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RESUMO

Esta dissertacdo tem como principal objetivo investigar o processo criativo do
designer de superficie téxtil dos trés principais municipios que compdem o APL do
Polo de Confeccdes do Agreste de Pernambuco (Caruaru, Toritama e Santa Cruz do
Capibaribe). O recorte da pesquisa se justifica devido ao grande volume de
producdo de moda encontrado nessas cidades. Nesse estudo, leva-se em
consideracdo o contexto econdmico, cultural e social em que o designer esta
inserido, analisando como o mercado regional, caracterizado pela forte incidéncia da
copia, afeta ou direciona o ato criativo e demonstrando os limites que o mercado
submete a criacdo, sobretudo a criacdo estampas. Propfe-se, nesse interim, uma
revisdo bibliografica acerca da cultura de consumo sob a perspectiva do consumo
coletivo e a dos fatores da Imitacéo e Diferenciacdo em Moda, bem como reflexdes
acerca dos sistemas complexos num contexto social, cultural e econdmico em que o
designer esta submetido, sob a 6tica de Morin (2006), a fim de adensar a discussao
sobre o cenario da coOpia ja estabelecida na regido estudada. Além disso,
investigamos a prética do designer e os caminhos ndo lineares que eles tomam
diante do fenbmeno social do contexto. Na ocasido, 0s designers foram
entrevistados individualmente e cada um dos profissionais relatou o seu processo de
criacdo de estampa, fornecendo também os respectivos documentos em processo
(arquivos de referéncia, esbocos, etc.), a luz dos estudos da critica genética no
processo criativo encontrado em Salles (2006). Como resultado, apresentamos as
recorréncias e principais caracteristicas pertinentes ao processo criativo dos
designers atuantes na regido, diante do ambiente cultural e mercadolégico em que
estes profissionais se inserem, demonstrando os principais aspectos da atuacao dos
designers que fazem parte do APL do Agreste Pernambucano.

Palavras—chave: Processo Criativo. Design de Estampa Téxtil. Cultura do Consumo.



ABSTRACT

This dissertation has as main objective to investigate the creative process of the
textile surface designer of the three main regions which compose the Local
Productive Arrangement (LPA) of the agreste clothing pole (agreste - terminology
used to designate a transition zone between forest and desert) of the state of
Pernambuco where are located the cities of Caruaru, Toritama and Santa Cruz do
CapibaribeThe purpose of the research is justified due to the large volume of fashion
production recognised in these regions. This study takes into account economic,
cultural and social context in which the designer is inserted, analysing how the
regional busynesses, characterised by the strong incidence of the plagiarism affects
or directs the creative act and demonstrates the limits which the market submits to
the creation, and above all, for the creation of prints. It is proposed, in the meantime,
a bibliographical review about consumer culture from the perspective of collective
consumption and from the factors of imitation and differentiation in Fashion, as well
as reflections about the complex systems under a social, cultural and economic
context in which the designer is submitted - from the point of view of Morin (2006) - in
order to deepen the discussion about the non-authorised copy scenario already
established in the studied regions.
In addition, we investigate the empirical practice of the designer and the non-linear
paths that they take in the context of the social phenomenon. At the time, The
designers were interviewed individually and each of the professionals reported on
their stamp creation process, also providing the respective documents in process
(reference files, sketches, etc.), under the light of the studies of genetic criticism in
the creative process found in Salles (2006). As a result, we present the recurrences
and main characteristics pertinent to the creative process of the designers working in
the region, given the cultural and market environment in which these professionals
are inserted, demonstrating the main aspects of the performance of the designers
that are part of the agreste of Pernambuco state LAP.

Keywords: Creative Process. Textile Pattern Design. Consumer Culture.
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1 INTRODUCAO

Essa dissertacéo é direcionada ao o0 processo criativo do designer de
estampa nas trés principais cidades que compéem o APL do Polo de Confecg¢bes do
Agreste.

Caruaru, Toritama e Santa Cruz do Capibaribe representam as principais

cidades que compdem o APL! do Polo de Confeccdes? do Agreste Pernambucano,
conhecido como o Polo-3.

Além disso, existem outras cidades circunvizinhas que também fazem parte
do Polo, e que, juntamente com as trés cidades mencionadas, formam o Polo-10.
Séo elas: Agrestina, Brejo da Madre de Deus, Cupira, Riacho das Almas, Surubim,
Taquaritinga do Norte e Vertentes.

E importante salientar a potencialidade econémica e produtiva desta regiéo,
que se destacam por sua participacdo populacional e PIB elevado, dentre os 19

municipios que participam do Polo de Confec¢Bes do Agreste.

[...] o segundo maior Polo de ConfecgBes do Brasil, no Agreste, tem um
novo — e grande — desafio: profissionalizar-se. [...] quase 19 mil unidades
produtoras empregam 130 mil pessoas em 10 cidades de Pernambuco.
Trés se destacam e sdo responsaveis por 70% da producgéo: Caruaru,
Toritama e Santa Cruz do Capibaribe. (EBRAHIM, 2014)

Por meio de um estudo empirico dos designers atuantes na regido Agreste de
Pernambuco, buscamos identificar, compreender e pontuar as influéncias da
dindmica cultural da regido sobre a atividade de design realizando uma critica
genética do processo criativo do designer no contexto que se caracteriza pelo
consumo e pratica da copia. Propde-se, assim, uma reflexdo sobre os desafios no
dia a dia do design diante da complexidade advinda da contemporaneidade.

A critica genética caracteriza-se por ser um tipo de investigacdo que busca
um entendimento mais aprofundado dos processos de criagdo. “’[...] ocupa-se,
assim, da relacdo entre obra e processo, mais especificamente, procura pelos

procedimentos responsaveis pela constru¢cdo da obra de arte, tendo em vista a

! Arranjos Produtivos Locais sdo aglomeracdes de empresas, localizadas em um mesmo territério,
gue apresentam especializagao produtiva e mantém vinculos de articulacéo, interagdo, cooperacao e
aprendizagem entre si e com outros atores locais, tais como: governo, associacdes empresariais,
instituicbes de crédito, ensino e pesquisa. Fonte:
http://portalapl.ibict.br/menu/itens_menu/apls/apl_o_que_sao.html. Acesso em: 05 de junho de 2017.

2 Acdo de confeccionar, de fazer completamente, de executar de maneira perfeita: confeccdo de uma
roupa. Vestuario. Roupa fabricada em série. (Fonte: https://www.dicio.com.br/confeccao/) Acesso em:
04 de junho de 2017.



14

atividade do criador.” (SALLES, 2008, p. 33).

Acredita-se que estudar o processo criativo do designer a luz da critica
genética permite um aprofundamento na préatica do designer e nos caminhos por ele
tracado diante das dinamicas sociais e culturais. Supde-se que as informacoes
geradas no processo de criacdo e elaboracdo de uma estampa pode fornecer um
sentido ao projeto, a partir do estudo da génese do processo da criacao.

Deste modo, nesse estudo buscamos analisar e compreender a atuacdo do
designer de superficie téxtil das estampas, rotativas ou localizadas, no contexto
cultural das cidades de Caruaru, Toritama e Santa Cruz do Capibaribe, com a
finalidade de descobrir de que forma se configura o processo criativo do designer na
regido diante do cenario da copia e para compreender como se instaura o design no
referido contexto. Com isso, o problema da pesquisa parte da seguinte indagacgao:
De que maneira o designer de superficie téxtil atua, no contexto de uma regido em
gue o comércio é caracterizado pelo modelo de copia?

Assim, o objeto de estudo da pesquisa é atuacdo dos designers de
superficie téxtil do Polo de Confec¢des do Agreste, com 0s seguintes recortes:

Espacial: Cidades de Santa Cruz do Capibaribe, Toritama e Caruaru, em
Pernambuco, as quais fazem parte do Polo de Confeccbes do Agreste,
caracterizada pela economia voltada para a industria e comércio de confeccgodes.

Setorial: Estudo voltado para os profissionais de design que atuam em setores
privados, como freelancers ou em empresas que contribuem para a economia local.

Material: A tematica estad relacionada as discussbes que se refere ao
planejamento de tecidos estampados, criados e comercializados na regiao.

Definidos o objeto de estudo e os devidos recortes, 0 objetivo geral deste
estudo consiste Investigar o processo criativo do designer de estampa das principais
Cidades que compdem o Polo de Confec¢des do Agreste Pernambucano, diante da
pratica da coOpia estabelecida na regido, considerando a relacdo entre o contexto
cultural em que o designer se insere e sua prética profissional.

Para isso, faz-se necessario definir objetivos especificos a fim de viabilizar a
pesquisa e sistematizar a busca pelos resultados, sao eles:

Compreender a dinamica de consumo local, sobretudo a pratica da cépia
estabelecida na regiao;
Realizar uma critica documental e genética acerca do processo criativo do designer

de estampa,;
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3. Estabelecer um dialogo entre a pratica criativa do designer e o contexto da regido
em que ele se insere, a luz das teorias da complexidade e cultura de consumo;

4. Realizar um registro documental com base na perspectiva da genética acerca do
processo criativo do designer de estampa,;

Para a realizacdo do estudo, utiliza-se o método de abordagem
fenomenoldgico, busca a mais proxima adequacao a linha de reflexdo, diante da
dimensdo do fendmeno social e cultural pertencente a regido agreste
pernambucana. De acordo com Husserl (1989), o estudo fenomenoldgico é
caracterizado por vislumbrar o fenémeno, proceder a busca do sentido genuino dos

fendmenos e a investigacao das esséncias, acrescenta-se que:

[...] dentro do &mbito da evidéncia pura ou do dar-se em si mesmo, rastrear

todas as formas do dar-se e todas as correlagfes e exercer sobre todas
elas a analise esclarecedora. E, naturalmente, consideram-se aqui ndo s6
0s atos isolados, mas também as suas complexdes, 0s seus nexos de
concordancia e discordancia e as teleologias que surgem. (HUSSERL,
1989, p. 32).

Sob o formato metodoldgico, a reflexdo fenomenoldgica se adéqua ao objetivo
de “[...] auxiliar o pesquisador na formulacdo de problemas, na construcido de
hipoteses e na definicdo de conceitos com vistas a fundamentacdo tedrica da
pesquisa” (GIL, 1987, p. 34).

Além disso, em um contexto de estudo de aspecto exploratério e base
qualitativa, foram realizados os seguintes procedimentos: levantamento bibliografico
acerca das tematicas que envolvem a pratica da copia, a relagdo entre design e
contexto/consumo local, o processo criativo do designer e uma explanag¢do acerca

do design de superficie (termos e defini¢cdes).

E feito um acompanhamento teérico-critico dos percursos de produc&o, por
meio de uma abordagem fenomenoldgica. A atenta observacdo dos
documentos propicia o estabelecimento de relacdes entre as informacdes
oferecidas pelos documentos, assim como entre os documentos e a obra
entregue ao publico. (SALLES, 2008, P.54)

Segundo Salles, esta abordagem pode nos auxiliar a colher informagbes e
propde uma intimidade maior com esse processo, que, por vezes € apenas

imaginado, através de uma observacao de carater indutivo.

1.1 Justificativa



16

[...] cabe ao designer intervir na realidade com atos projetuais, superando
as dificuldades e ndo se contentando apenas com uma postura critica frente
a realidade e persistindo nessa posi¢cdo. Afinal, projetar, introduzindo as
mudancas necessarias, significa ter a predisposi¢do para mudar a realidade
sem se distanciar dela. (BONSIEPE, 2011, p.37).

O design contemporaneo tem uma preocupacao com as mudancas sociais
frequentemente ocorridas. Neste sentido, compreender fendmenos que permeiam o
universo dos artefatos é um fator importante para se perceber a relacdo existente
entre as pessoas e 0s elementos que as rodeiam. O aspecto social do design
consiste, nesse contexto, em direcionar suas habilidades as necessidades reais de
uma cultura, sociedade ou territério. Nesse caso, observar as demandas do mercado
local, bem como a sua economia, € importante para se perceber a real atividade do
design no dia-a-dia.

Sabe-se que existem teorias que formalizam o design, com métodos e
técnicas que o auxiliam. Mas, certamente, as dinamicas do mercado e as
necessidades locais sdo grandes reveladores da realidade palpavel. Por este
motivo, € necessario envolver-se nos estudos acerca das praticas do designer

atuante, principalmente no que tange as peculiaridades de um mercado especifico.

1.2 Estrutura do trabalho

O 1° Capitulo consiste em introduzir o leitor ao tema tratado, definindo o
objetivo da pesquisa, sua relevancia e justificativa, além de uma breve explanacgéo
como foi realizado o estudo.

No 2° Capitulo, apresentamos o embasamento bibliografico, que consiste nas
nos principais assuntos que nos ancoram para promover discussfes no campo da
pratica do design: Superficie téxtil, Critica genética e Cultura de consumo. Nesse
contexto, o capitulo é dividido em 03 principais topicos diferentes que se
correlacionam.

O primeiro topico relata sobre os termos etimoldgicos e conceitos
relacionados ao processo da estamparia téxtil: Inicialmente, realizando uma breve
explanacédo sobre o conceito do design de superficie, e, posteriormente, o foco na

superficie téxtil.
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Além disso, fez-se necessario abordar os termos técnicos e definicbes que
abarcam a area do design de estampa, possibilitando uma maior compreensao e
familiaridade do leitor com o objeto de estudo que sera tratado em todo o decorrer
desta pesquisa.

No segundo topico do capitulo, atemo-nos a atuacdo do designer, mais
precisamente o designer de estampa téxtil. E, para compreender o processo de
criacdo do designer em sua atuacdo empirica, utilizamo-nos das teorias e conceitos
que perpassam a complexidade, descrita por Edgar Morin, e a teoria da Critica
Genética, proposta por Cecilia Salles, conceituando e demonstrando a importancia
de buscar respostas no ato criativo do designer, sobretudo, diante do contexto
cultural complexo e dinamico em que vivemos a fim de realizarmos uma analise
fundamentada no fendmeno da atuacao do designer como ser cultural e criativo.

O ultimo tépico se refere a definicdo do conceito de cépia e reflexdes sobre o
conceito da cultura de consumo coletivo, pontuando os aspectos culturais e de
consumo que incidem na regido estudada.

O 3° capitulo, denominado por “Pesquisa de campo”, é dividido em trés
topicos. No primeiro topico (3.1) sdo descritas, de forma didatica e sistematica, a
estratégia geral da pesquisa e como foi realizada a pesquisa de campo de modo
detalhado.

O toépico seguinte (3.2) tem como objetivo definir e caracterizar o Polo de
Confeccdes do Agreste de Pernambuco. Na ocasido, sdo apresentados dados que
demonstram a dimensédo econ6mica e social do Polo em estudos realizados pelo
SEBRAE que apresentam a incidéncia da cépia nas estampas comercializadas na
regido. E, também aplicamos entrevistas abertas a 05 confeccionistas atuantes nas
cidades de Caruaru, Toritama e Santa Cruz do Capibaribe, objetivando colher
informacfes que ratificassem a pratica da coOpia estabelecida na regido, além de
buscar uma maior aproximac¢do com o fendmeno do consumo e da copia.

O terceiro topico (3.3), que compreende a parte mais densa deste estudo,
visa compreender 0 processo criativo dos designers que trabalham nesse Polo. Por
ser voltada para o processo criativo do designer de estampa da regido, nesta etapa
buscou destrinchar todo o percurso de investigacdo sucedido desde os roteiros de
entrevistas adotados, os critérios para entrevistar 0os designers e o0 processo de
interpretacdo desses dados coletados.

Séo relatadas as entrevistas dos sujeitos participantes da formulacdo das
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estampas, totalizando 08 relatos de projetos (estampas). Foram destacados os
principais aspectos dos discursos relativos as tematicas e ao problema de pesquisa.

O 4° capitulo refere-se aos Resultados e Discussdes. No processo de
andlise, essas estampas foram separadas por categorias (cinco perspectivas da
critica genética), sdo elas: Acdo Transformadora, Movimento Tradutério, Processo
de Conhecimento, Construcdo de Verdades Artisticas e Percurso de
experimentacao.

Nas consideracdes finais, demonstramos o estabelecimento entre a prética do
designer de estampa e a cultura em que ele se insere, além de uma melhor
compreensao sobre a dindmica e em que aspectos transparecem a cultura da cépia
nos processos criativos dos designers, a partir dos seus préprios discursos e
ancorados nos tedricos que nos auxiliam, discutindo fatores como: O senso critico
do designer diante do mercado local, o fator de emergéncia, a consciéncia do

mercado em que o designer se insere e as medidas por eles adotadas.
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2 EMBASAMENTO TEORICO

Para refletir sobre o principal objetivo do estudo, discorremos sobre trés
grandes temas que perpassam as intences desta pesquisa: A estampa téxtil, as
dindmicas do consumo e a critica genética como método/ferramenta de

compreensao do processo criativo do design.

Critica Dindmicas
Genética < do consumo

Figura 01. Estrutura tedrica e bibliografica. Fonte: Acervo da autora.

Para maior compreensdo do objeto do estudo, fez-se necessario abordar o
universo da Estampa téxtil e as principais homenclaturas e técnicas de estamparia
comumente utilizadas.

As dindmicas do consumo serviram de apoio na compreensdo macro do
sistema dindmico de consumo que se estabelece na regido do Polo de Confec¢des
do Agreste Pernambucano, e, por fim, discorremos sobre as reflexdes que permeiam
o ‘fazer design’ e suas complexas relagbes com as dindmicas sociais, culturais e
econbmicas vigentes, propondo a critica genética como uma ferramenta de

compreensao das atividades do design.
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2.1 Caracterizacao do objeto de estudo: Estampa téxtil

2.1.1 Design de superficie: do contexto historico a contemporaneidade

Iniciando um retrospecto sobre a aplicagcdo de motivos e estampas nas
superficies de artefatos utilitarios e decorativos, desde o século XIV, no periodo pré-
industrial, as manufaturas consistiam nas loucas, tecidos, moéveis, tapecaria, entre
outros e eram feitas em pequenas quantidades para grupos restritos. (Schwartz;
Neves e Ruthschilling, 2014).

Essas producdes se massificam na medida em que a Revolucao Industrial e a
tecnologia tornaram o processo de fabricacdo mais rapido e mecanizado, no periodo
pés-industrial. Em um artigo publicado, as autoras (2014) sugerem a seguinte
afirmacao acerca do design de superficie:

[...] necessita ser abordado por equipes multidisciplinares para propiciar sua
aplicagdo em qualquer tipo de objeto, valorizando ndo somente os aspectos
relativos a forma, mas também aqueles relativos aos critérios necessarios
para sua producao, além dos relativos ao usuério/sujeito (Schwartz; Neves
e Ruthschilling, 2014, p. 160).

O design de superficie téxtil no Brasil é relativamente novo e abrange, em
geral “[...] o design téxtil (em todas as especialidades), o de papéis (idem), o
ceramico, o de plasticos de emborrachados, desenhos e/ou cores sobre utilitarios
(por exemplo, louca) [...]” (RUBIM, 2004, p. 22).

Em relacdo as diversas possibilidades de abordagens de superficies para fins
decorativos ou comunicacionais, nosso objeto de estudo, a estampa téxtil, esta
enquadrada na nomenclatura do design de superficie téxtil, que abrange os tipos de
producao e aplicacéo de estampas localizadas ou corridas.

Com o objetivo de realizar um levantamento do design e suas conexdes com
a area téxtil, sobretudo na estamparia, Levinbook (2008) propde uma reflexdo sobre
a producdo dos téxteis estampados. Nesse sentido, é elaborada uma sintese do
processo de producao téxtil, desde a sua concepcédo até a entrega do consumidor

final.

