inspirado na renda do tipo Renascenca (figura

73). Comparada com a renda original, ela foi bastante simplificada para que

fosse possivel sua realizacdo. Foram utilizados alguns padrdes circulares que

haviam na renda, como é possivel ver na figura 74.

Figura 74: Médulo 2. Fonte: elaborada pela autora (2016).
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Figura 75: Renda Renascencga e elementos do mdédulo 2. Fonte: adaptada do catdlogo SESC
Belenzinho (2013).

Como essa renda possuia muitos elementos diferentes a simplificacéo

foi dificil, no sentido de manter os mesmos tracos, porém o resultado foi

surpreendente. Apesar de ser muito simples comparado com o original a renda

ficou extremamente simpatica, como pode ser visto na figura 75.
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Figura 76: Resultado da renda do médulo 2. Fonte: elaborada pela autora (2016).

Médulo 3, médulo 4 e modulo 5

A renda Frivoltle é bem delicada e suas linhas possuem a mesma
espessura sempre, logo um ponto muito importante para fazer os modulos 3, 4

(figura 75) e 5 (figura 76) foi preservar ao maximo essas caracteristicas.

73



Figura 77: M6dulos 3 e 4. Fonte: elaborada pela autora (2016).

Uma caracteristica perdida durante esse processo foi a fineza da renda,
0 modulo 3, por ser mais uniforme, ficou também mais duro e pesado,
entretanto, por ser vazado, ainda manteve uma certa leveza. Ja no médulo 4,
iSso ndo ocorreu e a peca lembra um pequeno floco de neve, ficando diferente

do outro médulo, mesmo sendo inspiradas na mesma renda.

Figura 78: Modulo 5. Fonte: elaborada pela autora (2016).
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Figura 79: Detalhes tirados das rendas. Fonte: adaptada do catalogo SESC Belenzinho (2013).

Diferente dos outros dois moédulos, o moédulo 5 foi muito mais
simplificado do que os outros, de maneira que os tracos da renda original
quase se perdem, isso ocorreu por uma tentativa de trabalhar algo mais
minimalista, contudo a construgdo vinda deste modulo se mantém tao atrativa
guanto as criadas pelos outros.

Figura 80: Rendas dos médulos 3 e 4. Fonte: elaborada pela autora (2016).
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E importante notar a grande disparidade entre as rendas criadas por
esses moédulos, cada uma, por mais que sejam provenientes de um mesmo
lugar, possuem suas préprias caracteristicas e graca, o que fica evidente nas

figuras 78 e 79.
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Figura 81: Suporte feito com o médulo 5. Fonte: elaborada pela autora (2016).

Modulo 6

Os elementos da renda Irlandesa influenciaram no médulo 6 que pode
ser notado na figura 80. Apesar de ser uma renda muito complexa e farta, foi
possivel retirar elementos de maneira a criar algo mais basico. O estilo da flor,

além de outros elementos lineares e circulares (figura 80) simples criaram um
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exterior bastante exotico e rico, evidente na figura 81.
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Figura 82: Médulo 6. Fonte: elaborada pela autora (2016).
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Figura 83: Componentes da Renda Irlandesa presentes no médulo. Fonte: adaptada do catalogo
SESC Belenzinho (2013).



Figura 84: Exterior criado a partir do médulo 5. Fonte: elaborada pela autora (2016).

Modulo 7 e moédulo 8

Na figura 84, observam-se os modulo 7 e 8, ambos inspirados na renda
de Bilro, sendo um mais complexo do que o outro. Enquanto o mddulo 7
trabalha diversos elementos da renda, o médulo 8 concentra-se apenas em

uma parte do padréo, como fica explicito nas figuras 84 e 85.
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Figura 86: Itens utilizados nos mddulos 7 e 8. Fonte: adaptada do catdlogo SESC Belenzinho
(2013).

Apesar de terem como orientacdo a mesma renda, os resultados desses
moédulos sdo extremamente divergentes. A renda criada pelo modulo 7
comunica de maneira clara suas raizes na renda de bilro, enquanto a do
modulo 8 € mais béasica, porém sem perder seu charme ou valor. Essa
diferenca fica bem nitida quando as duas s&o colocadas lado a lado, como

mostra a figura 86.
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Figura 87: Exteriores dos mddulos 7 e 8. Fonte: elaborada pela autora (2016).

Modulo 9

O nono modulo (figura 87) é proveniente da renda Filé, uma renda um
pouco mais geométrica do que as outras. Simplificd-la em um médulo tornou-se
pratico gracas a isso. Na figura 88, € possivel ver os elementos que foram
transmitidos para o modulo. A superficie externa (figura 89) que foi gerada,
demonstrou muito bem a ideia da renda, traduzindo de maneira excepcional o

gue o projeto demandava.
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Figura 88: M6dulo 9. Fonte: elaborada pela autora (2016)

Figura 89: Simplificacdo da forma da renda para o mddulo. Fonte: adaptada do catadlogo SESC

Belenzinho (2013).
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Figura 90: Renda gerada pelo médulo 9. Fonte: elaborada pela autora (2016).

Na figura 86, é interessante notar que a repeticdo deste médulo gera um
padrao de circulos de maneira que o modulo fica mascarado nesse meio,
alcancando assim um ponto que se faz importante neste projeto de
continuidade e fluidez, dando assim uma real ideia de renda. Isso pode ser
visto também na figuras 89, além de todas as outras rendas da estrutura
externa do projeto. Era imprescindivel para que esse trabalho desse certo, o
bom uso do rapport nas estruturas externas, que traduziu muito bem a ideia
das rendas brasileiras no produto.