Dentro do conceito de design de moda, as estampas devem apresentar o
proposito da colecdo ou conceito e exercer a funcdo simbdlica. Até mesmo
quando sdo produzidas para serem exclusivas, sdo pensadas,
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contextualizadas dentro de um projeto temético contemporaneo adequado
as tendéncias de moda e ao perfil da empresa que a produz. (VIEIRA, 2014,
p. 67).

Fluxo Produtivo da Cadeia Téxtil

Beneficiamento de fibras naturais Fabricagdo de fibras quimicas

\ /

|
\ \— | —/ /

Industria

de confecgdo

/ / | N\ \

\ L | _/ /
Consumidor final

Figura 02. Fluxo produtivo da cadeia téxtil. Fonte: (Adaptado de LEVINBOOK, 2008, p. 29).

Atualmente, estamos na Era da Informagdo. O contexto da estamparia
também é modificado por esse momento. As redes complexas contribuem para um
processo de criacdo diferenciado. A sociedade globalizada se move em fluxos e

dindmicas sociais rapidas e complexas. Nesse contexto, Yamane acrescenta:

Estamos numa era digital e informatizada, na qual agilidade e atualizacdo
sdo fatores chaves para atender as necessidades do consumidor e para
alcancar o sucesso de uma empresa. Ao visualizar um desenho estampado
em um tecido, dificimente se notara se os tragos foram criados pelo
processo artesanal ou digital. (2008, p. 116)

A sistematizacdo de informacdes é de facil acesso. Hoje em dia temos
disponivel a internet, recurso que, sem duvida, € um dos maiores, sendo o maior
simbolo da globalizacao.

Compartilhamentos, reproducdes instantaneas, downloads, utilizacdo e
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reformulacdo constante de dados sdo uma constante na pratica do design e isso
acontece continuadamente.

Esses processos dinamicos e complexos redefinem a concepcao e processos
da estamparia téxtii com novas possibilidades de formulagcbes e aplicacdes (a
estamparia digital com 6tima qualidade de impressao), ou até mesmo os softwares
especificos para criagdo de estampas téxteis, auxiliando e facilitando o processo

criativo no universo digital®.

2.1.2 Estampa Téxtil: termos e definicdes

O design de superficie abrange diversas especialidades. Deste modo, é
considerada uma area que contempla o design grafico e o design de produto, devido
a sua relacdo com imagem e o produto pelo qual ela é aplicada. Para Cavalcanti
(2014, p.32) “Pensar a superficie num artefato remete trabalhar com a percepcao
[sentidos] do observador/usuario em olhar e/ou sentir o artefato na qual essa
caracteristica é atrelada a sua estética”.

O campo de estamparia téxtil abarca maior parte dos trabalhos de superficie.
Pode-se dizer que as estampas carregam consigo diversas potencialidades a
dimenséo estética dos artefatos, podendo impressionar e/ou maximizar a percepgao
e gerar valores para os artefatos. Segundo Vieira (2014), os recursos digitais trazem
consigo algumas facilidades na realizacdo de juncbes de imagens, criando
sobreposicdes e texturas graficas que podem causar diversas sensacfes visuais.
Cavalcanti (2014) reitera que “[...] a estética se comporta como um aspecto
relevante para a configuracdo de artefatos e inserida nela estdo aspectos como
forma, cor, textura, superficie, entre outros” (p.32).

De acordo com Vieira (2014), em relacdo aos aspectos criativos, sobretudo na
estamparia, ndo ha uma padronizacdo local, mas um hibridismo cultural. Séo
diversas trocas de informac¢des de modo facilitado entre todas as partes do mundo.

E importante definir alguns termos acerca do universo do design de superficie

téxtil, para uma melhor compreensédo. Sao eles:

3 "O desenvolvimento do desenho (estampa) pode ser idealizado através de diversos softwares
gréficos, como por exemplo: Adobe Photoshop, Adobe lllustrator, CorelDraw" (YAMANE, 2008,
p.108).

"No mercado, encontramos os programas especificos para Estamparia Téxtil e Moda como: Vision,
da Nedgraphics, Design Scope, Tex-Design (o mais utilizado no Brasil), Pixelart. (YAMANE, 2008, p.
71).
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Estampa corrida - Caracterizando uma ideia de continuidade, a estampa
corrida € composta por um rapport (médulo ou padrdo) que se repete e se encaixa
na sua composicdo, gerando a percepcdo de uma estampa corrida. Na impressao
digital, por exemplo, pode-se trabalhar com fotografia e imprimi-la em visualizacao
real. "[...] o desenho de repeticdo produz a sensacdo de continuidade nas formas
das estampas dos tecidos, como se as emendas do desenho néo existissem"
(YAMANE, 2008, p. 75).

Estampa localizada — A estampa localizada consiste em um desenho (sem
repeticdo), aplicado unicamente numa é&rea localizada da peca. Nesse tipo de
estamparia, € comum o0 uso das técnicas de serigrafia, transfer, etc. (YAMANE,
2008, p. 108).

Moédulo - Segundo Levinbook (2008), o modulo constitui a menor parte do
desenho, disposto e repetido sobre o tecido. A forma e a dinamica com que esse
desenho é disposto definem a aparéncia do desenho e a composicao visual.

Rapport - Como traducédo da palavra de origem francesa, significa repeticao.
De fato, esse termo diz respeito a uma técnica de repeticdo e continuidade de um
desenho. Caracterizando, neste caso, uma estampa que nao tenha inicio nem fim,
pois todas as laterais se encaixam.

Sobre a criacdo da estampa téxtil, Yamane discorre sobre o recurso do
desenho a mao, citando como exemplo as técnicas de xilogravura, aquarelados,
craquelados, batiks, e diversos materiais para possibilitar esse desenho. Além disso,
podemos citar diversas outras possibilidades manuais acerca da criacdo de uma
estampa téxtil. E importante salientar os estilos de desenho que por vezes s&o
utilizados como referéncias de tracos, por assim dizer, como por exemplo, o estilo
afro, o art-nouveau, tragos orientais, xadrezes ingleses, etc. (2008).

No que concerne a producdo digital, a autora cita programas proprios
voltados para a criagdo de estampas, que sdo denominados por programas CAD
Téxteis. Por exemplo: Vision, da Nedgraphics, Design Scope, Tex-Design, Pixelart.
(YAMANE, 2008, p.71).

Além disso, tem os outros programas de edicdo e vetorizacdo que podem ser
utiizados na criagdo de estampas téxteis de modo digital, porém, ndo sé&o
desenvolvidos para essa finalidade estritamente, como, por exemplo, o CorelDraw e
os programas Adobe Photoshop e Adobe lllustrator.

Existem diversas técnicas em estamparia, tanto em modo artesanal como no
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industrial, dentre elas, temos:

Estamparias artesanais: Existem algumas técnicas de estamparia artesanal
gue sao antigas, porém praticadas até os dias atuais. Um exemplo disso é o Batik,
nascido e amplamente utilizado na India, Indonésia, Tailandia e Sri Lanka. [...] o
batik € um processo caracterizado por fissuras ou nervuras, com efeito craquelado
em seu resultado final” (LEVINBOOK, 2008, p. 39).

Outro processo artesanal e também antigo € o Tie Dye, que tem sua origem
na Africa do Norte. O processo de aplicagdo dessa estampa consiste em amarragéo
do tecido, de forma aleatéria, para que possa ser recebido um tingimento quimico,
resultando assim em um modo experimental de criacdo de estampas. "O mesmo
procedimento repetido varias vezes, tera criado varios aspectos manchados ou néo,
em cores diferentes na superficie do tecido" (LEVINBOOK, 2008, p. 40).

Estamparia industrial: Em sintese, a estamparia industrial engloba trés
processos: estamparia a quadro, cilindro e impresséao a jato de tinta.

Sobre a estamparia a quadro, entende-se por um processo aplicado sobre
molduras de madeira, aluminio ou aco. A aplicacdo do desenho se forma na medida
em que sao aplicadas as camadas de cores. Para cada nova cor, um novo quadro
de aplicacdo. Um exemplo de estampa corrida a quadro € o processo de serigrafia,
também conhecido como Silkscreen. Nas estampas corridas, pode-se fabricar um
quadro, que serve de moldura de referéncia, conforme explica Levinbook (2008): “O
agrupamento dos moédulos repetidamente dispostos e impressos sobre o tecido,
determinardo a aparéncia e conteudo final, obtido com a disposi¢cdo dos motivos, e
que resultardo no que chamamos aqui de composi¢cdo visual do desenho, o que
caracteriza assim o desenho corrido” (2008, p. 44).

A estampagem em cilindros € geralmente adequada as grandes producdes de
tecido estampado, em um processo de quadro plano. Nesse contexto, "A gravacao
destes cilindros passa pelo processo de fotogravura como os quadros de serigrafia,
porém a tela neste caso é uma chapa de inox, que tecnicamente € cilindrica e micro
perfurada, com suporte de anéis de metal em suas extremidades, e 64 cm de
rapport”. (LEVINBOOK, 2008, p.49). Vale salientar que as dimensdes de rapport
dependem do fabricante do cilindro.

Nas técnicas de estamparias citadas acima, existem limitacdes especificas,
principalmente no que concerne a quantidades de cores contidas em um desenho. A

estampa por cilindro, por exemplo, sédo utilizadas entre seis e sete cores para um
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determinado desenho, e, além disso, existe um custo para cada cor. Segundo
Levinbook (2008), esse € um fator de grande importancia para o designer tomar
conhecimento no ato da criacéo, devido as limitacdes no uso de cores nesse tipo de
processo (p.51).

Estamparia digital: Nesse processo, além de ser mais sustentavel devido ao
menor uso de agua em sua producdo, comparado ao processo de cilindro, por
exemplo. E um processo sem limitacfes que comprometam o processo de criacéo,

seja em termos de aplicacdes ou definicdes do desenho no tecido.

Considerada também como estamparia a jato de tinta, este processo de
impresséo é caracterizado por imprimir digitalmente os desenhos através de
impressoras, compostas por tinteiros que cobrem uma vasta gama de
cores. A maquina digital possibilita a impressdo de amostras e pequenas
quantidades, o que ndo acontece na estamparia a quadros ou cilindros, pois
a producdo nestes processos € desenvolvida em larga escala.
(LEVINBOOK, 2008, p.52).

Além da possibilidade de imprimir em uma quantidade de cores infinita, o
processo digital possibilita uma melhor qualidade de impresséo, tornando possivel
imprimir, em modo de estampa corrida, desenhos com aparéncia realista e
composicdes fotogréaficas, por exemplo.

Apés uma revisdo ampla sobre os termos técnicos e definicbes sobre o
design de superficie, abordaremos o papel do designer no mundo atual, discutindo
sobre a complexidade envolvida nos sistemas sociais, culturais e econdmicos e
suscitando a importancia da oOtica da critica genética no processo criativo do

designer.

2.2 O design e o mundo complexo: por uma critica genética do processo

criativo

Diante das relagbes sociais e culturais existentes no sistema complexo em
gue vivemos, percebe-se um ambiente no qual se faz necessario ampliar e buscar
pontos de vista sobre fendbmenos sociais de forma mais panoramica. Devemos
considerar como o faz Cecilia Sales em seu livro “Gesto Inacabado: Processo de
criagao artistica”, que “O artista ndo é, sob esse ponto de vista, um ser isolado, mas
alguém inserido e afetado pelo seu tempo e seus contemporaneos.” (SALLES, 2004,

p. 38). Podemos afirmar que os recursos e procedimentos de um ato criativo formam
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0 processo projetivo de uma obra.

A citada autora propfe uma pesquisa pautada em interesses que busquem a
ideia da verdade artistica na criacdo ao longo do trajeto da obra a partir da
construcdo do projeto. Essa ideia da verdade artistica diz respeito as peculiaridades
tomadas no processo criativo e ao percurso adotado pelo autor das mais diversas

manifestacdes criativas, tal como mencionado no trecho abaixo:

[...] tem um comprometimento diferente daquele da verdade cientifica: € uma
ficcdo regida pelo projeto poético do artista. Trata-se de uma verdade
passivel de verificagdo, segundo os principios daquele que a constréi.”
(SALLES, 2004, p. 134).

2.2.1 Os desafios do design diante da complexidade

Compreende-se que o designer tem um papel de interpretar os sistemas
complexos vividos e observados na sociedade em que atua. Por outro lado, cada
vez mais as sociedades se tornam entidades complexas devido a facilidade e
enorme guantidade de informagdes trocadas. Estamos vivendo em uma sociedade
gue se ressignifica e se rearruma constantemente.

Feitas as devidas consideragdes, podemos entender que manter uma Vvisao
simplificadora do gesto criador, ou até mesmo reducionista, pode trazer sérios
problemas ao resultado, ou até inibir caracteristicas importantes de um determinado
estudo.

Cecilia Salles atenta para a flexibilidade da pesquisa em critica genética,
afirmando perceber a semelhanca diante das diversas abordagens em outros
campos do conhecimento. Destaca que “Varios pesquisadores, em locais diversos
(as vezes, sem se ter conhecimento da existéncia de outros), tentam responder
questdes comuns que a realidade Ihes instiga.” (SALLES, 2008, p.77).

Para suscitar uma discussdo acerca da pratica do design, podemos afirmar
gue hoje vivemos a era da informacdo, com a globalizacdo totalmente instaurada e
vivenciada, refletindo-se, inclusive, em mudangas pontuais no comportamento
social. A disseminacéo da informacéo e uso das tecnologias influencia diretamente a
atividade do design. Na area especifica da estamparia téxtil isso se verifica com a
difusédo de informagdes ao nivel global pelos sites de internet, por exemplo.

Como encarar o conflito entre a personalizacédo (afirmagéo da subjetividade

dos individuos e de pertencimento cultural), por parte dos consumidores, e a
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“‘homogeneizacao” (consequente do aperfeicoamento técnico e da globalizagéo)?

Quais sao as implicacdes dessas novas condi¢des de trabalho para o designer?
Nessa nova abordagem, e sem o interesse em definir o que é o design,

pautado em conceitos formais j& discutidos no campo, podemos considera-lo como

uma atividade multidisciplinar e complexa.

A visao de estratégia em design acompanhou as mudancgas e hoje
abrange também direcionamentos sistémicos, contemplando a
compreensdo da complexidade do meio; os novos enfoques
influenciam ndo s6 o escopo das estratégias, mas também o préprio
processo estratégico, pois evidenciam a necessidade de correcao e
adaptacdo ao longo de seu desenvolvimento [...].(CORREA;
CASTRO, 2013, p.3)

O que é complexidade, segundo o autor? Em primeiro lugar, ndo se rejeita o
incerto, o inconcluso e vago e relacdo aos fenbmenos emergentes no mundo. Tudo
isso faz parte de um todo na cadeia de compreensdo geral do fendbmeno. O
pensamento complexo se constitui numa abordagem acerca do que ¢é
constantemente mutavel decorrente das diversas informacdes e conteudos trazidos
com as facilidades advindas da globalizacao.

Nesse contexto, Edgar Morin desenvolve suas teorias acerca da
complexidade. Tais formulacbes ndo séo ligadas ao design nem associadas ao
mesmo; porém, podem claramente trazer discussfes adensadas sobre o fendbmeno
da estamparia téxtil que tem lugar na contemporaneidade.

O designer nao esta relacionado apenas ao artefato. Existem diversos fatores
ligados a este que configuram a forma como o profissional deve lidar com seu
projeto, por exemplo, a questdo empresarial, as necessidades dos usuarios, a
economia local, os fluxos de informacdo global e seus aspectos culturais, sociais,

simbdlicos, entre outros.

A primeira vista, a complexidade é um tecido (complexus: o que é tecido em
conjunto) de constituintes heterogéneos inseparavelmente associados:
coloca o paradoxo do uno e do mdltiplo. Na segunda abordagem, a
complexidade é efectivamente o tecido de acontecimentos, accgoes,
interaccdes, retroacgbes, determinacdes, acasos, que constituem 0 nosso
mundo fenomenal [...] (MORIN, 20086, p. 20).

Nesse caso, o0 reducionismo cartesiano e formador de diversas ciéncias até

hoje fundamentadas por esta 6tica ndo é aprovado ou levado em conta quando se



28

considera a oOtica do mundo complexo. Busca-se, ao contrario, permitir-se
compreender as infinitas possibilidades de um sistema complexo sem reduzi-las a
um bindmio ou adequé-las forcosamente em lacunas do certo/errado, bom/ruim.

Vale salientar que a complexidade ndo exclui a simplicidade. Porém, ela
surge para abranger a falha e interagir com as diversas formas existentes no
contexto observado, onde o pesquisador deve ter cuidado com os possiveis cortes
ou reducbes, e ser modesto em afirmar que, ainda assim, ndo se pode ter o
conhecimento de um fendmeno em sua completude. A complexidade € vista como
uma constante busca da melhor compreenséo acerca do mundo conectado em que
vivemos, buscando o conhecimento multidimensional. Morin chama de inteligéncia
cega a incapacidade de conceber a pluralidade, ou de unificar a diversidade, que
caracteriza o pensamento simplificador. Critica assim a metodologia cristalizada, ja
que nao ha previsibilidade no hoje.

Por isso, a complexidade é diferente da completude. Julga-se muitas vezes
gue os defensores da complexidade pretendem ter visbes completas das
coisas. Porque o pensariam eles? Porque é verdade que pensamos que
ndo se pode isolar os objectos uns dos outros. P. 99

[...] temos necessidade de macroconceitos. Assim como um atomo é uma
constelacao de particulas, que o sistema solar € uma constelagdo a volta de
um astro, assim temos a necessidade de pensar por constelacbes e
solidariedade de conceitos. P.106

O autor afirma que existem 03 principios, 0s quais ajudam a pensar a
complexidade. S&o eles: Dialégico, Recursdo Organizacional e Hologramatico.
Quanto ao principio dialégico, a ordem e desordem podem ser consideradas
dialogicas, tendo em vista que um suprime o sentido do outro, e em outros casos,
produzem ou contribuem para a situacdo oposta. Por dialdgica, entende-se a

possibilidade de vislumbrar duas légicas:

“[...] dai vem a ideia de "uni dualidade" que propus para certos casos;
desse modo, o homem é um ser uni dual, totalmente bioldgico e
totalmente cultural a um s6 tempo.” (MORIN, 2005, p. 189).

O segundo principio € o da recursao organizacional, onde o criador e 0 objeto
sdo um s6 campo de observacgdo. Esse principio diz respeito a relagdo coletiva que
a sociedade vive, numa condicao de causa e efeitos matuos e retroagentes. O que é
produzido (em termos de disseminac¢do de informacdo, conhecimento gerado, por

exemplo), é resultante de interacao de individuos.
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E o dltimo, o principio hologramatico — a totalidade nao é a verdade. O “todo”
na questao significativa do fenébmeno pode ser uma parte, ou vice versa.

A complexidade ainda é tratada de forma marginal. Poucos autores tratam e a
incluem. Morin afirma que o Unico que tratou a ideia foi Gaston Bachelard. Para o
autor, existem alguns mal entendidos sobre a complexidade, no que concerne a
suas intengdes e objetivos. “O primeiro mal-entendido consiste em conceber a
complexidade como receita, como resposta, em vez de considera-la como desafio e
como uma motivagdo para pensar.” (MORIN, 2005, p. 176). E, seguindo essa
mesma logica, o autor disserta sobre o segundo mal entendido, como sendo o
equivoco de confundir complexidade com completude.

Pelo contrario, a complexidade representa incompletude do conhecimento. O
pensamento complexo luta contra o que o autor chama de mutilagdo dos
pensamentos. Que é o que varias areas do conhecimento o faz. Considera-se que
somos seres bioldgicos, fisicos, culturais, psiquicos, e a complexidade busca
justamente a conexdo e dindmica destas ligacées. [...] 0 observador/conceptor deve
se integrar na sua observacdo e na sua concepc¢ao. Ele deve tentar conceber seu
hic et nunc sociocultural.” (MORIN, 2005, p. 185).

Sabemos que cada civilizagcdo possui seus modos proprios de pensar, para
0S quais se combinam o empirismo, 0 pensamento racional e técnico. Mas, além
disso, existe um saber simbdlico, particularidades e supersticdes, aspectos culturais
que sao proprios de uma sociedade. Esses fendbmenos em sua esséncia sao a fonte

inesgotavel do conhecimento.

Em outras palavras, o objeto do conhecimento é a fenomenologia e ndo a
realidade ontolégica. Essa fenomenologia é a nossa realidade de seres no
mundo. As observacbes feitas por espiritos humanos comportam a
presenca inelimindvel de ordem, desordem e organizagdo nos fendmenos
microfisicos, macrofisicos, astrofisicos, bioldgicos, ecoldgicos,
antropoldgicos etc. Nosso mundo real pertence a um universo do qual o
observador nunca podera eliminar as desordens nem ele mesmo. (MORIN,
2005, p. 205).

N&o é necessério fazer distincdo do conhecimento de uma parte, ou seja, da
consciéncia do seu contexto. Porem salienta-se que o conhecimento do todo é
formado pelo entendimento das partes. Devido a isso, é fundamental que o
observador ndo tome uma postura que resulte num “[...] pensamento mutilado, da

inteligéncia cega, do cretinismo generalizado.” (MORIN, 2008, p. 34).
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O pensamento complexo parte de uma descrenca na previsao, no controle e
na certeza e se contrapde, portanto, ao paradigma racionalista que acompanhou 0s
primeiros tempos de organizacdo do design enquanto disciplina autbnoma. As
propostas metodoldgicas de alguns autores apontam para uma tentativa que, do
ponto de vista da complexidade, pode parecer reducionista, uma vez que pressupde
um ambiente com poucas eventualidades ou desordens. Morin relaciona este tipo de
abordagem a definicdo de um programa, um roteiro pré-estabelecido. (CORREA;
CASTRO, 2013, p. 13)

No design, o pensamento complexo € uma forma de reflexdo critica, além de
uma postura na qual o processo de desenvolvimento de um projeto requer uma
atencdo maior devido a sua dimensdo dinadmica. O campo do design lida com
multiplos elementos a todo o momento; ndo pode haver previsibilidade e possiveis
reducionismos onde se lida com usuarios, empresas, mercado, comportamento,
cultura e tecnologia. “Portanto, o processo do design deve ser encarado sem
separacdes ou reducbes, ou seja, a partir do paradigma da complexidade
distincdo/conjuncéo.” (CORREA; CASTRO, 2013, p. 5).

Feitas as devidas consideracdes, acreditamos que o designer produz para o
mercado, e também pelos consumidores, pela l6gica do consumo e da propria
indastria. O Saber simbdlico, particularidades e supersticbes e aspectos culturais
citados por Morin representam o substrato mais importante do processo criativo,
nem sempre é privilegiado nos processos de criagdo das estampas téxteis pelos
diversos envolvidos (confeccionistas os designers).

Esta pesquisa, que tem como objeto de estudo o processo de criagdo dos
designers de estampas inseridos no Polo de Confec¢cbes do Agreste, visa investigar
os fenOmenos pertencentes a um determinado territério e as estratégias
metodoldgicas adotadas pelos designers atuantes em uma regido especifica, tendo
como base a discussdo acerca dos sistemas complexos do contexto e dos
fendmenos contemporaneos que o permeiam. Rafael Cardoso afirma que a
complexidade é compreendida como um sistema composto de diversas estruturas
que definem o ‘todo’ (CARDOSO, 2012, p.25).

Nesse sentido, podemos declarar que a atividade do design é complexa. Pois
envolve fatores relacionados ao usuario e seus diversos aspectos construtivos na
sociedade, refletindo-se em produtos materiais e imateriais que atendam a esses

imperativos de forma eficaz e adequada.
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2.2.2 Conceituacdao teorica da critica genética

O ponto de partida da discussao desse estudo refere-se a compreensao geral
do conceito da critica genética, desde sua formacdo etimoldgica até uma breve
descricdo sobre os aspectos histéricos e demais conformadores da teoria como um
todo.

A critica genética nasceu com o propoésito de analisar e buscar interpretacdes
sobre o processo criador dos artistas, mais precisamente em manuscritos de
literaturas.

E um estudo que busca os paradoxos e coeréncias ocorridas ao longo do
processo criativo, sem esquecer, de fato, que “[...] a criacdo excede os limites da
linearidade do cédigo e projeta-se em espacos multiplos”. A ideia dessa abordagem
diz respeito ao fato de se compreender que estamos diante de uma aparente
linearidade sobre os percursos projetivos ”[...] procurando lidar, ao mesmo tempo,
com a recursividade e simultaneidade do processo.” (SALLES, 2000, p.3).

Por definicdo geral, podemos afirmar que a critica genética consiste em uma
abordagem que busca observar e compreender o percurso criativo realizado pelo
autor. Nesse caso, 0 critico genético se interessa pelo processo e por tudo o que é
relevante e que existe relacionado ao processo analisado, como forma de buscar um
melhor conhecimento sobre os mecanismos construtores de uma determinada obra
artistica.

Diante dessa perspectiva de processo de cunho transdisciplinar, a critica
genética oferece uma possibilidade de abordagem direcionada aos percursos de
fabricacdo, propondo assim uma nova Otica sobre a compreensdo da técnica
utilizada. Cecilia Salles, uma das principais pesquisadoras da critica genética no

Brasil, afirma:

Os estudos genéticos nascem de algumas constatacdes basicas. Na
medida em que lidamos com os registros que o artista faz ao longo do
percurso de construgcdo de sua obra, ou seja, os indices materiais do
processo, estamos acompanhando seu trabalho continuo e, assim,
observando que o ato criador é resultado de um processo. Sob essa
perspectiva, a obra ndo €, mas vai se tornando, ao longo de um processo
gue envolve uma rede complexa de acontecimentos. (SALLES, 2008, p.25).

De modo a definir o processo de criacdo como uma rede complexa de

acontecimentos, ratifica-se que a proposta é acompanhar de modo cuidadoso a
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construcdo de modo narrativo e construtivo do percurso das obras, buscando
explicar como ocorreu aquele processo em particular e como se deu 0 processo
criador, de modo a descobrir inclusive percursos curiosos e incomuns ao processo
criativo. “Ao mergulhar no universo do processo criador, as camadas superpostas de
uma mente em criagdo vao sendo lentamente reveladas e surpreendentemente
compreendidas.” (SALLES, 2008, P. 26).

E importante salientar que esse estudo, por ser focado no processo em si,
ndo tem como principal direcionamento buscar formulas e explicacbes para o
fendmeno da criacdo. De maneira modesta, a intens@o do estudo é se aproximar ao
maximo do processo criativo e demonstrar a possibilidade de observacdo por

diferentes angulos.

O critico genético quer, exatamente, ver a criagcdo artistica por
dentro. E o profundo interesse pelas obras em construgdo. O
pesquisador busca a historia das obras; vive numa estreita ligagao
com um ato eminentemente intimo; e procura pelos principios (ou
alguns principios) que regem esse processo. (SALLES, 2008, P.33)

No gue concerne a uma possibilidade de provavel morfologia de criacdo, e
por necessidade cientifica, Salles (2004) afirma que alguns pesquisadores tem
buscado, a partir de singularidades, demonstrar as possiveis generalizacdes sobre 0

processo criativos, ou seja, recursividades nos processos.

Além disso, essa vertente brasileira da critica genética vem
trabalhando no contexto do bindmio singularidade/generalidade.
Estes criticos vinham dedicando-se a estudos de casos - andlise e
interpretacdo do processo criador de determinados artistas,
pesquisas com 0 proposito de entrar na singularidade de um
processo criativo, ou seja, envolver-se na aura da unicidade de
cada individuo. (SALLES, 2000, p.2)

Em seu livro Gesto Inacabado, a autora pretende descrever a possibilidade
de oferecer mais que um simples relato de uma pesquisa, mas uma forma de
observar os fenbmenos e os processos formadores da construcao de uma obra.

Essa iniciativa de analisar o percurso do artista em relacdo a sua obra busca
promover uma investigacdo de carater indutivo, “[...] os documentos abrem novas
perspectivas para possiveis conclusfes relativas aos percursos singulares de
artistas diversos, e a comparacao desses estudos leva a uma teoria da criacao
sustentada por esses documentos.” (SALLES, 2000, p. 2).

Esse estudo se baseia, portanto, numa busca e andlise dos documentos em
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processo, ‘em oposicdo as pesquisas que se valem de produtos ditos acabados”
(SALLES, 2008, p.35).

Em carater de definicdo de termo, documentos em processo dizem respeito
aos instrumentos gerais que se apresentam como forma de registros do percurso da
obra. Esses documentos podem ser rascunhos, anotacdes prévias ao processo de

criacao da obra, ou mesmo durante. Sen&do vejamos:

Os documentos de processo sdo, portanto, registros materiais do
processo criador. S&o retratos temporais de uma génese que agem
como indices do percurso criativo. Estamos conscientes ele que ndo
temos acesso direto ao fendbmeno mental que o0s registros
materializam, mas estes podem ser considerados a forma fisica
através da qual esse fendbmeno se manifesta. Ndo temos, portanto,
0 processo de criagdo em maos, mas apenas alguns indices desse
processo. Sao vestigios vistos como testemunho material de uma
criacdo em processo. (SALLES, 2004, p. 19)

Caracterizados como registros materiais do processo criador, os documentos
em processo sao registros atemporais e desempenham um papel de guias e parte
importante da esséncia do processo criativo, ou seja, a sua génese.

Nesse caso, ndo ha limites para o colhimento desses documentos em
processo. O critico genético busca as possibilidades e contribuicdes documentais de
tudo o que existe em forma de registro e os preserva. Em documentos de processos,
veem-se duas formas comuns a todas as criagbes: 0 armazenamento e a
experimentacao.

O artista encontra os mais diversos meios de armazenar
informacdes, que atuam como auxiliares no percurso de
concretizacédo da obra e nutrem o artista e a obra em criagdo. Quero
enfatizar que o ato de armazenar € geral, esta sempre presente nos
documentos de processo; no entanto, aquilo que é guardado e
como é registrado varia de um processo para outro, até de um
mesmo artista. (SALLES, 2008, p 39)

Ja a experimentacéo consiste:

[...] em transparecer a natureza indutiva da criagdo. Nesse momento
de concretizagdo da obra, hipoteses de naturezas diversas sdo
levantadas e vao sendo testadas. Sdo documentos privados que
sdo responsaveis pelo desenvolvimento da obra. Sao possibilidades
de obras. Sob essa perspectiva, sdo registros da experimentacao,
sempre presentes no ato criador, encontrados em rascunhos,
estudos, croquis, plantas, esbocos, roteiros, maquetes, copibes,
projetos, ensaios, contatos (SALLES, 2008, p 40)
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Nesse sentido, devemos salientar que existe uma diversidade de linguagens,
em que a heterogeneidade e particularidade de cada artista sdo levadas em
consideracdo. A autora enfatiza que, “Ao mesmo tempo, a criacao excede os limites
da linearidade do cédigo e projeta-se em espacos multiplos.” (SALLES, 2008, p. 45 e
46).

Os documentos em processo se tornam, nesse interim, uma fonte inesgotavel
de estudo. Dados os objetos em movimento que circundam o projeto, tracar o
processo evolutivo da criagao a partir desses testemunhos materiais revela diversos
componentes. O cuidado em nao reduzir a riqueza e o valor de toda e qualquer
informacdo material e imaterial acerca do processo, revela uma oOtica poética e
cuidadosa em lidar com o todo, tratando os diversos achados como igualmente

relevantes. Para a autora:

O objeto de estudo da Critica Genética, uma flecha em pleno v6o, precisa
ser explorado, por alguns momentos, em sua imobilidade-mével com todo
cuidado, para que a realidade-mével ndo seja danificada. (SALLES, 2008, p.
51).

Contudo, sabe-se que, ao mesmo tempo em que o critico genético procura ter
a consciéncia da liberdade em buscar referéncias e documentos em processo, de
modo tornar a andlise mais ampla em sua potencialidade interpretativa, o0s
documentos se tornam também um guia controlador de conclusfes as quais o
pesquisador pode chegar. Além disso, devemos levar em consideracdo diversas
possibilidades, inclusive a de que podem existir documentos aos quais o critico
geneético nunca tera acesso.

Feitas as devidas consideragfes, podemos afirmar, por oportuno, que tudo o
que faz parte do processo € importante. O objetivo de retirar da materialidade dos
documentos a construcdo intelectual compde um valor imprescindivel a
compreensao da obra e “[...] cada fragmento dos documentos € uma peca de uma
rede de carater intelectual, na medida em que cada fragmento foi elaborado pelo
artista para a construcao de sua obra.” (SALLES, 2008, p. 57).

Essa perspectiva, considerada como uma oética teleologica diante dos
vestigios deixados pelo artista pode ser considerada como um elemento
direcionador do sentido do projeto.

Quanto a construcdo de uma analise de processo, exige-se uma ideia
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metodoldgica inicial. Nesse caso, recomenda-se seguir uma ideia de etapas para dar
aos documentos da obra um cunho cientifico. O primeiro passo € a coleta de
documentos do processo criativo. A autora assinala que “[..] a permanente
possibilidade de encontrar novos documentos faz com que essa dita primeira fase
esteja sempre em aberto.” (SALLES, 2008, p.64).

Com isso, a busca incessante a respeito do processo criativo, além das
possibilidades que o pesquisador tem em se aproximar do processo diante do

recurso tempo/espaco dé o sentido da pesquisa.

Essas etapas metodoldgicas adquirem sua singularidade a partir da
especificidade de cada processo criativo e do estado em que o0s
documentos sdo encontrados. A expansdo dos estudos genéticos
fez o critico genético passar a lidar com uma grande diversidade de
documentos, de materialidades diversas. [...] (SALLES, 2008, p. 65
e 66).

Devido ao cunho investigativo e livre de estruturas pré-estabelecidas, e com o
principal objetivo de interessar-se mais pelo processo em si do que pelos seus
possiveis resultados, o critico genético, reunindo esses conjuntos de documentos,
expde a aproximagao ao processo criativo através da observacdo. “E nesse sentido
que falamos da postura fenomenologica. Os proprios documentos servem de guia
controlador, como ja foi discutido, para as interpretacbes que serdo feitas.”
(SALLES, 2008, p. 66).

Nesse contexto, Salles sintetiza o processo metodolégico pelo qual o critico

deve se guiar, de acordo com o propésito da pesquisa em discussao.

Esse primeiro contato do critico com a documentacao talvez seja
um dos mais importantes de sua pesquisa. E o momento de
observar e estabelecer relagGes entre os diferentes documentos. O
tempo de convivéncia com os documentos, nessa fase, é de
extrema importancia. As anotacdes do critico dessas observacdes
revelam recorréncias no modo de acgdo do artista estudado. Sao
essas recorréncias que vao levar o critico para o recorte de sua
pesquisa. A pergunta que nos guia é: 0 que esse material me
oferece sobre 0 processo criativo do artista estudado? Que
aspectos de seu processo criativo estdo aqui evidenciados?

O critico genético busca explicacbes sobre o processo criativo. Nesse caso,
as descrigbes sao importantes, mas nao suficientes. “Para se chegar a sistemas e
suas explicacdes, sdo feitas descricdes, classificacdes, relacdes sdo estabelecidas

e, assim, percebe-se periodicidade e relagcbes séo estabelecidas.” (SALLES, 2008,
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p. 69), sendo realizada uma analise critica-interpretativa dos devidos registros.

Em termos tedricos e em concordancia com o proposito da ciéncia, a critica
genética busca encontrar as generalizacdes. Nesse sentido, e com o devido cuidado
com essas possiveis limitagdes que acontecem com a busca de generalizagdes, “A
Critica Genética exige de seu pesquisador a procura de instrumental tedrico que o
habilite a analisar e interpretar o material e, dessa maneira, poder falar em

explicacdes de natureza geral.” (SALLES, 2008, p. 74).

Ao discutir a abordagem teérica dada aos documentos dos
processos criativos, procura-se, em sentido amplo, por uma teoria
adequada ao objeto de um modo geral e ao propdsito dessa
abordagem, ou seja, esmiucar 0 processo criativo. J& em outro
nivel, cada investigador direciona sua pesquisa para metas mais
especificas, de acordo com o que seu material fornece, isto &, as
especificidades dos documentos com os quais ele esta trabalhando.
(SALLES, 2008, p. 74).

Diante de tais perspectivas, e buscando um olhar critico na busca de
explicacbes do ato criador, somamos a analise dos documentos em processo a uma
abordagem voltada para os sistemas complexos no ambito social e cultural, bem
como as dinamicas do consumo que se estabelecem no contexto.

Desenvolver uma critica genética acerca do processo criativo do designer de
estampa téxtil requer uma adequacao aos termos e condicionantes da area. Nesse
sentido, buscamos, na primeira parte desse estudo (topico 2.1.) esclarecer os
principais termos e nomenclaturas utilizadas no design de estampa téxtil, ou design
de superficie téxtil.

Conforme ja explicitado anteriormente, a critica genética iniciou seu percurso
de andlise voltado para a linguagem literaria, mas hoje, apds algumas adequacdes,

essa abordagem pode ser aplicada as mais diversas manifestacdes criativas.

Era dificil continuar falando de esbocgos, ensaios, partituras, pautas, “rafs”,
copides, contatos e maguetes cComo manuscritos, pois estes estavam
ligados basicamente a linguagem verbal literaria. Buscou-se um outro termo
gue fosse capaz de abranger a diversidade dos produtos. Documentos de
processo pareceu cumprir essa tarefa. (SALLES, 2002, p. 63).

A criacao, vista como um ato comunicativo pode ser elaborada através de um
método que represente uma dinamica inferencial. Nesse contexto, a teoria da

complexidade critica a previsibilidade. Refletindo sobre o tema da contextualizagao
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da atividade do design sob essa otica, e trazendo a discussao, sobretudo para a
atuacdo do designer de estampa analisado nesta pesquisa, assumimos que 0S
processos em design podem ser mais organicos € menos controlaveis, até mesmo
para o designer, corroborando com a abordagem da critica genética.

Define-se, antes de qualquer coisa, que analisar o conjunto de informacdes
que foram geradas no decorrer do processo de criacdo de um projeto de design e
observar quais as relacdes que esse conjunto de informacgdes tem entre si, € um
caminho ndo pautado no por que do resultado final, mas nas caracteristicas
intrinsecas ao processo de construcdo do projeto, possibilitando uma tentativa de
dar sentido a essa construcdo. Nesse sentido, a critica genética representa uma
ferramenta importante, ja que consiste em uma O6tica diferente para se analisar um

projeto de design em profundidade.

2.3 Aspectos Culturais e a Dinamica do Consumo

2.3.1 Dinamicas do consumo

Primeiramente, faz-se necessario definir o conceito de cultura. Segundo
Geertz, e em concordancia com Max Weber, o conceito de cultura se ancora na
ideia de que o homem é o préprio significado das teias que ele mesmo teceu (2008).
Reforcando a ideia da cultura como uma ciéncia interpretativa que a partir de suas
vivéncias busca significados, a cultura € um fator materializado que representa uma
caracteristica natural e presente na existéncia humana. “E o resultado da invengao
social e é transmitida e aprendida somente através da comunicacdo e da
aprendizagem” (FROST; HOEBEL, 2006, p. 45).