A utilizacdo do panelling pelo Grasshopper fez com que as criagdes das
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estruturas externas fossem mais rapidas de serem criadas, ja que o programa
pedia apenas o médulo e a superficie para a repeticdo. Isso acaba facilitando
para a criagdo de possiveis novas “rendas” no futuro. Na figura 90, é possivel
ver as definigcbes utilizadas no Grasshopper para a criagdo das rendas. Pode-
se definir tanto a quantidade de modulos na horizontal, quanto na vertical, além

de possibilitar a escolha da espessura do médulo.
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Figura 91: Interface do Rhinoceros 5 com o Grasshopper. Fonte: elaborada pela autora (2016).

Durante esse processo foram juntamente desenvolvidos os objetos do
interior dos toy arts (figura 91). Assim, foi pensado que esses objetos teriam
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que representar de maneira clara e de facil compreensdo cada orixa, entdo

utilizar seus objetos-simbolo foi uma das maneiras de mostrar isso.

Figura 92: Rascunhos dos objetos dos orixas. Fonte: elaborada pela autora (2016)
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Figura 93: Simbolos e objetos dos orixas. Fonte:instagram.com/notovitch (2016).

Para Ogum, um elmo e uma espada, ja que ele é bastante relacionado
com a guerra e o ferro (figura 93). Oxdssi, que € o orixa da caca, fica com arco

e flecha e um chicote como € possivel ver na figura 93.
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Figura 94: Ogum e Ox@4ssi e seus instrumentos. Fonte:
http://casadaestrelaguia.blogspot.com/2014/04/datas-comemorativas-dia-23-de-abril.htm|?m=1
(2018) e http://www.caboclo7flechas.com.br/imagem_oxossi_05.htm (2017)

Figura 95: Oxum. Fonte: Fonte: http:/temploluzdocaminho.blogspot.com/2013/12/mamae-oxum-
orixa-universal-do-amor.html (2018)
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Oxum, a rainha das aguas doces dos rios, é constantemente vista com

um espelho em diversas representacfes, porque representa a beleza e a

riqueza, de modo que o objeto dela € um espelho com um laco (figura 94).
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Figura 96: Rascunhos dos objetos de Ogum, Oxossi e Oxum. Fonte: elaborada pela autora (2016)

Para Xang6 (figura 96), os objetos selecionados foram dois machados e

uma coroa de rei, visto que ele é conhecido como o rei de Oyo, orixa do poder.
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Figura 97: Xang6. Fonte: http://revistabrillumbacongo.blogspot.com/ (2018)
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Figura 98: Obaluaié e Oxala. Fonte: https://www.santeriaoraciones.com/2012_04_08_archive.html e
http://aumagic.blogspot.com/2017/03/umbandao-poder-dos-orixas-reuniao-dia.html (2018)

Figura 99: Objetos de Xang0, Obaluaié e Oxala. Fonte: elaborada pela autora (2016).
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Os objetos de Obaluaié sdo um cajado e um chocalho, ja que em
diversas representacoes visuais € o que ele usa (figura 95). Ja Oxala é tido
com o orixa da paz e da fé e por isso seu simbolo foi um passaro e um leque,

como pode ser visto também na figura 95.

sl.' ';

Figura 100: As duas versdes propostas para lemanja. Fonte: elaborada pela autora (2016).

Um grande desafio foram os objetos que representassem lemanja (figura
97). Quando representada, € sempre vista com conchas, peixes e um espelho,
porém um simbolo muito memoravel é o barco usado em oferendas.
Primeiramente, foi feito um espelho com flores, mas a ideia de um barco
parecia mais forte e simples. Ainda assim a ideia foi aprimorada inserindo uma

coroa para representar o titulo de Rainha do mar.
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Figura 101: lemanja. Fonte: http://expressoesculturais123.blogspot.com/2015/03/ (2018)

Diante das versOes criadas foi necessario gerar os modelos 3D desses
interiores dos toys. Nessa passagem ocorreram algumas mudancas, tanto

porque ndo funcionava bem na versao virtual ou pois a visualizagao ficava
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melhor com o objeto criado. Sendo assim, na figura 99 é possivel ver as
representacbes de Ogum e Oxoéssi, que apresentam diferencas sutis em
relacdo aos desenhos. Os objetos de Ogum antes eram vazados e a pega da
espada também era outra. Quanto a Oxossi apenas a pega do chicote sofreu

uma leve alteracao — antes era um cone e virou um cilindro.

Figura 102: Interiores dos Toys de Ogum e Oxossi. Fonte: elaborada pela autora (2016).

Figura 103: Espelho de Oxum. Fonte: elaborada pela autora (2016).
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Para Oxum (figura 102) a maior mudancga foi o posicionamento do lago,
gue no desenho era no cabo do espelho. Essa mudanca se deu pois onde o
laco estava antes parecia remeter mais a uma princesa da Disney,logo o lago
aumento de tamanho e foi para a parte traseira do espelho, ficando mais
parecido com diversas ilustracdes que podem ser encontradas de Oxum (figura
103).

Figura 104: llustracdo de Oxum. Fonte: filhasdalua.wordpress.com (2013).

Ja na figura 104, estdo representacfes de Obaluaé e Oxala. Nesse
caso, o interior que simboliza Oxala mudou completamente, a ideia era um

passaro e um leque, porém o leque ndo estava transmitindo tanto a ideia de
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Oxala, assim foi essencial colocar uma representacdo do opaxord, que € o

cajado utilizado por ele.

Figura 105: Objetos relacionados a Obaluaé e Oxala. Fonte: elaborada pela autora (2016).

Tanto para lemanja quanto para Xangd (figura 105), os interiores se
mantiveram iguais aos rascunhos desenvolvidos. lemanja foi representada por
um barco e um coroa com uma lua e uma estrela, ja Xangd tem seus dois

machados (ambos com 2 lados) e uma coroa.

Figura 106: Objetos relacionados a lemanja e Xangd. Fonte: elaborada pela autora (2016).
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E importante lembrar que esses objetos do interior do toy tinham que ser
mais simples para facilitar a impresséo e ainda sim remeterem aos seus 0Orixas
equivalentes.

Com as superficies externas de renda criadas e 0s objetos internos
representantes dos orixas prontos, foi viavel criar 63 combinacdes diferentes

dos toys arts. Nas figuras a seguir podem-se ver alguns exemplos.

Figura 107: Interior de Ogum com renda do mddulo 4. Fonte: elaborada pela autora (2016).
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Figura 108: Comparacéo de diferentes interiores (Oxum e Ox04ssi) com a renda do moédulo 3. Fonte:

elaborada pela autora (2016).

Figura 109: Interior de lemanja com renda 8. Fonte: elaborada pela autora (2016).
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Figura 110: Comparacédo de um mesmo interior (Xangd) com rendas diferentes (mddulos 5 e 2).
Fonte: elaborada pela autora (2016).

Nesse teste ficou claro que o formato para o toy art foi simplificado
demais, de modo que perdeu a aparéncia de mae de santo, deste modo foi
necessario que esse formato fosse melhor desenvolvido assim foi inevitavel
fazer uma nova pesquisa, desta vez imagética, sobre a estética e as formas
das lalorixas.

Nas figuras abaixo € possivel ver certas caracteristicas marcantes da
silhueta de grande parte das maes de santo (figura 110), seu vestuario e seus
acessorios. Pode ser visto o turbante, um elemento de bastante significado nas
religides afro-descendentes, além do vestido com rendas e diferentes tecidos e
também suas guias e pulseiras. Sendo assim, a estética da boneca foi

melhorada de modo a se encaixar melhor nessa tematica (figura 122)
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Figuralll: Exemplos de vestimentas de lalorixas. Fonte: http://tospitaki.info/traditional-brazilian-
wedding.html ehttps://ocandomble.com/os-orixas/ (2018)

As diversas imagens mostram elementos bem comuns, com as saias e
rendas, além dos diversos acessorios. E inevitavel perceber o contraste da pele

com os vestidos em sua maioria brancos e rendados.

Figura 112: M&es de Santo em festa. Fonte: https://minhafabricadeideias.wordpress.com/page/3/
(2017)
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Figura 113: Diversas Maes de Santo. Fonte: https://www.evensi.it/sambaterapia-cerchi-e-danza-
ispa-istituto-sperimentale-psicologia-applicata/287370864 (2017) e
https://boamortefestival.wordpress.com/2013/09/12/boa-morte-afro-brazilian-ethno-religious-
identity/ (2016)
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Figura 114: Médes de Santo em suas vestimentas tradicionais. Fonte:
http://silviomessina.pw/bahianas-de-brasil-buscar-con-google-folclor-latino/ (2017),
http://africasaberesepraticas.blogspot.com/2009/10/ (2016),
http://thebellr.blogspot.com/2014/10/mulheres-negras-na-construcao-da.html (2016) e
http://pinosy.com/media/198580664790621241/ (2017).
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Figura 115: M&es de Santo e suas diferentes guias e turbantes. Fonte:
http://aumagic.blogspot.com/2017/03/umbandao-poder-dos-orixas-reuniao-dia.html (2017),
http://[soberanayemanja.blogspot.com/2011/02/curiosidades-entre-um-balaio-e.html (2017) e

http://fotosharoldoabrantes.blogspot.com/ (2016).
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Figura 116: Exemplos de Maes de Santo e seus diversos vestidos. Fonte:
http://blogluzevida.blogspot.com/2017/11/maria-betania-oracao-da-mae-menininha.html (2017),
http://www.terreirotumbajunsara.com.br/2017/05/celebracao-dos-80-anos-de-iniciacao-de.html

(2017), https:/itrynotlaughs.us/galleries/pomba-saia-cigana-de-gira.html (2016) e
http://www.historiamaracatusnacao.com/p/fotografia.html (2016)
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das lyalorixas. Fonte: https://www.abencaoaosmaisvelhos.com.br/

(2017) e https://lwww.flickr.com/photos/amandaoliveir

Figura 117:Detalhes das méaos

a_/6816589593 (2016).
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Figura 118: Méaes de Santo no Pelourinho. Fonte: http://www.superiorplus.com.br/wp-
content/uploads/2010/08/351.jpg (2016)
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Figura 119: lylorixas durante uma gira. Fonte: https://br.pinterest.com/pin/477029785514441287/
(2017)
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Figura 120: Nesta figura é possivel ver as rendas distintas de cada uma das Maes de Santo . Fonte:
http://Iwww.mariapreta.org/2012/06/maes-de-santo-sao-homenageadas-no.html (2017)
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Figura 121: lyalorixa. Fonte:
https://dellacellasouzaadvogados.jusbrasil.com.br/noticias/119874570/oab-critica-decisao-de-juiz-
que-disse-que-umbanda-e-candomble-nao-sao-religioes?ref=topic_feed (2017)
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Figura 122: Maes de Santo. Fonte: https://www.flickr.com/photos/robertofaria/6504649553/ (2017)

O toy art ganhou novas formas, seu vestido ficou diferente - com as

saias mais proeminentes -, também houve mudancas no turbante, que antes
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era vazado na propria cabeca da boneca, agora ficou destacado da cabeca e
maior, 0s elementos representantes dos orixas ficariam nessa parte da boneca,
visto que sdo chamados de santo de cabeca, fazendo mais sentido estarem
nessa regido. A boneca agora tem um espaco para a face, porém nao tem

boca ou olhos, deixando para que o usuario customize de maneira que melhor
Ihe atenda.