Pode-se observar que a socializacdo acontece a partir desta materializacéao
da cultura. A sociedade constréi, num movimento conjunto, seus aspectos formais e
comportamentais, que caracterizam a identificacdo dos personagens sociais. Para
tanto, o individuo representa, em suas vivéncias cotidianas, o carater cultural
presente na sociedade em que vive. Laraia conceitua o papel do homem no meio

cultural e as possibilidades de mudancgas:

O homem ¢é o resultado do meio cultural em que foi socializado. Ele € um
herdeiro de um longo processo acumulativo, que reflete o conhecimento e a
experiéncia adquirida pelas geracdes numerosas que o0 antecederam. A
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manipulacdo adequada e criativa desse patrimdnio cultural permite as
inovacgdes e as invencgdes. (LARAIA, 2007, p. 45).

A gama de artefatos que pertencem ao nosso dia a dia estdo tdo presentes
nos diversos rituais das mais variadas culturas, que a fronteira entre a natureza e 0s
artefatos se torna muito indistinta.

No livro “Trecos, trocos e coisas”, de Daniel Miller, nota-se que, em trés
exemplos diferentes, a relacdo com os trecos, ou seja, com a materialidade que
permeia a sociedade com o individuo, traz respostas consideraveis acerca da cultura
de consumo e dos costumes relativos a identidade cultural local e global. Sendo
essa uma abordagem da cultura no mundo contemporaneo, fortemente influenciada
pela logica capitalista do consumo.

No ambito cultural estdo inseridos diversos aspectos singulares de uma
regido, como aspectos plurais, disseminados na cultura global vivida na
contemporaneidade. Devido a isso, 0 consumo esta intimamente ligado aos
costumes culturais. Slater (2002) acrescenta que [...] a cultura do consumo designa
um acordo social onde a relacédo entre a cultura vivida e 0s recursos sociais, entre
modos de vida significativos e recursos materiais e simbdlicos dos quais dependem,
séo mediados pelos mercados. [...] (2002, p.18).

Nessa perspectiva, percebe-se que sociedades complexas demonstram hoje
uma maior valorizagdo do profissional de design como ferramenta de
desenvolvimento inteligente de um determinado produto, como forma de solucéao de
problemas ou inovagdo adequada para os consumidores ou usuarios finais. Diante
deste contexto, observa-se a importancia em criar discussfes que proponham
melhorias e adequacgfes dos métodos de design como forma de acompanhar as
modifica¢des culturais e sociais existentes na sociedade.

O mundo pos-moderno vive mudangas constantes. Neste contexto, designers
e criadores de artefatos em geral, para os individuos pertencentes as mais diversas
culturas, percebem uma necessidade maior de vivenciar as experiéncias do
consumidor e usuario perante o artefato ou servigo desenvolvido.

No trabalho resultante da parceria entre a antropologa Mary Douglas e o
economista Baron Isherwood, no livro O Mundo dos Bens, destaca-se como objetivo
principal estudar a relacdo que as pessoas mantém com o0s bens e como estas
relacdes podem refletir e afetar a sociedade, levando-se em consideragdo que o

consumo faz parte dos diversos modos de vida.
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Refletindo para além da questdo utilitaria dos bens, a qual nés podemos
perceber nitidamente em tematicas como a alimentacéo e habitacdo, concordamos
com o pensamento de Douglas e Ishewood, quando afirmam que, o consumo tem a
potencialidade de expressar importantes caracteristicas das relagdes sociais. Nesse
caso, para entender as relagcbes de consumo, das quais todas as sociedades
participam, é necessario compreender o comportamento e a rotina social de
determinada cultura, que vai além do ato do consumo por si s6. O consumo pode
assumir também a dimensé&o de um ato ritual.

Douglas e Isherwood levantam um questionamento curioso: Por que as
pessoas querem bens? Por um lado, os autores alertam para o valor do consumo
como um ato de fazer-se comunicar. Além de ser um fenbmeno importante para
compreender os sistemas simbdlicos e sociais. “O homem é um ser social. Nunca
poderemos explicar a demanda olhando apenas para as propriedades fisicas dos
bens” (DOUGLAS; ISHERWOOD, 2009, p. 149). Nesse aspecto, os fenbmenos
sociais se expressam a partir dos acontecimentos concretos, revelando-se o ato de

consumir um forte termémetro cultural.

Sob esse aspecto, as decisbes de consumo se tornam a fonte vital da
cultura do momento. As pessoas criadas numa cultura particular a véem
mudar durante suas vidas: novas palavras, novas ideias e maneiras. A
cultura evolui e as pessoas desempenham um papel na mudanca. O
consumo é a prépria arena em que a cultura € o objeto de lutas que lhe
conferem forma. (DOUGLAS; ISHERWOOD, 2009, p. 102 — 103).

Os autores reiteram que ndo ha possibilidade de analisar o ser humano
ignorando os aspectos da cultura de sua época e lugar. Demonstram assim a
importancia de analisar a cultura como um todo, entendendo-a como um processo
abrangente que se faz a partir da contribuicdo dos diversos atores sociais na
constituicdo de uma hegemonia cultural; que por sua vez envolve também conflitos

internos.

Mas agora podemos comecar de novo num ponto para o qual convergem as
principais linhas de pensamento, no outro extremo, no fazer da cultura. A
andlise cultural vé a tapecaria inteira como um todo, o retrato e 0 processo
da tecelagem, antes de prestar atencdo aos fios individuais (DOUGLAS;
ISHERWOOD, 2009, p. 110).
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Existem, de acordo com Douglas e Isherwood (2009), de maneira sintética,
trés posicoes intelectuais atualmente que podem ser aplicadas a questdo do
consumo. Primeiro, a posicao filosofica da fenomenologia, que resgata a analise dos
acontecimentos a partir do estudo do individuo no contexto social, como aspecto de
uma construcdo conjunta e colocando-o como um construto que sO acontece
através, ndo apenas do individuo isolado, mas da realidade como um todo. Além da
fenomenologia, os autores apontam o estruturalismo que, embora convergente,
possibilita a abordagem além do que seja iniciado pelo individuo. E, por ultimo é
citado a etnometodologia, explicitando a observacdo e vivéncia densa dos
fendbmenos. Nesse sentido, ancoramo-nos numa visao fenomenolégica do consumo,
assumindo uma postura de compreender como ocorre essa construcao coletiva dos
principais aspectos relacionados a criagcdo na regiao.

A relacdo do designer com o consumidor, dentro do ambito da producédo
industrial, muitas vezes é mediada por departamentos como o marketing, a gestao
administrativa ou até mesmo a publicidade. E neste contexto, salientamos a
necessidade do designer ir ao encontro do consumidor, em uma relagdo mais
aproximada e direta, buscando as informacdes fora da dimenséo interna do seu
escritorio.

Sabemos que o designer enquanto criador de artefatos para as pessoas e
para a sociedade é considerado como um elo mediador entre esses artefatos e os
aspectos culturais, sociais e econémicos, tornando este campo interdisciplinar, no
gue concerne as necessidades reais do produto final. Diante disso, a proposta de
compreender a cultura do consumo de uma regido se faz necesséria para uma visao
panoramica dos fendbmenos pertencentes aos grupos analisados.

Com relagdo ao fator socializante de moda, existem dois elementos
intrinsecos a esse processo: A imitacdo e a diferenciacdo. Esse sistema dualista do
comportamento social pertencente as caracteristicas de consumo reflete uma
dindmica onde a imitagdo busca a referéncia de grandes marcas ou de consumos
relevantes para tracar seu proprio perfil de consumo, enquanto a diferenciagcéo
acontece pela negacao do ato de imitar. De acordo com Waizbort (2008) “Ha, no
dizer de Simmel, uma “cagada imitativa” que vem das classes inferiores e uma “fuga
rumo ao novo” que vem das classes superiores. [...]", descrevendo justamente esse

sistema coletivo de formacéo do consumo de moda.
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Ela opera uma espécie de “passagem da vida do grupo na vida individual”,
facultando ao individuo assimilar-se em meio ao grupo, como parte dele,
como um “recipiente de conteludos sociais”. O principio de imitagao
representa assim um lado do dualismo, cuja outra face é dada pela
diferenciacéo individual, pela negacdo do imitar — o inventar. A imitacdo é
“‘uma das diregcdes basicas de nossa esséncia” e possibilita a “fusdo do
singular na universalidade”, ou seja, “enfatiza em meio a mudanca aquilo

que permanece” (WAIZBORT, 2008, p. 9).

Essa oOtica permite algumas reflexdes acerca da ideia do processo de
identificacdo das pessoas aos seus grupos de referéncia através do vestuario. Em
um estudo sobre o consumo de elites e populares.

Na légica de consumo atrelada ao plano coletivo como algo que une e divide
grupos socais, 0s pensamentos relacionados a imitacéo e diferenciacdo em moda se
coadunam com as proposicoes de Douglas e Isherwood, pois em ambas as
concepcdes de consumo, este é tratado como um fenémeno coletivo. Na obra dos
autores esta presente a ideia de que, em ambas as atitudes intrinsecas ao processo,
imitacdo ou diferenciacdo, o individuo que consome o faz em funcdo de se
aproximar ou se distinguir em meio ao grupamento social.

Estudar a cultura do consumo como parte fomentadora da concepcéo que
embasa o desenvolvimento da industria de confecc¢des local nos parece essencial, ja
que se trata de uma ferramenta para se destrinchar as dinamicas caracteristicas
dessa cultura. No segmento da confeccdo de vestuario, podemos afirmar que, por
tratar-se da peca pronta, o contato com o consumidor € direto.

Essa otica da cultura de consumo que diz respeito a relacado do confeccionista
com o consumidor final € uma perspectiva importante para este estudo, visto que a
estampa é um componente desse produto final oferecido ao fornecedor. Acredita-se
que, estudar essa relacdo é um fator importante para compreender o contexto em
que o designer esta desenvolvendo suas criagdes.

Feitas as principais consideracdes relacionadas ao campo do consumo,
consideramos Uteis as etapas de analise e dados da pesquisa, 0s aspectos da
sociedade do consumo voltados para os conceitos de imitacdo e diferenciacéo
definidas acima, de modo a aplica-las ao contexto da pesquisa: as atividades de

criacao de estamparia téxtil do Polo de Confecc¢des do Agreste Pernambucano.

2.3.2 Cultura do consumo de vestuario na regido: a pratica da copia
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Em uma dissertacao intitulada “Copia e Gestdao em Design”, Souza (2013)
discorre sobre a copia como um modelo estratégico contemporaneo de inovacao. Na
ocasido, sdo apresentadas as possibilidades e aprendizados que a técnica da cépia
na gestao de design pode oferecer, tendo em vista que as mudancas e trocas de
informacgéo virtual se estenderam e a facilidade da comunicacdo proporcionada.
Nesse caso, a cOpia é vista como algo além de facilitador, positivo entre as

atividades de design, sobretudo na gestédo de design.

Entende-se que esse fato toma destaque maior, por viver-se em um mundo
gue esta sendo inserido mais e mais no contexto digital, e que, portanto
controlar o compartiihamento de informacdes esta ndo s6 cada vez mais
dificil, como também faz cada vez menos sentido diante das caracteristicas
das midias digitais. Combater a copia ndo sé é uma tarefa dificil, como
pode, a longo prazo, beneficiar um seleto grupo de pessoas, enquanto a
maioria tem grande prejuizo por estar sendo privada de ter acesso a
informacdo e conhecimento do qual ndo se sabe direito de onde veio.
(SOUZA, 2013, p.12).

Observadas as afirmacdes acima elencadas, pode-se perceber a pratica da
cOpia como algo que, se ndo pode ser evitado, deve ser utilizado de modo a
beneficiar as técnicas de gestdo ou na propria criatividade no campo do design. O
termo mimese, no design, geralmente é encontrado numa abordagem relacionada
ao sentido de buscar a inspiragao e utilizacdo de elementos contidos na natureza
para a criagdo dos artefatos. Nesse contexto, pode-se exemplificar a bidnica e
biomimética como recursos criativos com origem no conceito da mimese
caracterizado no universo do design.

Nas discussbes que envolvem o tema design e 0 seu papel na sociedade,
Bonsiepe (2012) discute os conceitos de Centro e Periferia, debate que trata dos
paises que sdo conhecidos comumente por paises de primeiro e de terceiro mundo,
respectivamente. Relativizando essa ldgica critica do autor, e corroborando com o
mesmo, considera-se que o design periférico, ou seja, de paises que ndo fazem
parte dessa gama de paises centrais, € constantemente depreciado por serem
conhecidos como exportadores de matéria-prima e importadores de mercadorias
manufaturadas, reforcando cada vez mais o design industrial de paises periféricos
como uma extensao do Centro (BONSIEPE, 2012, p. 28).

Encontramo-nos, assim, diante de uma das mais tristes, ainda que
compreensiveis formas de alienacdo: a perda da prépria identidade, ou a
identidade desfigurada. Esse fendmeno aflige os projetistas, mas também -
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€ Ndo em menor grau - 0s empresarios e os dirigentes do design industrial
na Periferia. (BONSIEPE, 2012, p. 30).

Por outro lado, pode-se observar o que Bonsiepe chama de tropicalizacao do
design periférico, caracterizado pela exuberancia e exagero, como uma forma de
fazer design na contracorrente do centro "[...] Os profissionais conscientes sentem-
se subutilizados e desvalorizados ao projetar a milésima variante formal de um bem
de consumo, ou de um novo e reluzente objeto para a proxima feira industrial”
(BONSIEPE, 2012, p. 30).

Corroborando com Bonsiepe (2012), nesse estudo pretendemos discutir
acerca do designer local e sua atuacdo. Podemos relacionar a légica de Centro-
Periferia com a realidade Global-Local. Acredita-se que as ideias propostas pelo
autor contribuam para uma reflexdo densa no que se refere ao contexto social local
em que o designer atua.

Reiterando essa discussdo Krucken afirma que “[...] para dinamizar os
recursos do territério e valorizar seu patrimoénio cultural imaterial, € fundamental
reconhecer e tornar reconheciveis valores e qualidades locais. Essa é uma das
principais tarefas do designer.” (KRUCKEN, 2009, p. 18).

Acredita-se que, se ndo se pode ignorar as solu¢des ou informacdes advindas
do modelo global, & importante buscar sempre favorecer as potencialidades locais e
integracéo do global e local.

Com essas reflexdes, vivemos em uma época da reprodutibilidade técnica,
mas o designer tem o importante papel de emergir na regido em que ele atua,
buscando referéncias, possibilidades e recursos que esta possa oferecer, aléem de
buscar a identidade local do produto concebido, preocupando-se em criar formas
mais duradouras e reveladoras do local, pois “[...] copiar as formas centrais
tampouco produziria resultados duradouros devido aos limites fisicos e - como
concluem alguns - sociais do planeta.” (BONSIEPE, 2012, p. 33). Sendo assim,
defende-se a ideia da tecnologia apropriada, como forma de critica da copia
mecéanica do Centro. <Apropriada>, no verdadeiro sentido da palavra, seria a
tecnologia que pudesse ser criada localmente, por equipes locais, utilizando os
meios locais, a fim de solucionar as necessidades locais. (BONSIEPE, 2012, p. 46).
Essa criacdo, entretanto, deve supor os vetores contemporaneos (ou globais) de
influéncia.

Nas cidades de Caruaru, Toritama e Santa Cruz do Capibaribe, atualmente,
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percebe-se que o mercado é fortemente desenvolvido com base na pratica da cépia
na producédo de confeccdes e vestuario.

Em uma pesquisa realizada pelo SEBRAE em 2003, jA sdo registrados
grandes indicios da cépia inserida no processo de criacado das empresas dos citados

municipios (Figura 03).

Alternativa de Processo de Criagdo por Municipio — 2003

alores em % sobre total de empresas por municipio

Municipios

Processo
de Criagdo

Toritama

Copia

Pesquisa - livro
Criagfio propia
Criagio estilista
Pesquisa - Internet

Qutros

Figura 03. Alternativa de processo de criagdo por Municipio. Fonte: Adaptado de SEBRAE (p. 40,
2003).

Mais tarde, em outro estudo do SEBRAE do ano de 2013, € revelado um alto
indice da pratica da copia entre os produtos do Podlo (Figura 04). Em termos de
forma da criacdo, cerca de 50% das empresas entrevistadas afirmam desenvolver os
seus produtos com base nas copias. E curioso observar que outros 24% afirmam
pesquisar referéncias em livros/revistas e 17% em pesquisas na internet. Porém,
existe também a possibilidade de haver a simples reproducdo das
imagens/referéncias encontradas dentro dessas pesquisas, embora isso ndo seja

assumido.

Formas de Criacdo dos Produtos

A soma pode ultrapassar 100% - possivel mais de uma resposta

59%

53%
24%
17%
- .

Copia Criagfio propria  Criagdo de estilista/’ Pesquisas em Pesquisas na
designer contratado livros/revistas internet
tecnicas

[l Empresa

Figura 04. Forma de criacdo dos produtos. Fonte: Adaptado de SEBRAE, 2013.
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Nessa mesma pesquisa, demonstra-se que o desenvolvimento de colecdes
periodicas ndo € uma pratica comum adotada pelas empresas (Figura 05). Cerca de
90% do total de empresas afirma ndo desenvolver colecbes e sim pecas/modelos
langados semanalmente. “A realidade do Pdlo é da voraz necessidade de renovagéao
de pecas e da limitacdo de materiais, 0 que faz com que as confecc¢des optem pela
nao criacdo de colecdes e sim pela copia direta de roupas de novela ou de outras
confecgdes.” (SIMOES, 2010 p. 18).

Desenvolvimento de Cole¢des, pelas Empresas

Desenvolve colegdbes?

1%

-

90%

=

Total: 16803

. Ndo Sabem/Ndo Responderam

. Ndo

Figura 05. Desenvolvimento de Colecdes. Fonte: Adaptado de SEBRAE, 2013.

Em uma pesquisa sobre 0s objetivos e importancia da implantacdo do Projeto
Modateca* em Caruaru-PE, realizado pela FACITEC (Faculdade de Ciéncias e
Tecnologia de Caruaru) pertencente a Universidade de Pernambuco, Barros (2009)
aponta que o Polo se formou de maneira dindmica e aleatoria, devido a sua génese

4 A Modateca € um espaco cientifico-cultural que reline um acervo organizado e catalogado de
amostras téxteis, periodicos, site e revistas especializadas, catdlogos para pesquisa e acervo
museografico de indumentaria. Estas informacdes servem como suporte de pesquisa, tanto para
orientar a cadeia produtiva local, formada por confecc¢des e industrias téxteis e profissionais de moda,
quanto para orientacdo de estudantes e professores das Instituicdes de Ensino Superior e cursos
técnicos.

O projeto também realiza uma série de acGes de pesquisa e extensdo contribuindo para a integracao
de varias instituicdes de ensino superior e entidades publicas e privadas, cuja unido de esforcos se
volta para o desenvolvimento cultural, cientifico e tecnolégico da regido do Agreste de Pernambuco.
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independente e auséncia de incentivo oficial a industria.
Nesse mesmo sentido, o autor salienta que o Polo de Confec¢des do Agreste
Pernambucano desenvolve suas pecas ainda de forma pouco exigente quanto a sua

originalidade.

Um dos fatores que impedem que essas empresas se insiram num cenario
de maior abrangéncia e de valor agregado mais elevado, explorando os
conceitos de moda, tendéncia e suas especificidades é justamente a falta
de pesquisa que da subsidio criativo ao desenvolvimento do produto de
moda, tornando a moda do Agreste pouco criativa e original. (BARROS,
2009, p. 5).

Para Barros (2009), existe varios fatores que precisam ser levados em
consideracao, para tornar o mercado local do Agreste pernambucano mais atrativo e
economicamente viavel, como priorizar as informacdes e tendéncias de moda para o
desenvolvimento de colegéo, com vistas a um estudo mais denso do publico-alvo e

estabelecendo, sobretudo, uma identidade visual do seu produto.
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3 PESQUISA DE CAMPO

Tendo em vista o rigor cientifico necessario a todo o trabalho de pesquisa,
neste topico buscamos como principal objetivo pontuar o desenvolvimento do estudo
a partir das escolhas dos métodos, técnicas e instrumentos aplicados em sua
construcao.