Figura 123: Primeira versao de outra estética do toy. Fonte: Elaborada pela autora. (2017)

Essa versao trouxe para o projeto uma estética mais condizente com o
que foi proposto. Comparando a boneca anterior com a nova e ainda com uma
fotografia de uma mae de Santo é possivel ver como essa mudanca
enrigueceu ndo apenas o lado estético, mas também criou uma relacdo maior
entre o toy art e o tema. Antes por ter sido muito simplificado, a boneca perdeu
parte da esséncia do Candomblé.
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Figura 124: Verséo final do toy art sem a renda. Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 125: Comparacéo da primeira versédo, de uma mée de santo real e da segunda verséo.
Fonte: Elaborado pela autora e adaptado de https://www.imagenesmy.com/imagenes/brazil-how-
people-dress-in-ecuador-d9.html (2017)
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Agora ela consegue representar de maneira rapida e eficaz o tema, sem
demandar explicaches externas, e mais do que isso ela o exterioriza mais
eficientemente do que antes.

Um grande problema para a criagcdo desta personagem deu-se pelo
elemento do turbante, na primeira versdo por ndo ser saltado, ele né&o
transmitiu a ideia que foi proposta e parecia mais um cabelo. Na segunda
versao esse elemento ja esta mais parecido com um turbante real, mas pela
quantidade de bordas retas foi extremamente complexo fazer com que a renda
fosse aplicada nessa superficie. Entdo na terceira versado (a final) o turbante
manteve-se saltado porem com uma superficie mais simples e arredondada,

desta maneira a aplicacdo da renda teve éxito e foi mais tranquila.
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3.3: Produto final: lyaia

Figura 126: Verséo final do toy art. Fonte: Elaborada pela autora.

A versao final do toy art ganhou 0 nome de lyaia, que remete a palavra
“lyalorixa”, comumente usada no Candomblé para se referir a mée de santo.
lyaia tem em sua estrutura rendadas e em seu turbante a estrutura é vazada,

suas dimensdes totais sdo: 12,5 cm x 10 cm x 8,4 cm. Nas imagens a seguir é
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possivel ver as sete representacdes de orixas dentro do turbante com uma das

rendas.

\i‘.’\' X

Figura 127: Toy art com o interior inspirado em lemanja. Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 128: Toy art com representacdo de Obaluaé. Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 129: Ogum na representacdo dentro do turbante. Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 130: Toy art com a representacdo de Oxala. Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 131: Representacdo de Oxossi no interior. Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 132: Toy com arepresentacdo de Oxum em seu interior. Fonte: Elaborada pela autora.

115



Figura 133: Toy art com representacao de Xangd. Fonte: Elaborada pela autora.

Para o projeto também foi realizada a impressédo de um modelo fisico do
produto, assim com a ajuda do LIF — Laboratério de Instrumentacéo e Fotbnica
— foi possivel entender que, para a estruturacdo da boneca, a espessura era
essencial, visto que seu nivel de detalhamento e dificuldade era alto. Nas

imagens seguintes podemos ver o resultante dessa impressao.

Figura 134: Modelo fisico de lyaia Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 135: lyaia em vista frontal. Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 136: Detalhes como guia, pano da costa e o turbante de lyaia.

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 137: Detalhes da renda do vestido. Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 137: Turbante visto de cima. Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 138: Detalhe do turbante. Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 139: Detalhe do objeto do orixa dentro do turbante. Fonte: Elaborada pela autora.
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CONCLUSAO

A falta de representatividade brasileira nas tematicas do mercado de toy
art € notéria, e uma mudanca nesse cendrio depende tanto do designer que
cria o produto quanto dos usuarios. Para o cliente é essencial buscar novos
produtores, apoiar pequenos criadores e ainda evitar preconceitos com
produtos nacionais. Ja para o designer fica imprescindivel olhar para a cultura
brasileira como forma de inspiragdo — ndo apenas de toy arts — como para
tudo, uma cultura riquissima, vinda de uma mistura bastante peculiar, onde
encontra-se vestigios de tradicdes de diversos paises e sociedades. Nesse
projeto fica clara a necessidade de trabalhar a cultura brasileira para o proprio
Brasil, de maneira a redescobrir nossas historias, lendas e mitos. Desse modo,
ndo apenas o conhecimento € propagado como um sentimento de orgulho de
brasilidade pode ser desenvolvido na nossa sociedade. Além disso, quanto
mais espaco a cultura brasileira encontrar nos produtos criados, menos
preconceito havera contra a prépria cultura.

Um dos desafios do projeto foi criar um toy art com uma teméatica
brasileira de alto nivel, que fosse subversivo, customizavel e impresso 3D e
isso foi possivel gracas ao grande potencial que a cultura brasileira tem, visto
que ndo s6 cobriu a questao do tema (Candomblé), como foi essencial para a
personalizacdo e inovacao gracas as rendas brasileiras. A subversao buscada
foi atingida pelo fato de se tratar da mistura de religido com toy art, design e
cultura pop, e por ser um assunto que encontra muito preconceito na sociedade
brasileira. Essa subversdo, no entanto, ndo visa desrespeito, ela busca
homenagear uma historia e uma cultura cuja beleza e complexidade séo partes
integrantes daquilo que se pode chamar de cultura brasileira.

Para o futuro poderdo existir outras séries com outras tematicas
nacionais, como o folclore que foi um dos primeiros temas pensados para esse
projeto. E preciso apurar essa identidade brasileira no mercado de toy art e
trazer mais visibilidade tanto para as tematicas quanto para o objeto. Espera-se
que este projeto seja o comeco de uma grande oportunidade, visto que o

produto proposto ndo é apenas um conceito distante, mas um produto viavel
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diante das tecnologias encontradas hoje em dia. Com a ajuda de outras areas,
como programacédo de plataformas, é admissivel pensar que esse projeto tem

um futuro promissor.

122



Referéncias bibliogréaficas®

3D PRINTING INDUSTRY. The Free Beginner’s Guide. Disponivel em:
<https://3dprintingindustry.com/3d-printing-basics-free-beginners-guide/>.
Acesso em: 25 jul. 2016.

ALVES, Anael Silva. Impressdo 3D para micro, pequenas e médias
empresas: O design de um servico académico. 120 f. Dissertacéo
(Mestrado) - Curso de Engenharia de Producéo., Coppe, Ufrj, Rio de Janeiro,
2014.

BARBOSA, Daniela dos Santos. O conceito de orixa no candomblé: a
busca do equilibrio entre os dois universos segundo a tradi¢cado iorubana.
Sacrilegens, v. 9, n. 1, pag. 76-86, Juiz de Fora, 2012.

BARBOZA, Renata Andreoni. Um Estudo Empirico Sobre a
Construcao da ldentidade Social do Consumidor de Toy Art. Dissertacéo
(Mestrado) — Fundacao Getulio Vargas, RJ, 2009.

BLOM, Philipp. Ter e Manter: Uma historia intima de colecionadores
e colecdes. Traducao de Berilo Vargas. Rio de Janeiro: Record, 2003. 308 p.

CONTI, Fatima. Plataforma Virtual. Disponivel em:
<http://www.ufpa.br/dicas/progra/protipos.html> Acesso em: 11 jan. 2016.

CUSTOMPARTNET. Rapid Prototyping. Disponivel em:
<http://www.custompartnet.com/wu/additive-fabrication>. Acesso em: 25 jul.
2016.

DAVID, Philipe Kling. SFBT - Boneca totalmente articulada.
Disponivel em: <http://www.mundogump.com.br/sfbt-boneca-totalmente-
articulada/>. Acesso em: 24 out. 2015.

FUNDACAO PIERRE VERGER. Biografia. Disponivel em:
<http://www.pierreverger.org/br/pierre-fatumbi-verger/biografia/biografia.htmi>.
Acesso em: 25 out. 2016.

GOLDBERG, Dana. History of 3D Printing: It’'s Older Than You Are
(That Is, If You’'re Under 30). Disponivel em:
<https:/redshift.autodesk.com/history-of-3d-printing/>. Acesso em: 10 fev. 2016.

4 o . R . .
Todas as citacBes diretas de textos em inglés foram traducdes livres realizadas pelo

autor.

123



GORNI, Antbnio Augusto. Introducéo a prototipagem rapida e seus
processos. Disponivel em: <http://www.gorni.eng.br/protrap.html>.  Acesso
em: 25 jul. 2016.

IDEO, 2009. Human Centered Design Kit de Ferramentas. 2a ed, 105 p.

JENSEN, Tina Gudrun. Discursos sobre as religides afro-brasileiras:
da desafricanizacéo para a reafricanizacédo. Revista de Estudos da Religido,
n.1, Séo Paulo, 2001.

LEONTIEV, Alexis N. Uma contribuicdo a teoria do desenvolvimento
da psique infantil. In: VYGOTSKY, Lev Semenovich. et al. Linguagem,
desenvolvimento e aprendizagem. S&o Paulo: icone, 1998.

MIRANTE LAB. Articulagbes Impressas em 3D. Disponivel em:
<https://mirantelab.wordpress.com/portfolio/articulacoes-impressas-em-3d/>.
Acesso em: 24 out. 2015.

PRANDI, Reginaldo. O candomblé e o tempo — concepc¢des de
tempo, saber e autoridade da Africa para as religibes afro-brasileiras.
Revista Brasileira de Ciéncias Sociais, v. 16, n. 47, 2007.

REIS, Tiago. Conhega e Compare as Diferentes Tecnologias de
Impresséo 3D. Disponivel em: <http://www.impressao3dfacil.com.br/diferentes-
tecnologias-de-impressao-3d/>. Acesso em: 25 jul. 2016.

RIBEIRO, Josenilda Oliveira. Sincretismo religioso no Brasil: uma
analise histérica das transformacfes no catolicismo, evangelismo,
candomblé e espiritismo. Recife, 2012.

ROMERO, Luiz. Como é feito um action figure?. Disponivel em:
<http://mundoestranho.abril.com.br/cultura/como-e-feito-um-action-figure/>.
Acesso em: 24 out. 2015.

SILVA, Francisco Thiago. Candomblé ioruba: a relagdo do homem
com seu orixa pessoal. Revista Ultimo Andar, n. 21, Goias, 2013.

SILVA, VG. Candomblé e umbanda: caminhos da devoc¢é&o brasileira.
Séao Paulo: Selo Negro, 2005.

THE ART OF MICHAEL LAU. All about Michael and Gardenergala.
Disponivel em: <http://www.michaellau-art.com/intro.html>. Acesso em: 24 out.
2015.