Lakatos e Marconi (2001) afirmam que o conhecimento cientifico € uma
modalidade de conhecimento proposto por hipoteses, e estd submetido ao
falseamento das mesmas através de um conjunto sistematico de operacdes; trata-
se, portanto, de um saber ordenado de forma logica. A partir desta ultima ideia,
buscamos construir um modelo l6gico de ordenamento de etapas para o trabalho
empirico da pesquisa.

Essa pesquisa se caracteriza pela investigacdo exploratéria, que, segundo
Lakatos e Marconi (2001), consiste em uma investigacdo a fim de formular um
problema, visando aumentar a familiaridade do pesquisador com o fenémeno e
desenvolver hipoteses. (p.188). Esse estudo, caracterizado como exploratorio, e de
base qualitativa, utiliza os seguintes procedimentos metodoldgicos para alcancar os
resultados pretendidos:

1. Levantamento bibliogréafico
2. Pesquisa documental

3. Pesquisa de campo

3.1 Estratégia de pesquisa

O foco da pesquisa consistiu em Investigar o processo criativo dos designers
de estampa das principais Cidades que compdem o Polo de Confeccdes do Agreste
Pernambucano, diante da pratica da cépia estabelecida na regido, considerando a
relacdo entre o contexto cultural em que o designer se insere e sua pratica
profissional. Para tanto, foi tracada uma estratégia, sistematizada nas seguintes

etapas:

Etapa 01 - Conhecimento do Polo de Confeccbes do Agreste em seus
aspectos de consumo.

1. Aplicacdo de entrevista aberta a 05 confeccionistas que trabalham nas
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cidades de Caruaru, Toritama e Santa Cruz do Capibaribe.
O objetivo dessa incursdo empirica foi compreender melhor a dinamica do
Polo de Confeccbes, atendendo ao objetivo maior da pesquisa, que é
entender como o designer de estampa cria diante do mercado em que ele se
insere. O tratamento da incursé@o se deu pela analise de conteudo aplicada as
entrevistas.

2. Revisdo dos estudos realizados pela instituicio SEBRAE, destacando e
trazendo para o estudo as reflexdes produzidas sobre a formacdo do mercado

local e suas implicagdes econdémicas e sociais.

Etapa 02 - Definicdo das trés vertentes do arcabouco tedrico
1. Design de superficie: do contexto histérico a contemporaneidade
2. O design e o mundo complexo: por uma critica genética do processo criativo

3. Dinamicas do consumo: Imitacdo e Diferenciacdo em moda

Etapa 03 - Coleta e Analise de dados sobre processo criativo junto aos
designers de estampa téxtil
1. Selecdo dos sujeitos entrevistados: Nessa etapa, priorizaram-se designers
gue trabalham com criacdo de estampa ha mais de 02 anos e atendem ao
mercado que compde o Polo de Confecgdes do Agreste.
2. Aplicacéo da entrevista aos designers: o principal objetivo foi tracar um roteiro
do processo de criacdo em uma determinada estampa criada pelo profissional
e ja comercializada. Priorizamos nessa etapa levantar dados sobre a criacédo
de uma estampa que representasse o0 percurso de um trabalho comum,
recorrente entre as demandas recebidas e o tipo de exigéncias e limitacdes
no dia a dia dos designers entrevistados.
3. Andlise dos achados nos discursos e documentos fornecidos pelos

entrevistados a luz das teorias utilizadas.

Nesse sentido, retomamos 0s objetivos especificos da pesquisa, descritos no
inicio dessa dissertacdo, como forma de relaciona-los as etapas executadas para
cada objetivo especifico definido.

Os objetivos que nortearam a pesquisa foram:

1. Compreender a dindmica de consumo local, sobretudo a préatica da coépia
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estabelecida na regiao;

Este primeiro tépico foi operacionalizado através de duas estratégias que
buscaram a compreenséo do contexto local estudado: |- Revisao bibliografica
e documental acerca do mercado do Polo de Confec¢cdes do Agreste
Pernambucano, pontuando suas caracteristicas econdmicas, culturais e
sociais, além das principais caracteristicas do consumo. ll- Entrevista a 05
confeccionistas que comercializam pecas de moda estampadas nas trés

principais cidades do Polo.

2. Realizar um registro documental com base na perspectiva da teoria da critica
genética acerca do processo criativo do designer de estampa;
Optamos aqui pela analise das estampas e dos documentos fornecidos pelos
designers em seu processo criativo a luz da abordagem proposta por Salles,
em seu livro “Gesto Inacabado: Processo de criagao artistica”, tendo como
diretrizes as 05 perspectivas propostas pela autora: 1. Acdo Transformadora,
2. Movimento tradutério, 3. Processo de conhecimento, 4. Construcdo de

verdades artisticas, 5. Processo de experimentagao.

3. Estabelecer um didlogo entre a pratica criativa do designer e o contexto da
regido em que ele se insere, a luz das teorias da complexidade e cultura de
consumo;

Empreendemos a andlise dos depoimentos dados pelos designers
entrevistados, sob a Otica de uma reflexdo acerca do designer enquanto
sujeito que lida com a complexidade de um sistema conduzido por diversos
fatores sociais, culturais e econémicos (MORIN, 2004); e sobre a cultura de
consumo local, sob a oOtica do consumo coletivo e atentando aos fatores
socializantes de imitacao/diferenciacdo. Buscamos compreender os principais
conceitos e categorias propostos nessas construcdes tedricas, e relaciona-los

a pratica criativa dos designers inseridos nesse contexto.

4. Apresentar as principais caracteristicas do processo criativo do designer
atuante no Polo de Confec¢Oes do Agreste Pernambucano.
Apresentamos uma Vvisdo panoramica acerca do processo criativo adotado

pelos designers que atuam no Polo de Confeccbes do Agreste
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Pernambucano, demonstrando as principais caracteristicas que sdo comuns
as praticas de todos os sujeitos entrevistados e trazendo reflexdes sobre o

contexto em que essas praticas se inserem.

3.1.1 Coleta de dados

A coleta de dados dessa pesquisa aconteceu em dois momentos: Entrevista
aos confeccionistas e entrevista aos designers, esses Ultimos tendo como preé-
requisito atuarem nos polos de Caruaru, Toritama e Santa Cruz do Capibaribe. As
entrevistas foram realizadas em entrevistas abertas e com recurso de gravador de
voz. Além disso, foi criado um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido que se
encontra no Apéndice.

Entrevista aos confeccionistas

O objetivo desta incursdo consistiu em compreender a dinamica do consumo,
além investigar como ocorre a préatica da copia, como também entender qual o ponto
de vista dos sujeitos entrevistados diante desse fenbmeno da copia.

Entrevistas e recolhimento dos documentos em processo junto aos designers
de estampa téxtil sob a perspectiva metodologica da critica genética

O objetivo principal das entrevistas foi proporcionar uma compreensao do
processo criativo do designer de estampas criadas e comercializadas nas principais

cidades que compdem o Polo de Confeccdes do Agreste.

3.1.2 Interpretacdo dos dados

Quanto a entrevista aos confeccionistas: aplicou-se um modelo de entrevista
semiestruturada para a coleta e tratamento do material, e aplicou-se o método de
Andlise do Conteudo ao material levantado. Este método foi escolhido devido a sua
pertinéncia em relagdo ao desenvolvimento de uma compreensdo mais sintética
acerca de um fenémeno ou dado colhido.

Nesse contexto, de acordo com a perspectiva de Bardin (1977), a analise foi
dividida em 03 fases, as quais serdo sistematicamente apresentadas.

12 — Pré-andlise: esta etapa consiste no levantamento de dados preparatorios
para o estudo propriamente dito. “[...] escolha dos documentos ou definicdo do

corpus de analise; formulacdo das hipéteses e dos objetivos da analise; elaboracéo
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dos indicadores que fundamentam a interpretacao final.” (OLIVEIRA, 2008, p. 572).

22 — Exploracdo do material: nesta etapa, ha uma imersdo maior com o
material. E 0 momento em que séo definidas as Unidades de contexto, Unidades de
Registro e Categorizagédo. “Consiste no processo através do qual os dados brutos
séo transformados sistematicamente e agregados em unidades, as quais permitem
uma descrigao exata das caracteristicas pertinentes ao conteudo expresso no texto.”
(OLIVEIRA, 2008, p. 572).

ApoOs a aplicacdo da entrevista e leitura do material colhido, foram destacados
as Unidades de Contexto e Registro de interesse da pesquisa, de modo a sintetizar
0S temas que mais se repetiam na fala dos confeccionistas, como também os temas
gue tém maior pertinéncia a pesquisa.

Esta etapa €, de fato, mais longa, consiste na decodificacdo das informacgdes
recortadas e levantadas em questdo. Aqui foram analisados a fundo os significados
contidos nessas falas.

32 — Tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo: aqui, foram
atribuidas as informagbes colhidas referéncias e interpretacdes percebidas.
Segundo Oliveira (2008): “Busca-se, nesta etapa, colocar em relevo as informacgdes
fornecidas pela analise, através de quantificacdo simples (frequéncia) ou mais
complexa como a analise fatorial permitindo apresentar os dados em diagramas,
figuras, modelos etc.” (p. 572). Destacamos que o uso de artefatos quantitativos
mais complexo nao consistiu em estratégia da pesquisa, ja que desde o inicio houve
opcao por métodos qualitativos. Do tratamento e interpretacdo dos dados, originou-
se uma tabela contendo as categorias dos temas e suas subcategorias, a partir das
Unidades de Registro e Contexto.

Quanto as entrevista aos designers e sujeitos envolvidos no processo de
criacdo das estampas: essas entrevistas buscaram recuperar relatos referentes aos
processos criativos de 08 (oito) estampas que foram criadas e comercializadas no
Polo de Confecgcbes do Agreste. A interpretacdo dos dados colhidos aconteceu
basicamente em duas etapas que se correlacionam: 1. Andlise dos relatos dos
designers acerca do processo criativo, inserindo as reflexdes teéricas sobre do
sistema de relagbes complexas e dindmicas do consumo. 2. Analise dos
documentos em processo, realizando uma observacdo da génese da projecao

criativa do designer.
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O trabalho do critico genético envolve uma gama de trabalhos empiricos
dedicados a documentos que permitem revelar progressivamente a aptidao
desses registros para reconstituir, sob certas condi¢cdes, o processo de
criacdo de uma obra especifica (ou obras especificas) (SALLES, 2008, p.
54).

Existem cinco perspectivas de analise da génese do processo criativo
propostas por Salles (2008). De modo a sistematizar a abordagem, utilizamos as
perspectivas na analise dos referidos documentos em processo cedidos pelos
designers. As principais perspectivas sdo: |I) Acao Transformadora, 1) Movimento
tradutdrio, Ill) Processo de conhecimento, 1V) Construcao de verdades artisticas, V)
Processo de experimentacao.

Além disso, buscou-se trazer uma discussdo com base nas ideias centrais
das teorias utilizadas nesta pesquisa, objetivando compreender como o designer
cria, diante do contexto da cépia em que se insere.

Autores Ideia central Aplicabilidade
Morin (2006) Sistemas Discusséo sobre a emergéncia e
complexos estratégias diante do sistema complexo
em que o designer esta inserido
Douglas e Consumo coletivo | Discussao sobre a demanda de
Ishewood consumo coletivo e o sistema de
(2009) imitacao/diferenciacao que contribui

para um pensamento reflexivo sobre a
pratica da coOpia instaurada na regido.
Salles (2004) Critica genética Andlise com base nas 5 perspectivas
citadas pela autora: Acao
transformadora, Movimento Tradutorio,
Processo de Conhecimento,
Construcéo de Verdades Artisticas e

Percurso de Experimentacao.
Tabela 01: Relacdo Autores-ldeia central e Aplicabilidade

Deste modo, buscamos pontuar a recursividade no ato criativo das estampas,
a fim de fornecer uma visdo panoramica do processo criativo instaurado na regido, a
partir da Otica dos sistemas complexos pontuadas por Morin (2006), as reflexdes
sobre o consumo coletivo discutidas por Douglas e Ishewood (2009) e Waizbort

(2008) e as perspectivas de andlise pontuadas por Salles.

3.2 Caracterizacao do Polo de Confec¢Oes do Agreste de Pernambuco
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O Polo de Confecgdes do Agreste tem seu ponto inicial de formacéo na Feira
da Sulanca, ao final dos anos 40, na Cidade de Santa Cruz do Capibaribe. Assim, a
atividade de confeccdo e feira aberta se ampliou para os outros dois municipios

vizinhos: Caruaru e Toritama.
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Figura 06. Mapa do APL de Confec¢bes — Pernambuco. Fonte: Google Maps

A Cidade de Caruaru localiza-se a 130 km da capital do Estado de
Pernambuco, Recife. Emancipada no ano de 1857, a cidade é conhecida pela
dimensao das feiras, em especial a feira da Sulanca e do Artesanato, além de ser
considerado como o maior centro de artes figurativas das Américas, segundo a
UNESCO®.

A cidade de Santa Cruz do Capibaribe fica a cerca de 190 km de distancia da
cidade do Recife e €& considerada a terceira maior cidade do Agreste de
Pernambuco. Também se destaca por sua grande producdo de confeccoes.
Segundo o SEBRAE, a cidade representa a 22 maior concentragdo de producao na
confecgao do Brasil. (SEBRAE, 2013).

A cidade de Toritama destaca-se pela confeccdo de roupas em geral, e
especialmente o jeans, com produtos de qualidade e baixo preco. Com distancia de
170 km da cidade de Recife, Toritama mantém hoje uma concentracdo no Parque
das Feiras com diversos boxes e lojas.

Em um estudo realizado pelo SEBRAE, em 2013, em termos demogréficos e

® Organizagéo das Nagdes Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura.
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em termos econdémicos, respectivamente, as cidades de Caruaru, Toritama e Santa
Cruz do Capibaribe, no periodo de 2000 a 2010, cresceram juntas na proporcdo de
31% e 57%, ultrapassando inclusive a taxa anual de crescimento relativo a ambos

os indices, do Brasil, do Nordeste e de Pernambuco em geral (Figura 07).

Comparacgoes
9%
31,0% 27,1%
Caruaru, Toritama Polo - 10 Brasil MNordeste Permambuco

5. C. Capibaribe

J crescimento Demografico 2000-10

Figura 07. Crescimento demogréfico. Fonte: Adaptado do SEBRAE, 2013.

Notoriamente, o potencial econdmico e demografico dessa regido que
compdem o Polo-3 cresce em numeros consideraveis. Porém, uma das
caracteristicas ainda persistentes na regidao € a informalidade dos trabalhadores e
das empresas que se faz presente na maioria das atividades produtivas. Sendo

vejamos (Figura 08):
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Figura 08. Formalidade e informalidade. Fonte: Adaptado do SEBRAE, 2013.

Quanto ao segmento empresarial para o qual a regido mais produz, a maioria
das empresas se volta a moda feminina, e em segundo lugar, o Jeanswear. Em
Santa Cruz do Capibaribe, o segmento de moda feminina é onde se concentra a
maior atuacdo de empresas, enquanto o Jeanswear faz parte da maioria da

producado por segmento nas cidades de Caruaru e Toritama (Figura 09).

Segmentos de Atuagdo das Empresas por Segmento

A sorna pode ultrapassar 100% - possivel mais de uma resposta

45%

34%
9% 7% 5%
- _ _ _ __-_-._-__-_____

Moda Jeanswear Strestwear Moda Sportwear Moda Roupas Moda CMEB
Feminina Intima Praia Profissionais Festa

Figura 09. Segmentos de atuagdo das empresas. Fonte: Adaptado do SEBRAE, 2013.
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A producdo do polo estende sua distribuicio de pecas em quase todo o
Brasil; porém, salientamos que as vendas sdo bem mais representativas no proprio
Nordeste brasileiro, somando uma porcentagem de 74,9% das vendas, localizadas

na propria regiao (Figura 10).

Regides para onde a Produgdo é Vendida

% do total das empresas pesquisadas

2,0%

Figura 10. Regides para onde a producgéo é vendida. Fonte: Adaptado de SEBRAE, 2013.

Curiosamente, dentro do nordeste, a maior quantidade de vendas de
mercadorias fabricadas no Polo é concentrada no estado da Bahia, representando

cerca de 70% do total de vendas (Figura 11).
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Figura 11. Estados para onde a producéo é vendida no Nordeste. Fonte: Adaptado de SEBRAE,
2012.

Nesse sentido, conclui-se que o complexo do Agreste tem como principais
preocupacles, tendo em vista as apresentadas nos numeros das pesquisas do
SEBRAE, promover possibilidades de formalizar o mercado, além de buscar atingir
novos mercados consumidores nas demais cidades do Nordeste e do Pais.

As principais ameacas, diante da fragilidade do mercado que forma o APL,
consistem, primeiramente, na concorréncia, sobretudo na insercdo dos produtos
chineses no Brasil e em Pernambuco, com pregos bastante competitivos; além
disso, destaca-se o grande numero de informalidade nas relagdes de trabalho na
regido e que, de certo modo, resultam em altas taxas de carga tributaria para as
poucas empresas formais, e essas despesas pesam mais quando se trata do
processo de concorréncia por pregos, que é um aspecto de grande relevancia na
regiao.

As cidades que compdem o Polo-3 concentram o maior numero de unidades
produtivas, com a porcentagem de, em média, 77%. A producdo, em termos gerais,

representa um total de 842,5 milhdes de pecas por ano. (SEBRAE, 2013).

3.2.1 O Comércio de vestuario estampado no Polo3: Entrevista com o0s

confeccionistas

Apos as discussdes propostas sobre a dimensédo econbmica, social e cultural
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do mercado que compde o Polo-3 de confeccdes do Agreste, além de discussbes
sobre a pratica da cépia no ambito do design, propomos, neste momento, uma
analise originada de um estudo empirico realizado na feira de Caruaru-PE.

Com o propésito de caracterizar o comércio caruaruense e buscar
caracteristicas pertinentes a cultura da copia, foram elaboradas perguntas também
aos consumidores secundarios dos trabalhos de estampa — o0s confeccionistas,
objetivando coletar as informacdes pertinentes a este mercado. As perguntas se
referiram ao diferencial competitivo das estampas, os tipos de estampas e suas
guantidades de venda, o processo pelo qual esses confeccionistas criam suas pecas
e escolhem as estampas para suas composi¢des, entre outros questionamentos.

A entrevista foi aplicada a 05 participantes, com as seguintes condi¢des de
escolha: 1. Atuarem na Feira de Caruaru comercializando pecas de vestuario para a
moda feminina. 2. Possuirem fabricacdo/venda préprias. 3. Trabalharem em suas
confeccbes com pecas estampadas. Os comerciantes foram entrevistados
isoladamente, com o recurso de gravador de voz e transcricdo posterior, com
duracdo em média de 5 minutos.

Entre os achados, destacamos o0s aspectos principais em categorias e
subcategorias, e, posteriormente foi elaborada uma tabela que sintetiza as

categorias e unidades de contexto e registro mais significativas.

Unidade de Registro | Unidade de  Contexto
U.R. U.C.

Critério [N Escolha aleatéria; Escolha de estampas “Eu vejo o que ta mais na moda, no gosto do
escolha das sem critérios definidos pessoal’.
estampas.

“Depende. As vezes no catalogo. As vezes na
malha mesmo. Quando eu compro em Santa
Cruz, eles ja tém os tecidos estampados la a
mostra pra a gente escolher”.

Pesquisas de

moda para Escolha a partir de “Dos catalogos quando os representantes vém
escolha de informacdes de moda me vender... Mas eu escolho pelas tendéncias
estampas; né? Procuro nas revistas, na novela”.
Perfil do O preco como fator de “Olha, é o preco e a qualidade. Mas o prego
comércio Preco; decisé&o na compra vem em primeiro. Tem gente que vem e s6 quer
caruaruense. saber de comprar e pronto. Alguns que exigem
a qualidade. Mas preco € sempre faz a peca
sair mais.”

“Preco... Porque ultimamente ninguém ta

exigindo muito a qualidade, ele tdo querendo

mesmo é as coisas baratas.”

“‘Assim, o cliente ta bem exigente. Ele quer
Qualidade nos critérios qualidade, quer preco, quer tudo. Mas hoje, do
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jeito que se encontra o0 mercado atualmente, é o
prego que define.”

“O meu cliente também vai mais pela qualidade,
vocé pode ver que minhas pecas sdo bem
diferenciadas. Entdo meu cliente, os poucos que
tenho prezam mesmo pela qualidade”.

“A gente fica sempre atento em grandes
marcas. Eles botam, por exemplo, muito preto e
branco la. A Morena Rosa, e outras marcas
maiores.”

“Eu procuro muito na internet, nas novelas. Tiro
de uma revista. Mando o estilista tirar p fazer a

peca.”

“A gente compra uma peca e tira a modelagem.
Ou as vezes a gente pega na internet e manda
fazer a modelagem igual... E pronto.”

Assim, se for longe tudo bem... porque
geralmente o pessoal que passa aqui desse
lado, ndo vai la pra cima, e o pessoal de la de
cima ndo vem muito pra ca. Ai se for de um
canto perto com certeza vai me prejudicar

“s6 pode causar prejuizo se, por exemplo, eu
vendo essa peca por 15 reais. Ai o cliente chega
la na frente e vé que tem a mesma peca, igual a
minha, sendo vendida por 14 reais. Ai claro que
isso vai me prejudicar.”

“Todo mundo aqui copia. Quem & que hoje em
dia ndo copia? Isso é inevitavel e faz parte. Até
porque a gente ja tentou fazer trabalhos com
estilistas, mas a gente percebeu que é uma
coisa que o cliente da gente ndo quer,
entendeu... 0 pessoal achou até estranho, por
ser um trabalho diferente”.

“Pra mim ndo acho que tem problema ndo. Tem
gente que s6 quer as coisas pra eles. Mas néao é
assim. O sol ndo nasceu s0 pra alguns nao. as
coisas tédo ai pra todo mundo. Um vende, o
outro vende todo mundo precisa né. Entdo nao
tem problema n&o.”

Tabela 02: Quadro Analitico das Entrevistas aos Confeccionistas. Acervo préprio

Todos o0s confeccionistas sdo fabricantes e vendedores do seu préprio

produto, e a maioria é

caracterizada por ser empresa familiar,

composta

basicamente por parentes. Quanto ao tempo de trabalho dos entrevistados, ha uma

grande variacdo, apresentando a maioria, de 8 a 17 anos de experiéncia. Apenas

uma das entrevistadas tem seu negdécio ha 1 ano e meio.
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Todos os confeccionistas também atuam em areas vizinhas (Toritama, Santa
Cruz do Capibaribe, entre outros), porém, afirmam que a cidade de Caruaru-PE &
onde existe uma venda mais expressiva. Alguns comerciantes trabalham com
familiares e terceirizam para esses a costura das suas pecas (com costura por
faccao) e outros tém sua prépria fabrica fisica. O publico alvo dos confeccionistas
entrevistados (ou seja, o consumidor dos produtos em tela) €, em sua maioria,
formado por mulheres jovens, entre 18 a 35 anos. Dois dos 5 entrevistados
trabalham mais com tecido plano, e os outros trés trabalham com malharia.

Quanto ao critério de escolha das estampas para criar pecas, a maioria afirma
que utilizam critério pessoal. Além de buscarem informacdes de moda
principalmente em novelas e sites de grandes marcas. C1: “Eu vejo o que esta mais
na moda, no gosto do pessoal’.

Quanto ao volume de vendas, é notério que o maior volume de vendas é
voltado para as pecas estampadas. Apenas em alguns periodos pontuais, a venda
de pecas lisas € mais expressiva, como em festividades de final de ano.

As pecas estampadas e lisas sdo vendidos pelo mesmo valor, mesmo com a
possibilidade de se comprar tecidos lisos mais baratos que os estampados.

O perfil do comércio caruaruense se configura com o fator decisivo de compra
voltado para o preco. Embora, alguns confeccionistas entrevistados tenham falado
em qualidade na peca, tais comentarios sempre vieram atrelados a consideracdes

sobre preco, conforme registrado nas falas abaixo transcritas:

C1l: Olha, é o preco e a qualidade. Mas o pregco vem em primeiro. Tem
gente que vem e s6 quer saber de comprar e pronto. Alguns que exigem a
qualidade. Mas preco é que sempre faz a pec¢a sair mais.

C2: Hoje ta sendo prego. Assim, o cliente tA bem exigente. Ele quer
qualidade, quer preco, quer tudo. Mas hoje, do jeito que se encontra o
mercado atualmente, é o preco que define.

C5: Preco... Porque ultimamente ninguém esta exigindo muito a qualidade,
eles estdo querendo mesmo sdo as coisas baratas. Eles estdo optando pelo
preco principalmente por conta da crise. Porque assim, roupa vocé compra
guando vocé pode. O que tem que comprar agora mesmo € o essencial.
Porque, minha filha... ndo esta facil pra ninguém néo! Esta dificil pra todo
mundo.

Apenas um dos confeccionistas entrevistado (C3) citou blogs e canais de
moda para obter informac¢bes na criagdo de pecas. Essa entrevistada apresentou
uma opinido diferente das outras. Os clientes desse entrevistado prezam mais pela

qualidade que pelo preco (que foi o critério de escolha apontado pelos 4 outros
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entrevistados). C3: “O meu cliente também vai mais pela qualidade, vocé pode ver
gue minhas pecas sao bem diferenciadas. Entdo, meu cliente, os poucos que tenho,
preza mesmo pela qualidade”.

No momento em que € perguntado qual o método de criacdo das pecas
estampadas, os confeccionistas afirmam, categoricamente, que fazem a peca-piloto

a partir de pecas de marcas mais famosas.

C1: A gente geralmente compra uma peca melhorzinha, e faz a peca piloto.
Faz também umas variacdes da mesma peca... Olha os modelos na novela
e tenta fazer igual.

C4: Eu procuro muito na internet, nas novelas. Tiro de uma revista. Mando o
estilista tirar para fazer a peca.

C5: A gente compra uma peca e tira a modelagem. Ou as vezes a gente
pega na internet e manda fazer a modelagem igual... E pronto.

No geral, a busca de informagdes embasada em grandes marcas, novelas e
revistas, € somada também ao conhecimento e aceitacdo do cliente local, de acordo
com a observacdo e conhecimento que os empresarios tém do consumidor. Eles
afirmam que, mesmo com as informacfes de moda advindas do sul/sudeste, ja

sabem, de anteméao, que algumas coisas podem néo ser aceitas na regiao.

C2: “A gente fica sempre atento em grandes marcas. Eles botam, por
exemplo, muito preto e branco la. A Morena Rosa, e outras marcas maiores.
Ai por aqui a gente ja fica sabendo o que vai funcionar melhor. A gente
também se espelha muito em novela, e, também assim, hoje para a gente
comprar uma estampa, a gente ja tem o know how, em termos de trabalho,
a gente sabe o que o cliente da gente quer, ndo é? A gente vé as
tendéncias, e separa algumas... umas 4 ou 5 que a gente sabe que aquilo
ali vai pegar”.

7

Outro aspecto importante a destacar é que, quando é perguntado sobre a
pratica da copia, se € prejudicial no mercado da Feira de Caruaru, a maioria dos
entrevistados afirma que n&o ha problema. E uma pratica corriqueira e ha uma
familiarizacdo destes confeccionistas com a copia.

A pratica da coOpia também é vista, em alguns aspectos, como fator de
seguranca. Copiar para se assemelhar a um estilo que estd sendo mais bem

sucedido, com valor consideravel nas vendas, etc.

C2: “Todo mundo aqui copia. Quem €& que hoje em dia ndo copia? Isso é
inevitavel e faz parte. Até porque a gente ja tentou fazer trabalhos com
estilistas, mas a gente percebeu que € uma coisa que o cliente da gente
nao quer, entendeu...? o pessoal achou até estranho, por ser um trabalho



62

diferente”. Nessa afirmacgéo, o entrevistado afirma que a esposa dele esta
fazendo o trabalho de ‘estilista’, desenvolvendo as pecgas e escolhendo os
modelos que ira copiar ou adequar com alguns acréscimos.

C4: “Pra mim n&o acho que tem problema n&o. Tem gente que sé quer as
coisas pra eles. Mas ndo é assim. O sol ndo nasceu sO pra alguns ndo. As
coisas estdo ai pra todo mundo. Um vende, o outro vende, todo mundo
precisa, nao é? Entdo ndo tem problema nao”.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 O processo criativo do designer de estampa no Polo de Confeccdes

Nesta fase, foram elaborados questionarios direcionados para os designers e
estilistas (no caso de empresas). As perguntas se referiram aos critérios dos seus
processos de concepc¢ao, como por exemplo: passo-a-passo do processo criativo;
origens das informacdes fundamentadoras da criacdo das estampas; existéncia (ou
nao) de opinido de vendas (pelo setor comercial da empresa), bem como a
caracterizagcdo do mesmo; existéncia (ou ndo) de comunicacdo com publico-alvo;
dentre outros questionamentos.

Na ocasido, foram relatados 08 projetos, com designers atuando como
freelancers ou funcionérios de empresas localizadas nas cidades de Caruaru,
Toritama e Santa Cruz do Capibaribe; e com tempo de, no minimo 02 anos de
experiéncia. A coleta de dados foi realizada através do modelo de entrevista
semiestruturada. Os designers foram entrevistados isoladamente e foi utilizado
recurso de gravador de voz e posterior transcricdo para analise. Cada entrevista
durou em média 40 minutos. O material bruto obtido, apds as transcri¢cdes, constituiu

o corpus da analise de pesquisa de campo.

4.1.1 Projeto 01

Designer 01
Idade: 21 anos
Tempo de Experiéncia: 03 anos (em meédia)
Formacé&o: Graduando no curso de Design - Instituicdo: UFPE-Campus Académico
do Agreste
Demais cursos realizados: Curso de fotografia, dos softwares Photoshop e lllustrator
(pacote Adobe) Curso/treinamento do Programa pertencente ao pacote Fashion
Studio.
Empresa: Studio Stamptex
Documentos fornecidos: Esbogo — rascunho
Estampa final
Atualmente, o designer trabalha para duas empresas: Mascate Téxtil, no

desenvolvimento de estampas e consultoria de moda; E Camborid, na area do
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designer gréfico, criacdo de estampas e marketing. Porém, essas empresas nao tém
estampa criada e ja comercializada na regido. Nesse contexto, o entrevistado relatou
duas experiéncias de estampas criadas para marcas especificas anteriores.

Com 21 anos de idade, caruaruense, graduando em design pela UFPE - CAA,
e trabalha na area de design de estampa desde o 3° periodo. Trabalhou por 01 ano
em estagio com estamparia, depois mais um ano como efetivo. Hoje atua na
estampa localizada e corrida ha cerca de 3 anos. Realizou alguns cursos de
especializacdo complementares a area, tais como: curso de fotografia, dos softwares
de estamparia, como Photoshop e lllustrator (pacote Adobe) e um curso/treinamento

sobre o Programa pertencente ao pacote Fashion Studio.
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Figura 12. Projeto 01: Layout de apresentacéo de estampacrladas Fonte: Arquivo fornecido pelo
entrevistado.

Acima estdo alguns trabalhos do designer em sua marca de estudio pessoal
O documento consiste no layout que o designer utiliza para apresentar ao cliente
suas estampas.

A Stamptex € uma estamparia/estudio, pela qual o profissional entrevistado
presta servico como freelancer e € localizada na cidade de Caruaru-PE.

Hoje, o estudio conta com trabalho de designers freelancers. O designer
afirma que, no periodo que foi solicitado para desenvolver criacdes para este

estudio, a empresa trabalhava com, em média, 8 marcas de confeccdes locais,
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desenvolvendo desenhos para estampas corridas e localizadas. O processo da
empresa consiste em criar a estampa e também confeccionar a peca final para o seu
respectivo cliente/marca; nesse caso, o cliente leva o tecido liso e o modelo que
pretende desenvolver. Geralmente sdo solicitadas estampas localizadas. Eles fazem
a estampa e a finalizacao da peca, e entregam o produto pronto, desde a estampa
até a finalizacdo do produto. As marcas atendidas pela Stamptex sdo, em sua
maioria, formadas por pequenos confeccionistas de Caruaru, Toritama e Santa Cruz
do Capibaribe.

Embora esse estudio trabalhe com o publico masculino e feminino, o designer
afirma que a maioria dos trabalhos solicitados destina-se ao segmento masculino,
com pecas em gola polo com estampa corrida, ou t-shirt com estampas localizadas.

Sobre as limitagcdes gerais de criagcdo assinaladas pelo entrevistado, uma
delas é seguir a orientacdo de que os desenhos devem ter poucas cores (de
preferéncia 2 ou 3), devido ao processo de impressao (serigrafia) e visando menores
custos.

O processo criativo no contexto da Stamptex, a orientacdo que a empresa
propde consiste em se seguir uma metodologia basicamente igual para todas as
demandas.

O briefing consiste em referéncias visuais passadas pelo cliente, que séo
‘prints’ de imagens de algumas grandes marcas postadas em redes sociais, como,
por exemplo, no Instagram.

A solicitacdo sempre incide em criar algo igual, ou muito proximo da
referéncia passada ao designer. Além disso, o designer afirma que a urgéncia nas
estampas é sempre um fator limitador no seu processo criativo. Quanto a
originalidade, como afirma o entrevistado: “As demandas s&o sempre com
emergéncia e 'pra ontem’; dai eles nem se importam com exclusividade, querem que
faca igual a referéncia mesmo. Eles dizem: Quero essa estampa, e mandam a
imagem!”.

Segundo o Dicionario llustrado da Moda, a definicdo de tendéncia constitui ao
conceito de direcionamento geral de comportamento. “[...] Na moda, uma tendéncia
pode ser um estilo, uma cor, uma estampa ou uma padronagem que comecga a
ganhar aceitacdo ou adogédo ampla.” (NEWMAN, SHARIFF, 2011). Nesse processo,
o designer entrevistado afirma que ndo € necessario um estudo de tendéncias

vigentes, tanto para a criacdo, quanto para as cores escolhidas na estampa.
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Sobre as especificacdes técnicas, no caso de estampa corrida, 0 médulo do rapport
é disposto numa area de 45 cm de largura por 90 de altura, visando o tamanho da
tela de serigrafia. Outra solicitacdo técnica importante: é preferivel o uso de
estampas monocromaticas (uma s6 cor), por cortar custos e minimizar erros de
producdo. A base de tempo de criacdo para esse tipo de estampa € de, no maximo,

meia hora.

VTR P i
Figura 13. Projeto 01: Imagem de referéncia. Fonte: Arquivo fornecido pelo entrevistado.

A referéncia passada para essa criacdo especifica foi da marca Gucci. Com
essa informacdo em maos, o designer iniciou o processo de criacdo, que pode ser
elaborado com desenho manual ou digital. E rapidamente analisada a maneira mais
pratica de iniciar. Nesse caso em especifico, o designer optou por desenho manual,
por ser um desenho mais rustico e ter um traco especifico, segundo ele.



67

Figura 14. Projeto 01: Esboco. Fonte: Arquivo fornecido pelo Entrevistado.

Com base no valor do mercado que geralmente se paga, o designer afirma
calcular o tempo que valeria a pena despender para a criacdo de uma estampa,
chegando a definir que, para o citado padrdo de encomenda, seria valido e viavel
utilizar até 1h de dedicacdo ao trabalho de criagao: “Nao pode passar disso, senao
nao compensa, o valor € muito baixo. Eles ndo pagam mais que isso”.

Apos o desenho feito, o designer digitaliza e faz o tratamento digital da peca,
gue conste em: Como primeiro passo, aumentar o desenho, limpar os elementos e
fazer o tratamento grafico, e aumentar o contraste entre as cores. Em seguida,
recortar os elementos individualmente e compor e montar o rapport. Todo esse
processo foi realizado no software Photoshop. O designer afirma que, para este tipo
de criacdo em geral, utiliza o Photoshop e o lllustrator. Ele ainda ratifica que esses
programas sao importantes e essenciais para criacdo de estampas.

Apos criacdo da estampa, geralmente disposta em um layout de 45x90cm, é
montado, também no software Photoshop, uma ‘apresentacdo’ da estampa, com
aplicacdo da mesma em uma simulacdo de uma camisa para apresentar ao cliente e

ter aprovacdo da mesma.
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Figura 15. Projeto 01: Estampa finalizada. Fonte: Arquivo fornecido pelo entrevistado.

Com o resultado da estampa, e apdés aprovacdo do cliente, o designer
encaminha o desenho em formato TIFF para a impressao e aplicacao na peca.

4.1.2 Projeto 02

Designer 02
Empresa: Studio Phytoplankton - Estamparia Criativa
Documentos fornecidos: Esbogo — rascunho

Estampa final

Na Phytoplankton n&o existe um briefing especifico, ao contrario do
apresentado anteriormente (tépico 3.3.1). Os responsaveis e fundadores do estudio
sdo 03 designers que visam atender tanto ao mercado regional como também
nacional. Funciona com uma plataforma digital, onde o cliente pode criar estampas e
também o designer pode submeter seus trabalhos para venda. Nesse contexto, sdo
realizados catalogos de estampas com colec¢fes relacionadas as estacdes. E, como
guia de criagdo, é disponibilizado a esses designers freelancers estudos periddicos
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de tendéncias, compostos por painéis de inspiracdes e tematicas de estampas. Essa
empresa busca a exclusividade e criagao de uma estampa “do zero”.

A estampa apresentada neste processo € voltada para o segmento de moda
feminina e a estampa corrida. Porém, o estudio também trabalha com o foco
masculino e com estampa localizada.

O processo € iniciado com um estudo prévio de tendéncias de moda. O
designer afirma que pode escolher, em meio as tematicas e apostas da estacao,
qual o tema que ele quer trabalhar na sua criagao da estampa. “Eu poderia escolher
0 étnico por exemplo. Dai vocé (o designer) especifica se sera para o digital ou
localizada”.

Devido ao fato de ser para estamparia digital - corrida, a especificacdo € de o
arquivo deve estar com resolucéo de 300 dpi, em formato TIFF ou PSD, o rapport
deve estar todo encaixado (continuidade nas quatro extremidades do desenho) e
com o formato de cor para impressao (CMYK).

A principal diferenca entre esse trabalho e os demais realizados na regido € a
preocupacdo em realizar uma criacdo exclusiva. Nesse caso, € necessario ter um
planejamento.

O processo de criacdo, tal como demonstrado pelo designer e exposto em
seus documentos, iniciou-se pela criagdo manual de um elemento, sendo este
finalizado no Photoshop com pintura digital. Também foram criados alguns grafismos
no software lIllustrator. Apds isso, o designer retornou com o arquivo para o software
Photoshop para ‘unificar’ os elementos criados e utilizados, montando sua

composicao, e para realizar a coloracdo dos desenhos criados.

Figura 16. Projeto 02: Eshoco. Fonte: Arquivo fornecido pelo entrevistado.
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A escolha das cores também se baseou nas referéncias visuais contidas nos
albuns de tendéncias étnicas da Phytoplankton. A estampa foi feita, em média, em 4
horas. Apoés isso, foram feitos testes de impressdao em folha A4 e impressora

comum, para analisar a qualidade dos elementos e tamanho médio da estampa.
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Figura 17 Projeto 02: Estampa finalizada. Fonte: Arquivo fornecido pelo entrevistado.