VARTARIAN, lvan. Full Vinyl: The subversive art of designer toys. 12

124



ed. Nova lorque: Collins Design, 2006. 164 p.

VASCONCELOS, Sergio Sezino Douets. Topicos sobre o papel da
Igreja em relacdo a escraviddo e religido negra no Brasil. Revista de
teologia e ciéncias da religido, ano IV, n. 4, Recife, 2005.

VERGER, Pierre Fatumbi. Orixas. 12 edi¢do. Corru, 1981.

VOLPATO, Neri(Ed.). Prototipagem répida: Tecnologias e
aplicacdes. 12. ed. Sdo Paulo: Blucher, 2006. 244 p.

WONG, Wucius. Principios de forma e desenho. Traducdo de Alvamar
Helena Lamparelli. 22. ed. Sdo Paulo: WMF Martins Fontes, 2010. 351 p.

125



Anexos

Anexo | — Transcri¢cao das Entrevistas

Entrevista 1 : L3trc

P Bom, primeiro, qual o seu nome?
R Jussara.

P Ha quanto tempo vocé trabalha aqui?
R Duas semanas.

P Otimo, e o que vocé faz aqui na loja?
R Olha, Sou vendedora, a gente vende, a gente arruma estoque,
coisas da loja. Vocé ja trabalhou em loja?

P J&. E porque voceé resolveu trabalhar com esse tipo de produto?

R Cara, isso é dificil, basicamente porque eu gosto, eu cresci
assistindo anime, eu sou da geracdo anime e Hanna Barbera
também e entdo assim, isso aqui me deixa a vontade.

P (Rsrsrs) Como é trabalhar com esse tipo de coisa pra vocé? Vocé
curte? E dificil?

R N&ao, € muita coisa, € um mercado muito extenso, entdo o que
vocé tem q fazer é se informar, sempre tem que se manter
informado.

P Entendi! Vocé, entdo, também é fa? Coleciona alguma coisa?
R Nao!

P N&ao?
R Eu sou uma fa que ndo estd com dinheiro.

P (Hahaha) Conheco bem. E, e como que é o fluxo, assim, de
compradores aqui na loja?

R Olha, depende muito do que vocé quer saber, a gente tem o0s
compradores especificos, que aqui, como eu te falei, tem um
mercado extenso. Tem gente que vai vir aqui e apontar (vocé quer
deixar aqui?...) pra uma estatua de R$ 2.000, 00 e vai falar: “eu
quero aquilo!”. Sdo pessoas que ja sabem o que querem e tem
pessoas que ndo sabem o0 que querem; tem pessoas que vem
aqui porque querem ver e tem pessoas que vao vir aqui comprar
uma coisa mais barata, entdo € um publico mais extenso.
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Vocé sabia se tem alguma coisa assim no mercado nacional?
Esses bonequinhos (Pop! Funko)?

Mercado nacional de toy art é muito dificil, s6 se vocé achar
alguém que produza.

Ah, entdo a préxima pergunta nem vou fazer. Vocé vé, assim, vocé
consegue enxergar algum tipo de perfil nos compradores?

Olha, assim, de toy art, né? O publico alvo do funko pop sao
pessoas de vinte, vinte e poucos anos, que cresceram comprando
esse tipo de coisa, e consumindo esse tipo de coisa na TV. De
action figure, que ja € mais elaborado, ja € um publico mais velho
e também depende muito do tipo de produto, por exemplo, a gente
tinha um Ligeirinho aqui que saiu pra essa faixa de pessoas, é
justamente isso, 0 mercado consome 0 que V&, entdo pessoas (
nao tiveram contato com isso ndo vao consumir.

Vocé consegue ver como anda, mais ou menos, a situagéo do toy
art no mercado brasileiro?

E melhor vocé fazer outra pergunta pra eu poder pensar, eu néo
tenho experiéncia suficiente pra te dizer como é que esta o
mercado porque pra isso ai teria de ter uma variagdo de mais de
duas semanas. O gue eu posso te dizer: td vendendo muito bem
pro cenario atual. Tem gente que eu vendo oito funkos, mas ainda
depende muito da pessoa porque tem grupo de colecionadores,
entdo se vocé ta colecionando “X” a pessoa ta perguntando
quantos “X” vocé vai levar? Mas no sentido mais extenso, ndo sei
te dizer.

Vocé acha que os compradores tem uma mente aberta para
coisas novas, vocé vira e fala: “ah! Olha sd, chegou isso aqui
novo, ndo é o que vocé pediu mas...”, sabe, eles tem uma mente
assim, aberta?

Isso depende muito de como vocé apresenta o produto. Se vocé
colocar uma pessoa boa pra vender o seu produto, vocé vai
conseguir, com certeza. Nao, porqgue o mercado € extenso,
principalmente pra produtores independentes, se 0 seu precgo for
bom, por exemplo, aquele dali de Game of Thrones, eles custam
R$ 259, sdo articulados, sdo de resina, sdo caros. Se vocé pega
um toy art da Hot Toys, R$2000/1700,00, entdo dependendo da
faixa de preco e de quanto tempo vocé estd no mercado, é
tranquilo, vocé precisa fazer seu nome.

E, ultima pergunta, vocé acha que se aqui na sua loja tivesse, por
exemplo, uma impressora 3D, que a pessoa pudesse imprimir, sei
la, um bonequinho, ou algum tipo de acessorio pro bonequinho,
vocé acha g seria legal?
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R Isso exige mais g uma impressora 3D, € complicado, o que
aconteceria, com certeza teria mercado pra isso, mas 0 custo é
caro e precisa de uma pessoa que saque muito 3D pra poder fazer
isso, entdo se voceé tiver ali varias configuragbes de 3D, que com
certeza sdo comercializaveis, e vocé conseguir fazer um grande
namero daquilo, vai sair, mas se vocé nao tiver, € um custo muito
alto pra investir em algo meio arriscado.

P Muito obrigada!

Entrevista 2: Quiosque Epicos - Shopping Nova América

P Primeiro qual € o seu home?
R Rafael

P Ha quanto tempo vocé trabalha aqui?
R Aqui é temporario, trés meses.

P E o que vocé faz aqui na loja?
R Venda.

P So6isso?
R S6

P E porque vocé resolveu trabalhar com essa temética?
R Eu trabalho aqui por que sou amigo dos donos.

P Bem legal! E o que vocé acha de trabalhar com esse tipo de
produto?

R Pra mim, eu gosto. E um mundo que tecnicamente eu entendo, e
como eu entendo e gosto...

P Entdo vocé também é fa, coleciona?
R Sim, sim!

P E como é o fluxo de compradores aqui?
R De manha é fraco, de tarde d4 um movimento legal, da pra vender
direitinho..

P Vocé tem algum produto nacional aqui?
R Nacional? Nacional, nacional, s6 camiseta, camisa, 0 resto traz
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tudo |4 de fora.

E vocé acha que existe um perfil de comprador?
Existe, existe!

Como seria mais ou menos?
Tem perfil que gosta s6 de anime, tem aqueles que gostam de
filme, seriado, apaixonados por quadrinhos.

E assim, como vocé vé a situagdo do mercado atual, como esta a
compra desses bonequinhos e tal?

E o mercado que mais tem demanda, do cliente, né? Comparado
com 0s outros produtos que trabalho hoje em dia, nas lojas é o
mercado que mais cresce.

Vocé acha que esses compradores tem a mente aberta para
receber novos tipos de produtos, tipo: “ah! Tem esse boneco novo
aqui, ndo é o que vocé pediu, mas...”

N&o, sdo muito especificos.

Vocé acha tivesse que, por exemplo, se tivesse uma impressora
3D aqui, e as pessoas pudessem imprimir bonequinhos ou entéo
acessorios desses bonequinhos, vocé acha que isso seria legal?
Seria, com certeza!

Entdo ta bom, muito obrigada, so isso.
S0 isso?
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Entrevista 3: Quiosque no New York City Center

P Ha quanto tempo vocé trabalha aqui?
R Trés meses, dezembro, janeiro, fevereiro;

P Entéo, tA bom, o que vocé faz neste quiosque?
R Praticamente de tudo. Além de vender, a gente... Aqui a gente tem
a funcéo de arrumar os produtos, de limpar os produtos, de tudo.

P E porgue vocé resolveu trabalhar com essa tematica?

R Porque a gente resolveu trabalhar? Porque a loja é de artigos
colecionaveis entdo essas figuras de acao € coisa pra colecionar e
ta dentro do qoe a gente tem a vender, além dos pésteres, e tudo
mais.

P Pra vocé como é trabalhar com esse tipo de produto?
R Pra mim é bom porque eu gosto pra caramba.

P Entdo vocé também é fa, coleciona?
R Colecionar, ndo coleciono, mas eu sou fa, entendeu?

P Se pudesse, colecionava.

R Com certeza, se o doblar tivesse mais embaixo ia conseguir
colecionar tudo daqui da loja, mas eu tenho desconto daqui,
sempre ‘10’ levando alguma coisa, geralmente pdster.

P Como € o fluxo de compradores daqui?

R Ja teve melhor, hoje em dia muita crianca. Muita crianca no
periodo de dezembro a janeiro mais ou menos, depois disso cai
um pouco, entendeu?

P Ah sim, e vocé tem algum produto nacional vendendo aqui?
R S0 as canecas. Caneca e mascara, so.

P E, pra vocés, assim, existe algum tipo de perfil do comprador?

R Colecionador... hoje em dia, antigamente aquele perfil meio nerd,
entendeu, a pessoa de Oculos, tudo hoje em dia até os geeks
também compram, entdo n&o tem uma definigdo assim.

P Ta bom! E como vocé vé a situagdo do mercado brasileiro quanto
a bonecos?
R Pra mim o que eu acho: ndo é uma coisa que t4 muito popular aqui
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no Brasil. Ja até um tempo atrds ninguém quase conhecia e ta
crescendo bem pouquinho isso ai, porque o brasileiro tem um tipo
de cultura totalmente diferente disso, e isso como uma coisa
esquisita ainda.

P Vocé acha entdo que eles ndo seriam um publico muito mente
aberta para coisas novas, ja g eles nem conhecem direito?

R Claro g ndo, no Brasil, tudo termina em pagode, tudo termina em
pagode.

P Entao ta bom, é so6 isso!
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Anexo Il = Questionario online

1) Qual a sua idade?

2) Género: ( ) Feminino ( ) Masculino

3) Conhece o termo Toy Art? ( )Sim ( )Nao

4) O que é Toy Art para vocé?