O desenho resultou em uma figura composta por imagens obtidas em
pesquisa e desenhos realizados manualmente (mandalas), e dispostos em
tamanhos, posicdes diferentes.

Sobre o tamanho do desenho, o designer afirma que é importante definir um
tamanho de rapport que torne o desenho harmonico e adequado a uma nocdo da
peca final, e que é importante, para isso, além da ‘sensibilidade’ do designer quando

for criar a estampa, ter também uma experiéncia de mercado.

4.1.3 Projeto 03
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Designer 03
Idade: 26 anos
Tempo de Experiéncia: 04 anos (em média)
Formacé&o: Graduada no curso de Design - Instituicdo: UFPE-Campus Académico do
Agreste | Graduada no curso de Administracdo com énfase em Marketing de Moda —
Instituicdo: UPE-Campus Caruaru
Demais cursos realizados:
Intercambio em Londres-UK, na &rea de estamparia téxtil.
Empresa: Studio Phytoplankton - Estamparia Criativa
Documentos fornecidos: Estampa final
Variantes de estampa

Aplicacéo da estampa em pecas de roupas

Formada em design pela UFPE-CAA - Campus do Agreste, e em
Administracdo com énfase em Marketing de Moda, pela UPE- Campus de Caruaru-
PE. No periodo de sua graduacdo em design, e, simultaneamente no curso de
administracéo, ela sempre focou na area do design de moda, principalmente para a
o campo da gestdo de moda e nunca havia interessado pela area de design de
superficie.

No 6° periodo dos seus dois cursos, a designer ingressou no programa
ciéncias sem fronteiras e foi aprovada em um curso de estamparia em Londres-UK.

A partir do relato de que cidade de Londres ‘respira’ arte e design. E que,
inclusive, a parte téxtil € muito trabalhada no local. Seu trabalho consistia em
experimentacdes manuais de construcdes de estampa, e ela utilizava muito pouco
os softwares graficos para criacdo de estampa. Ainda durante o periodo de
intercambio no exterior, realizou estagio em um laboratério de impressao digital de
design dentro da propria instituicdo no qual trabalhava basicamente com estampa
digital e fez estampas pra diversas empresas locais.

Retornando ao Brasil, a designer pretendia criar uma empresa de estampa,
com maquinas de impressao, etc. Com essas pretensoées, realizou seu projeto final
de graduacao com um plano de negdcio em estamparia, que deu origem a empresa
Phytoplankton. Coincidentemente, foi implantado na cidade de Caruaru o Armazém

da Criatividade, realizada pela instituicdo Porto Digital. O Plano de Negécio foi
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utilizado para o projeto de incubadora da Phytoplankton nessa instituicao.

Com alguns ajustes e adequacdes, a empresa Phytoplankton hoje conta com
a criagdo de estampas, mas ndo com a impresséo em si, devido a forte concorréncia
na area de impresséo, principalmente com a China e Sao Paulo.

A justificativa da escolha de Caruaru como local de criacdo da empresa
decorreu primeiramente da oportunidade do Armazém da Estampa incubar o projeto,

e em segundo lugar pela demanda na area téxtil na regiao.
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Figura 18. Projeto 03: Plataforma digital. Fonte: http://phytoplankton.co/

Sobre dificuldades para entender a dinamica da regido, a designer considera
o Agreste de Pernambuco como bastante peculiar e com algumas limitacdes de
mercado. Segundo ela, guem realmente paga a proposta de estampa da empresa é
a industria téxtii e ndo de confeccdo. A sua ideologia inicial era de que os
confeccionistas seriam seu maior publico. “Eu pensei: ou voltar para um APL, no
caso, o do Agreste pernambucano, e 0 pessoal vai consumir estampa por que
visivelmente tem demanda. Mas na verdade ndo é assim que funciona. O pessoal
quer comprar estampa a 50 reais. A copia tem muita incidéncia na regido. Entdo o
mercado daqui ndo permite tanto que vocé faga um desenho préprio”.

Na sua empresa foi criada uma linha de estampas chamada de localizada
elaborada, mas o mercado ndo esté interessado em pagar por esse tipo de trabalho.
Segundo a informante, os confeccionistas buscam uma imagem da internet para
parecer com alguma outra grande marca, e ndo parecem se importar com a origem

dos desenhos, seja em estampa localizada ou corrida.



73

Como eles trabalham com catalogos periddicos, existe a possibilidade de
mudar um pouco essa cultura da copia, pois 0 designer sente-se mais a vontade
para criar suas estampas de acordo com as tematicas da estacao.

Sdo langcadas informacdes de tendéncia de moda com um ano de
antecedéncia da estacao referida. E trés meses apds o lancamento desse estudo de
tendéncias, sdo lancados no mercado os catalogos das estampas criadas para
aquela estacao.

Nesse momento, a designer afirma que as tendéncias tem um carater mais
global, algumas dessas referéncias podendo aplicar-se ou ndo ao Brasil. Inclusive,
no proprio Brasil ela atende a clientes que tém perfis diferentes entre si. Por
exemplo, os clientes do sul e sudeste sdo, em sua maioria, atacadistas téxteis, e
eles pedem variacdes de estampa e coloracdes. Ja o confeccionista da regido que
tem uma producdo de pecas menor, ndo precisa dessa variacdo de desenhos e
estilos de coloracdes. Eles sdo bem especificos ao querer algo muito copiado as
tendéncias globais, porém pedem uma versao mais ‘colorida’, para atender as
perspectivas do mercado regional.

Uma caracteristica muito forte na regido é que as pessoas preferem
desenhos que remetam a uma ideia de fotografia e de realidade. Como a designer
trabalha a estampa para impressado digital, ndo ha limitacbes em quantidade de
cores. E a impressdo da estampa € em 6tima qualidade e com utilizacdo de imagem
e fotografia em alta resolucéo.

A cliente da Phytoplankton, da marca Moca Morena, solicitou uma criacdo de
colecéo para verdo. A marca Moga Morena trabalha com o segmento feminino, o
publico € feminino delicado, segundo pesquisas da designer, 60% do publico é
evangeélico e mais discreto.

Os estudos dos designers sobre tendéncias informaram a cliente da marca
Moca Morena que um dos elementos muito usados na estacdo seria asa: asa de
passarinho, borboletas, etc.

A colegao se chama “Amor Perfeito - Delicadeza e Feminilidade”, e o desafio
colocado pela profissional era transformar as informacfes de tendéncia em algo
mais comercial para o publico especifico da cliente.

Devido a isso, a designer sempre inicia a sua criagdo pela busca de imagens
da internet. Ela alega que desenvolver um desenho todo a méo se torna inviavel,

devido a preferéncia da maioria dos seus clientes, que optam por estampas que
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tenham a aparéncia de imagem (fotografia).

O primeiro passo é buscar essas imagens, geralmente em banco de imagens
gratuito ou até mesmo pelo google imagens, com o uso dos filtros de alta resolugéo.
Mesmo com essa preferéncia por uso de sobreposicfes de imagens nas estampas
dos clientes, a designer afirma que faz questdo em criar algo com seu proprio traco,
por menor que seja o elemento.

Apos a pesquisa e juncdo de imagens referentes & composicao da estampa, a
designer coloca todos os desenhos/imagens numa soO pasta e as abre no software
(Photoshop) para iniciar a limpeza dos elementos, composicoes, etc.

A proposta foi a escolher 04 estampas com 02 variantes de cores para cada
estampa criada. Nesse caso, foram apresentadas 08 estampas para a escolha da
cliente, com as respectivas cores da tendéncia. Porém, a designer enfatiza que
embora seja importante levar em consideragéo as informacdes gerais de tendéncia,
as caracteristicas da marca em si sao fator relevante na escolha de combinacdes de

cores.

Ay el mocamorena
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Figura 19. Projeto 03: Estampa pronta. Arquivo fornecido pela entrevistada.
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Apé6s a apresentacado das estampas e suas combinacdes de cores, a cliente
aprovou as criacfes e nado foi necessario realizar alteracdo. Nessa colecao, além da
estampa aqui apresentada, foram criadas: 01 estampa com elemento de beija-flor,
01 estampa de passarinho, e uma estampa apenas com uma asa de borboleta
disposta de formas variadas.

Para produzir essas 08 estampas, desde a pesquisa, conceituacdo da
colecdo, sdo, em média, uma semana para desenvolver todo o0 processo: pesquisar,

criar, montar rapport, testar, fechar arquivo em TIFF.
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‘ Flgufa 20. Projeto 03: Vria(;éo de cores. Aruio ufbrnecidoupela entrevistada.
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A designer monta as colora¢des com base em suas tendéncias visuais e com
base nos estudos sobre as estacfes do ano, além disso, é utilizado como recurso

para colorir estampas um site chamado Kuler, que monta harmonia e combinacfes
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de cores interessantes.

| i D D
Figura 21. Projeto 03: Aplicacédo da es

tampa em pecas. Arquivd fornecido pela entrevistada.

Além desses recursos, ratifica-se a importancia de olhar para o ‘estilo’ da
marca. Por exemplo: A mog¢a morena utiliza basicamente as combinagdes a partir

das cores rosa e amarelo.
3.3.4 Projeto 04

01° entrevistado: Gestor de criagdo e colecéo
02° entrevistado: Designer de estampa
Documentos fornecidos: Registros fotograficos de 03 criacBes (relatadas de forma

resumida)
1° Entrevistado: Gestédo de Criacdo e Colecéo
Apresentagdo da marca
Na ocasido, foi realizada uma visita a fabrica Cavalheiro, localizada no Bairro
Indiandpolis, em Caruaru. A marca ainda conta com 06 lojas, sendo: 02 localizadas

em Caruaru, 02 em Santa Cruz e 02 em Toritama. Com, em média, 190 funcionarios,

a marca trabalha com o segmento de camisaria masculina.
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Dentro do segmento masculino, as principais linhas de produtos trabalhadas
sao os T’shirts em malha, algodéo e elastano, Camisas em jeans, Camisas sociais e
Bermudas em brim. Segundo o gestor de criacdo, a estimativa de produ¢do mensal
(em namero de pecas) é de uma média de 50 mil pegas por més.

A empresa existe desde 2009 e seu publico alvo é formado por jovens de
classes B e C. A abrangéncia do mercado é focada no Nordeste e conta com
representantes em diversos estados na regiao.

Anualmente, a empresa lanca 03 cole¢cbes por ano. O profissional
entrevistado se encarrega de produzir o briefing com base no tema e feedback dos
clientes. Devido a este fator, o contato com o cliente € constante. O designer
salienta que, como a empresa atende a varias multimarcas e diversos atacadistas,
em S&o Paulo, por exemplo, as informacdes de modas sdo buscadas basicamente
em sites e revistas e participacoes em palestras sobre moda.

Quanto aos recursos de aplicacdo de estampas, o designer afirma que na
criacdo das estampas ndo ha limitacbes. Podemos fazer do digital a sublimacao ou
serigrafia e, por este motivo, ndo ha limites em quantidades de cores, ou tamanhos
de imagem.

Em cada uma das colecfes lancadas, sdo estimadas mais de 200 pecas, e
150 delas s&o camisas estampadas. O passo a passo para a criagao de desenho
consiste em, num primeiro momento, o pensamento de como vai ser feita a peca e
qual o tipo de estampa sera utilizada: Se sera em serigrafia ou digital, por exemplo.
A partir dai, os designers pesquisam as imagens, geralmente extraidas do google,
conforme o depoimento do entrevistado: “eu penso: eu quero uma moto, ai vou no
google, extraio e depois o processo todo é realizado no Photoshop, a separacdo de
cores, tratamento, e geralmente € incluido mais algum outro item, um texto, etc. que
remeta a essa colecdo.”.

O gestor afirma que cria muito pouco, pois ele estd mais focado em produzir e
coordenar as cole¢cdes de moda lancadas, além de ser responsavel por todo o
percurso de concepcao e finalizacdo das pecas.

Em um depoimento sobre o mercado de moda na regido e as caracteristicas
da marca Cavalheiro, o entrevistado afirma que a empresa busca muitas referéncias
na marca Calvin Klein e em outras marcas internacionais, pois sdo marcas que,
segundo o designer, trazem bastante novidade, e lancam tendéncias que servem de

inspiracdo para a elaboragcdo de pecas. O designer entrevistado afirma: “Todas
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essas marcas conhecidas servem um pouco de inspiracdo por pecas elaboradas,
produtos bem feitos entendeu? Entdo raramente a gente iria olhar algo da nossa
regido porque nao seria pesquisa, ndo €? a gente busca ver algo grandioso”.

Diante da afirmacdo exposta, € importante refletir sobre os fatores que
levaram o designer a imaginar que ndo pode ser encontrado algo ‘grandioso’ na
regido. Em termos de marcas consagradas realmente ndo haveria, mas em termos
de natureza e outros simbolos, incluindo os artefatos da cultura moderna ja
mencionados por ele (elemento da moto), vé-se que a pesquisa dele se restringe ao
que ja foi percebido e glamourizado pelas grandes marcas.

Segundo ele, a cOpia ndo existe; 0 que acontece é uma inspiracdo a partir de
um produto, ou pegar um modelo e aprimora-lo. E ainda reafirma que a marca
Cavalheiro se destaca por manter uma boa qualidade e inovagdo em seus produtos.
Ainda no sentido da cépia, o designer afirma: “Eu ndo sou contra e nem a favor da
copia. Mas que vocé faca algo que seja autentico da sua marca. Entdo, aqui a gente
faz isso. Vocé pode até ver a mesma malha, porque eles compram onde a gente

compra, mas nés temos a nossa identidade”.

2° Entrevistado: Designer

Idade: 22 anos

Tempo de Experiéncia: 03 anos (em meédia)
Formacéao: Curso técnico em Design — SENAI.

Demais cursos realizados: Curso dos softwares gréaficos (Photoshop e CorelDraw)

Designer da empresa Cavalheiro ha trés anos, o entrevistado elabora
estampas corridas e localizadas, além de fazer as aplicagbes das mesmas nas
pecas e de realizar os testes e aplicacdes de texturas (Ex: aplicacdo de pedrarias,
strass, etc.).

Sobre o processo de criacdo adotado pelo designer, a parte inicial, segundo
ele, consiste no recebimento do briefing, no qual a demanda de criacdo de estampa
é recebida por tematicas: “E necessario criar a tematica especifica de florais, por
exemplo,”. Quando recebe o briefing, o designer realiza a busca de imagens
relacionadas a sua criacdo, sempre priorizando as imagens de alta resolucéo.
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Figura 22. Projeto 04: Local de trabalho do designer. Fonte: Acervo da autora.

7

A busca de imagens é, geralmente, realizada no proprio google imagens,
além dos bancos de imagens depositifiles e shutterstock. Essa imagem € copiada e
adaptada com acréscimos de filtros de imagens e efeitos diversos que os softwares
podem oferecer. O designer ainda afirma que, em algumas vezes, a foto pesquisada
é utilizada da forma que esta e ele acrescenta apenas alguma frase de efeito. “Eu
pego de um canto para outro, arrasto um elemento daqui pra l4, e a estampa fica
pronta”.

Apés a busca de imagens, o designer realiza o tratamento delas nos

programas Photoshop e Coreldraw.

Figura 23. Projeto 04: Estampa 01 — Resultado final. Fonte: Acervo da autora.
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Em relacéo a criacdo da estampa localizada, apresentada acima (Figura 23),
segundo o relato do designer, a imagem de base foi extraida de um site pago.

Na ocasido, a imagem foi recortada e foram acrescentados os detalhes como
a tipografia e a moldura. Ainda é relatado que, caso seja uma cole¢do de verdo,
geralmente j4 se subtende que a estampa requer mais cores e elementos, e, na
maioria das vezes, esses elementos remetam a praia, sol, etc.

No Photoshop foi realizado o tratamento da imagem (ajustes de cores,
saturacao, etc) e no software Coreldraw foi realizada a insercéo da frase sobreposta,
que foi retirada da internet (geralmente utilizam-se frases prontas em sites de

grandes marcas).

Figura 24. Projeto 04: Estampa 02 — Tipografia | Vetor selecionado | Finalizacdo da estampa. Fonte:

Acervo da autora.

Acima exposto, ha outra estampa criada e simulada pelo designer como
exemplo do caminho percorrido até o resultado da mesma. Na ocasido, o designer
realizou a juncédo de uma imagem vetorial (buscada em bancos da internet) com a
tematica de folhagem, e, sobrep6s uma tipografia para compor a estampa.

Apos esse processo, foi realizado o que o designer chama de “Separacao de
Artes”, onde separa as cores que compdem a estampa, por exemplo: Preto,
Magenta, Ciano e Amarelo, ajusta o tamanho para a propor¢cdo de uma camisa e
direciona o desenho para a impresséao para a feitura da peca piloto.

Em um terceiro exemplo de criacdo, o designer buscou o vetor simples de
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uma estampa que havia criado ha um tempo e reaproveitou o elemento criado de

modo a gerar uma nova peca, para deixa-la mais interessante.

Figura 25. Projeto 04: Estampa 03 — Elemento existente. Fonte: Acervo da autora.

Com esse elemento pronto, o designer, que ratifica que é sempre importante
buscar estratégias para aperfeicoar o tempo de criacdo de estampas, acrescentou
um vetor pesquisado para inserir no elemento ja criado e assim, gerar uma nova

criacao.

Figura 26. Projeto 04: Estampa 03 — Resultado. Acervo da autora.

Nesse contexto, o designer diz que existe um sistema de categorizagcao

interna de produtos, separados dos mais simples aos mais complexos, 0 que resulta
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também em pecas de valores mais baixos aos mais altos. Essa categorizacdo é
nomeada por 010, 020 ou 030, em que a 010 seria um perfil de artigo mais basico, e
gue, consequentemente, tem um custo menos elevado. Segundo o entrevistado, a
estampa anterior (Figura 26) poderia enquadrar-se na categoria 010, enquanto a
nova criacdo poderia mudar o seu perfil para uma 020.

E interessante refletir sobre esse aspecto, pois as classificacbes feitas
sugerem que o artefato de estampa cresce no ranking dessa classificacdo segundo
as quantidades de superposicfes e efeitos na superficie, e ndo segundo a
natureza/qualidade/diversidade de desenhos ou ideias relacionados a estampa
criada. Nesse sentido os artefatos ferramentais induzem ao padrdo de

superposicdes nas estampas. As técnicas podem definir ou conduzir boa parte dos

rumos do processo criativo.

< RS i Aneod
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Figura 27. Projeto 04: Modelos de aplicagdo em serigrafia. Fonte: Acervo da Autora

N&o sao utilizadas muitas impressées em sublimacao, devido as limitacbes de
aplicacdo. A técnica da sublimacéo é restrita ao uso do tecido em poliéster e esse
perfil de tecido néo € utilizado nas pecas criadas para a marca.

Além da criacdo de estampas digitais, existem os gabaritos de aplicacdo de
foil, ou elementos texturizados para acrescentar mais detalhes as pecas e aplicacédo

de estampas em serigrafia com o material interno da prépria empresa.

4.1.5 Projeto 05
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Designer 05
Idade: 26 anos
Tempo de Experiéncia: 08 anos (em média)
Formacdo: Curso técnico em producdo de moda, Instituicdo: SENAI, duracdo de um
ano e meio.
Curso de modelagem, Instituicdo: SENAI, no periodo de um ano.
Empresa: Studio PAC
Documentos fornecidos: 012 Estampa criada
022 Estampa criada + 3 variantes

Com 08 anos de experiéncia na area de estamparia téxtil, residente na
Cidade de Santa Cruz do Capibaribe, o designer entrevistado afirma que sempre se
interessou pela parte visual e por desenho.