( ) manifestacdo contemporanea que se apropria do brinquedo

( ) mesclar design, moda e urbanidade

( ) tela diferente para artistas se expressarem de modo livre e critico

( ) "brinquedo de arte"
( ) brinquedo feito para nado brincar, dirigido para adultos

® Q20T

5) Marque os itens abaixo que vocé considera como Toy Arts:

STAR WARS
081-WAN KENOBI
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()

6) Vocé possui algum Toy Art? ( )Sim ( )N&o

7) Vocé gostaria de possuir algum Toy Art? ( ) Sim ( ) N&o

8) Quais os principais motivos para comprar? (1 — nao influencia/ 2 — influencia

pouco/ 3 —indiferente/ 4 — influencia/ 5 —influencia muito)

Preco

Aparéncia e tematica

Disponibilidade na loja

Qualidade

Diversao e interacao

9) Por quais razdes vocé compra Toy Arts?

( )Criar fotos ( )Apreco temético
( )Exposicéo ( )Decoracéao

( )Colecao ( )Presente

( )Apoio a artistas/ culturas  ( )Jogos

( ) Diversao ( )Outro Qual:

10) Quais outros interesses vocé possui?

( )Quadrinhos ( )Livros de ficcao
( JAnime ( )Arte
( )Grafite ( )Brinquedos
( )Stop Motion ( )Filmes e Series
( )Video Game ( ) Mdasica
( )Jogos de tabuleiro  ( )Desenho Animado
( )Carros ( )Cultura nacional
( )Outro
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11) Vocé compraria um Toy Art com tematica nacional ou regional? ( )Sim (
)Nao

12) Teria interesse na personalizacdo de Toy Art? (No estilo “Faga vocé
mesmo”)

( )Sim ( )N&ao

13) Conhece a tecnologia de impressédo 3D? ( )Sim ( )N&o

14) Ja utilizou esse tipo de tecnologia? ( )Sim  ( )N&o

15) Vocé imprimiria bonecos ou Toy Arts em uma impressora 3D? ( )Sim (
)Nao
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Anexo |l = Resultado do formulario online

1) Qual a sua idade?
De 0 a 15 anos
De 16 a 29 anos
De 30 a 45 anos

De 45 anos em diante

2) Género:
Masculino

Feminino

3) Conhece o termo Toy Art?
Sim

Nao

4) O que é Toy Art para vocé?
Brinquedo de arte
Feito para nao brincar
Manifestacéo
contemporanea que se
apropria do brinquedo
Mesclar design, moda e
urbanidade
Dirigido para adultos
Tela diferente para
artistas se expressarem
de modo livre e critico

Forma de subversao

717%
42/45%
36/38%

9/10%

50/53%

44/47%

80/85%

14/15%

56/60%

48/51%

46/49%

46/49%

48/51%

40/43%

16/17%
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5) Marque os itens abaixo que vocé considera como Toy Arts:

66/70%
70/74%
64/68%
20/21%
28/30%
20/21%

€

6) Vocé possui algum Toy Art?
Sim 48/51%
Nao 46/49%

7) Vocé gostaria de possuir algum Toy Art?
Sim 82/89%

136



12/11%

8) Quais os principais motivos para comprar? (1 — nao influencia/ 2 —

influencia pouco/ 3 —indiferente/ 4 — influencia/ 5 —influencia muito)

PRECO:

APARENCIA:

TEMATICA:

36/38%

26/29%

20/22%

8/9%

4/4%

68/76%

16/18%

6/7%

2/2%

2/2%

50/57%

20/23%

14/16%

2/2%

2/2%
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DISPONIBILIDADE NA LOJA:

5 22/24%
4 18/20%
3 40/42%
2 6/6%
1 8/9%
RARIDADE:
5 24/27%
4 4/4%
3 26/29%
2 10/11%
1 26/29%
QUALIDADE:
5 64/68%
4 20/22%
3 8/9%
2 2/2%
1 0/0%
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DIVERSAO E INTERACAO:
5

4

COLECAO:

9) Por quais razdes vocé compra Toy Arts?

Decoracéao

Colecao
Apreco tematico

Diverséo

Exposicao
Presente

Apoio a artistas/culturas
Criar fotos
Jogos

Outro

18/20%
26/28%
24/27%
14/15%

12/13%

30/33%

20/22%

22/24%
6/7%

12/13%

74/84%
56/64%
42/48%
30/34%
24/127%
24/127%
22/25%
12/14%

12/14%
0/0%
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10) Quais outros interesses vVOCé possui?

Filmes e séries 12177%
Musica 70/74%
Video Game 58/62%
Quadrinhos 56/60%
Outro 56/60%
Brinquedos 54/57%
Desenho animado 54/57%
Livros de ficcao 46/49%
Cultura nacional 44/47%
Jogos de tabuleiro 44/47%
Grafite 40/43%
Anime 38/40%

Stop Motion 30/32%
Carros 28/30%

11) Vocé compraria um Toy Art com temética nacional ou regional?

Sim 84/89%

N&o 10/11%

12) Teria interesse na personalizacdo de Toy Art? (No estilo “Faga vocé
mesmo”)

Sim 86/92%

Nao 8/8%

13) Conhece a tecnologia de impresséo 3D?
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Sim 88/94%

N&o 6/6%

14) Ja utilizou esse tipo de tecnologia?

Sim 56/60%

N&o 38/40%

15) Vocé imprimiria bonecos ou Toy Arts em uma impressora 3D?

Sim 78/83%

Nao 16/17%
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Anexo IV — Desenho técnico
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO DE

JANEIRO

CLA - Escola de Belas Artes Habilitagdo em rojeto de Produto

Curso de Desenho Industrial

Dimensionamento geral

IYAIA: TOY ART BRASILEIRO

Responsavel: Darien Stephanie Biavati

DRE:111015459

Diedro: 1° diedro

Orientador: Anael Alves

Cotas: mm

Local: Rio de Janeiro

Escala: 1:2
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