Inicialmente, comecou a trabalhar com uma empresa com aplicacdo de strass
e adesivos nas pecas no periodo de 01 ano. De forma autodidata, iniciou seu
trabalho e estudo dos softwares gréaficos. Além disso, deu aula em cursos de
softwares gréaficos e computacionais por um curto periodo.

Especializou-se na area de design grafico também de maneira autodidata.
“Em Santa Cruz nao tem cursos voltados pra os programas comuns a area grafica.
Ex. pacote adobe (Photoshop, Illustrator).” Devido a isso, os cursos realizados pelo
designer consistiram no curso técnico em producdo de moda, realizado pela
instituicdo SENAI, com duracdo de um ano e meio e também e também o curso de
modelagem pela mesma instituicdo no periodo de um ano.

Apés essa experiéncia, o designer trabalhou na empresa Stampnort, como
designer de estampa téxtil, no periodo de 02 anos. E trabalhou posteriormente na
empresa Rota do Mar como designer grafico por 03 anos e meio.

Na Rota do Mar, o designer conheceu outro colega de trabalho e se tornou
sécio da e co-criador da empresa Studio PAC, focada na criacdo de estampas e que
atende as confeccdes da regido Sobre o processo criativo do designer.

Assim que se inicia o processo de descricdo da atividade criativa do designer,
ele afirma que, na regido é dificil criar algo autoral, porém, pelo fato de ser um
profissional autodidata e curioso, sempre buscou também criar estampas autorais e
evitar a copia. “a gente sempre acaba passando por isso, mas eu nunca gostei

dessa ideia de pegar e copiar exatamente igual”.
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Nesse caso, o0 designer afirma que pesquisa as imagens na internet, porém
busca a partir da busca em inglés, que, segundo ele, € possivel dessa forma
conseguir referencias em melhor qualidade e mais ‘originais’. E interessante
perceber que sua légica de qualidade e inovagdo na criagdo esta sempre muito
pautada pelo critério tecnoldgico.

O designer preferiu apresentar duas estampas criadas por ele: A primeira,
criada no periodo em que ele trabalhou na empresa Rota do Mar, foi criada com
maior liberdade de tempo e recursos possiveis. A tematica do desenho era de
caveira (0 que, segundo ele, ndo foi aceito inicialmente na época).

Ele percebeu essa tendéncia devido as suas pesquisas em outras marcas
(principalmente as internacionais), nas quais esse elemento se repetia de forma
constante.

Apbs essa percepcao inicial, ele iniciou a producdo da estampa com um
desenho criado manualmente para, posteriormente digitalizar e tratar no software
Photoshop. Utilizando a mesa digitalizadora — acrescentou diversas referéncias de
musicas, instrumentos da industria, engrenagens e elementos que remetessem a
arte e contemporaneidade (de acordo com sua prépria descricao).

Em seguida, o desenho foi transformado em vetor, através dos recursos do
software lllustrator, para adequar o arquivo para aplicacdo a peca pronta (em
serigrafia).

Mesmo com a resisténcia da empresa em apostar em caveiras (que ainda nao
era um elemento aceito na época), o designer disse ter convencido o cliente de que
a estampa seria comercialmente aprovada. O designer afirmou que, na ocasiao,
toda a producdo de camisas estampadas foi vendida e a prépria estampa foi

repetida em outros tipos de pecas (casacos, bermudas, etc.).
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Figura 28. Projeto 05: Estampa 01. Fonte: Imagem fornecida pelo entrevistado.

Para outras estampas, as quais ele ndo tem a liberdade de fazer com
desenho manual, como essa, por exemplo, o profissional afirma que prefere
pesquisar ao nivel internacional. “Nos outros casos das estampas que fago
diariamente, eu sempre busco referéncias como base até mesmo em sites
estrangeiros, por que fica mais dificil de outras pessoas ficarem copiando.”

Para a segunda estampa apresentada, ele realizou esse tipo de busca e, no
Photoshop, aplicou efeitos de filtros, elementos sobrepostos, etc., para que o
resultado ndo se parecesse com a imagem original.

O Profissional afirmou que sempre usa imagem de uso livre ou compra a
imagem em bancos de imagens pagos para utilizar. Retrabalha essas imagens
utilizando o Photoshop em suas edicdes e finaliza a estampa no lllustrator. Essa
finalizacdo diz respeito a ideia da estampa aplicada ha modelagem da peca, encaixe
na impresséao, etc.

Em casos de estampas mais urgentes, o entrevistado utiliza varias imagens e
fontes para compor a estampa final de forma unica: “Pego um pedago de uma, um
pedaco de outra, um elemento de paisagem, e vou aplicando, junto com tipografia,

pra no final resultar em uma estampa”.
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Figura 29. Estampa 02. Fonte: Imagem fornecida pelo entrevistado.

Na segunda estampa, o desenho foi criado de forma mais pratica e rapida:
basicamente foi utilizada uma imagem, vetores de circulos, codigos de barra,
insercdo de hachuras nas bordas e tipografia para a assinatura da marca e demais
detalhes. Quanto ao tempo de criacdo médio de uma estampa nesse 2° perfil
apresentado, o entrevistado informou que sdo criadas geralmente 05 estampas por
dia.

4.1.6 Projeto 06
1° entrevistado: Designer e Estilista

2° entrevistado: Designer de estampa
Documentos fornecidos: Estampa criada — Verséao 01
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Estampa criada — Versao 02

Estampa criada — Versao 03

1° entrevistado: Designer e Estilista

A profissional entrevistada é formada em Design pela UFPE Campus Agreste.
Desde sua formacédo, ha 05 anos, sempre trabalhou como freelancer, tanto na area
grafica como na area de moda, além de trabalhar principalmente em gestao e
assessoria de moda.

Ha dois anos trabalhando como estilista e gestora de produto da empresa
John Coffey, a entrevistada orienta e acompanha as criacées, desde a concepcao
até as etapas de modelagem, producéo e aplicacao de estampa até o produto final.

Sobre essas tarefas desempenhadas, ela aprendeu mais a gestdo dos
processos do que atuar na concepcdo deles. As disciplinas e assuntos ligados a
gestdo de design e design thinking foram citadas por ela como auxilio no
conhecimento das tarefas realizadas em seu dia-a-dia.

Na empresa John Coffey a designer realiza uma programacao de 06 meses,
onde sado lancados novos produtos semanalmente. Ela confessa que é necessario
ter sempre novidades em produtos, porém € importante que tudo seja planejado. “O
problema de quem cria semanalmente e leva pra feira € o problema de que ndo ha
uma colecéo pensada e tudo vira obsoleto rapido.”

Em defesa do seu trabalho, a designer afirma que consegue lancar, de forma
programada, novidades além de manter os produtos sazonais, sua fungdo € criar
uma programacao, onde ela defende que acaba trabalhando de forma mais
tranquila.

Por se tratar de uma marca que trabalha estritamente com o segmento
masculino, a John Coffey ndo tem muita variagcdo de modelagem nas pecgas que sao
confeccionadas, facilitando assim o maior fluxo de producdo de novas pecas. Tudo
isso é gerenciado e acompanhado pela designer, desde a modelagem, pilotagem,
analise da peca final, etc.

Na posicdo de gerente do produto, Ivonete trabalha diretamente com o
designer de estampa para iniciar o desenvolvimento a partir do tema da colecao
definida ap0s pesquisas. Nesse caso, ela exemplifica o ultimo tema trabalhado,

batizado por: O viajante. Definido o tema, a entrevistada repassa as referéncias
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visuais, definicdo de estética da colecéo (vintage, por exemplo). Nessa colecdo em
especifico, “o viajante” esta na América do Sul. Nesse sentido, foram repassadas ao
designer referéncias de cidades e comportamentos culturais da regiao.

Ela busca as fontes em diversos sites, como, por exemplo, o pinterest, blogs
de moda masculina e feminina e sites de arte em geral: Deviantart, por exemplo.

“Ah, eu fago camisa polo e s6 vou visitar sites de camisa polo, acaba eu copiando
muito e fazendo a mesma coisa de sempre. Se eu fizer alguma outra coisa vou
conseguir inovar”.

Quanto ao tempo estabelecido na criacdo das estampas, ela alega que o
designer geralmente cria rapido e aponta para um fator importante: “Tem até um
problema que acontece sempre. Ele (referindo-se a um dos profissionais de design
que colaboram coma empresa) usa banco de imagens, e eu também pesquiso muita
coisa |4 e acabo vendo muita coisa. A maioria das pessoas que trabalha com banco
também conhece o0 que tem la e acaba percebendo muita coisa igual. Tem muita
peca que vem direto do banco. Esse designer atende varias empresa. E um
problema ndo dele, mas um problema do desenvolvimento em si. E preciso ser
pratico e a praticidade as vezes faz com que o designer pegue um caminho mais
rapido”.

Nesse sentido, a designer sempre atenta para mudar a forma dos elementos
utilizados ou da tipografia, pra ndo ficar muito préximo a imagem referencial.

Na ocasidao do exemplo de criacdo utilizado, foi apresentada uma camisa
pronta com uma estampa criada pelo designer da marca na qual, segundo ela, foram
realizadas 03 alteracOes até a estampa final. O relato da criacdo dessa estampa

ser& descrito na proxima entrevista, com o designer Paulo Henrique.

2° entrevistado: Designer de Estampa
Idade: 30 anos
Tempo de Experiéncia: 12 anos (em meédia)

Formac&o: Cursos técnicos nos softwares graficos (Photoshop, lllustrator)

O designer iniciou sua experiéncia na area de producdo de moda ha 12 anos.
Ele exemplifica seu primeiro emprego numa empresa de desenvolvimento de
bordados, que, embora seja distante das demandas realizadas atualmente, tem

proximidade com o ramo da confeccdo. Hoje trabalha como designer grafico e de
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moda, (em desenvolvimento de colecbes) e cria estampas para a marca John
Coffey.

Especificamente em relacdo a sua atuacdo junto a John Coffey, antes de
desenvolver qualquer estampa, o designer sempre é solicitado para participar de
uma reunido com o diretor da empresa e a estilista (Ilvonete), onde é repassado o
briefing da colecdo e feito um brainstorming baseado no tema especifico preé-
estabelecido por Rafael e lvonete.

Nesse briefing s@o recebidas diversas imagens, sugestdes de frases ou
segmentos de escrita, tendéncias, etc.

O designer salienta que esse tipo de perfil de trabalho ndo é algo que
acontece normalmente com a maioria das empresas do ramo de moda na regiao.
N&o ha um planejamento prévio de criagbes. “Sempre achei eles um passo a frente
nesse quesito”.

Especificamente sobre a estampa apresentada por este criador, em termos
de tipografia utilizada, o designer escolheu a font Arial, na versao Black para Soft
Café e a font Bebas Neue para a palavra em destaque. As frases foram baseadas
no conceito dessa colecdo, que tem a ver com "Um viajante".

O designer relata que existe uma banda que ele gosta, chamada Alan
Parsons Project, que fez muito sucesso nos anos 70 e 80 e tem uma musica deles
chamada "The Traveller". Nesse sentido, foram utilizadas algumas frases que tinham
a ver com a ideia e inseridas na referida estampa.

Sobre o0 tempo pra desenvolver uma arte, o entrevistado afirma que varia
muito. O designer as vezes faz 15 desenhos em um dia, as vezes leva o dia inteiro
pra conseguir chegar ao resultado certo pra uma arte especifica.

O passo a passo consiste nas seguintes etapas:

Passo 1. Pesquisa

Assim gque iniciado o processo de desenvolvimento, sé@o visitados diversos
sites de tendéncias e vetores e as imagens sdo salvas nos formatos mais
adequados. Nesse momento sao realizadas diversas tentativas de esbocos, com
montagem de imagens. As vezes é encontrada uma estampa interessante e tenta-se
criar algo parecido, que comegca com uma ideia e se transforma em outra
completamente diferente, mas quando esta no padrdo que o designer acredita que
esteja no perfil do cliente, ele envia a arte para a analise de gerencia e direcéo.

Passo 2: Softwares e processo de tratamento
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Essa etapa na verdade permeia todas as outras. O uso dos softwares
acontece em todas as etapas de criacdo. Os softwares utilizados sdo basicamente o
Photoshop, CorelDraw e lllustrator, ndo se utiliza muito a ferramenta do desenho
manual.

Passo 3. Correcdes e ajustes

Nessa etapa sempre ha possibilidade de mudanca na criagdo, embora o
designer afirme que, por ter experiéncia com as caracteristicas da marca do cliente,
ele ja tenta ndo ‘fugir daquele perfil de criagdo, embora esclarecam que
normalmente acontecem mudancas, sugestdes, alteracdes em detalhes.

A estampa exemplificada demonstra esse passo-a-passo do processo criativo

realizado.

= |

JOHN COFFEY

Figura 30. Projeto 06: Estampa: 012 Modificacéo. Fonte: Imagem fornecida pelo entrevistado.

Essa foi a primeira ideia montada e apresentada a diretoria. Conforme
mencionado anteriormente, a colecdo com tema “O viajante” tinha como local de

referéncia algo voltado para a América Central.
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Figura 31. Projeto 06: Estampa: 012 Modificacdo. Fonte: Imagem fornecida pelo entrevistado.

Apos as alteracdes nas frases, foi resolvido pelo diretor da empresa e a
estilista que seria necessario simplificar mais a arte, e recolocar o simbolo que tinha
tirado numa forma mais discreta, chegando a estampa final, definida pelo Diretor da

empresa e Estilista.

Figura 32. Projeto 06: Estampa: 012 Modificagdo. Fonte: Imagem fornecida pelo entrevistado.
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Foram solicitados os primeiros ajustes: tirar a logo (cisne), que, segundo o
designer que avaliou (no caso, lvonete, jA mencionada) estava dando uma
caracteristica feminina a peca. Além disso, buscou-se uma caracteristica mais

geométrica e minimalista na arte.

3.3.7. Projeto 07
1° entrevistado: Estilista e gestor de design
2° entrevistado: Designer de estampa téxtil
Documentos fornecidos: Uma imagem de referéncia
Tipografias utilizadas no decorrer do projeto
012 versao da estampa criada
022 versao da estampa criada
03?2 versao da estampa criada

Aplicacédo da estampa na peca final

1° entrevistado: Estilista e gestor de design

Exerce a funcdo de design e estilo ha 10 anos. Antes disso ja foi gerente
comercial, bem como trabalhou em servicos gerais. Como gerente, o entrevistado
relata que aprendeu muito da area comercial e atualmente esse conhecimento o
auxilia na escolha e concepg¢fes das pecas. Ha 10 anos trabalhando na Rota do
Mar, o profissional € formado em administracdo. Faz minicursos e participa de
palestras na area.

O principal segmento da empresa hoje é a linha surf e street wear Porém,
atualmente, o mercado exige uma demanda de variedade em tipos de produtos
bastante alta. Justamente por iSso, a empresa comecou a trabalhar exclusivamente
com a linha surf e foi agregando outros produtos com o passar do tempo.

O profissional tem contato com todos os setores da empresa. Devido ao fato
de gerenciar a criagdo do produto, julga necessario esse acompanhamento no
desenvolvimento, desde o almoxarifado a expedicédo, as fac¢bes, até o produto final
e 0 ponto de venda.

Quanto as colecdes, a empresa realiza duas principais cole¢cdes por ano,
porém também lanca produtos esporadicos, devido a grande rotatividade exigida
pelo mercado.
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Em relacdo a criacdo e escolha de estampas que irdo compor as pecgas, 0
profissional leva em consideracdo tanto as tendéncias de moda, como o padrdo e
necessidade do cliente local. “As vezes o cliente ndo quer muito tendéncia, mas um
tipo de estampa especifica para ele que € sazonal. A empresa conta com estamparia
prépria. Serigrafia e processo de estamparia digital, dai facilita pra a gente fazer tudo
mais rapido”

As criagcdes séo feitas por 04 designers de estampa. Nesse sentido, a
designer Cintia Graziela foi chamada para relatar o seu processo de criagdo em uma
estampa exemplificada.

2° entrevistado: Designer de estampa téxtil
Idade: 26 anos
Tempo de Experiéncia: 06 anos (em média)

Formacé&o: Graduacdo em Design com énfase em Moda — FADIRE

Trabalha na area ha cerca de 6 anos. Com formac&do em Design com énfase
na area de moda, a designer também tem uma experiéncia e habilidades na area
gréfica.

Quanto ao processo criativo, o estilista (Agnaldo) repassa a profissional a
demanda de criagdo e sdo discutidos em reunido os principais temas exigidos pelo
mercado e por tendéncias de moda que irdo fazer parte do desenvolvimento daquela

colecéo.
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Figura 33. Projeto 07: Imagem de Referéncia. Fonte: Imagem fornecida pela entrevistada

A pesquisa do design consiste em busca de imagens vetorizadas em sites de
referéncias graficas, pOsteres e sites de ilustragdo, como o deviantart.com, por
exemplo. E, segundo ela, com essa pesquisa constante, percebe-se a recorréncia
de estilo de desenhos.

WEST GARDEN
WEST GARDEN

WEST GAPDEN

Figura 34. Projeto 07: Tipografias Selecionadas. Fonte: Imagem fornecida pela entrevistada

P

Quanto a interferéncia do plano técnico no momento da criacdo existe

algumas limitacbes que o designer precisa tomar conhecimento: primeiro, a
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quantidade de telas em serigrafia. Porém, salienta-se que gerar desenhos sempre
com muitas cores acaba aumentando custos e gerando trabalhos maiores na
estamparia. Por isso, existe a preocupagdo em mesclar desenhos com menos e
mais quantidades de cores para facilitar o processo na hora da producdo. Todo
esse processo, inclusive, € decidido em um trabalho conjunto entre o designer, o

estilista, o arte finalista, etc.
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Figura 35. Projeto 07: Primeiro Desenvolvimento. Fonte: Imagem fornecida pela entrevistada.

No caso da estampa apresentada, o primeiro desenvolvimento foi aprovado
com uma ressalva: Modificar a tipografia utilizada. Segundo as analises do estilista,

nao estava visivel nesta disposicdo apresentada.
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Figura 36. Projeto 07: Segundo Desenvolvimento. Fonte: Imagem fornecida pela entrevistada

As plataformas que sao utilizadas sdo respectivamente o lllustrator e
Photoshop. Illustrator utilizado para a vetoriza¢do dos elementos e Photoshop para o
tratamento de imagem.

Nessa estampa ainda percebeu-se que a imagem floral ndo estava em um
resultado satisfatério. Em funcéo disso, foi solicitada uma mudanca nessa imagem a

fim de buscar um resultado mais proximo ao perfil imaginado.
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Figura 37. Projeto 07: Terceiro Desenvolvimento. Fonte: Imagem fornecida pela entrevistada

Segundo a entrevistada, o tempo de criagdo varia para diferentes situacoes.
As vezes se cria em meia hora ou em uma hora, e as vezes passa-se um dia inteiro
em uma criacdo. Porém, € necessario ter urgéncia na criacdo de estampas sempre,

devido a rotatividade e exigéncia do mercado.
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Figura 38. Projeto 07: Estampa final. Fonte: Imagem fornecida pela entrevistada
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Com a aprovacao da estampa, € realizado um breve layout com indicacédo da
estampa localizada na peca, com a indicacao de quantidade de cores para evitar

erros de impresséao.
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Figura 39. Projeto 07: Aplicac@o na pega. Fonte: Imagem fornecida pela entrevistada

3.3.8. Projeto 08

Designer 08
Idade: 29 anos
Tempo de Experiéncia: 09 anos (em média)
Formacé&o: Graduagédo em Design — UFPE — Campus do Agreste
Cursando MBA Internacional em Gestéo e Marketing.
Documentos fornecidos: Imagem de referéncia
Estampa final

A empresa trabalha com 03 segmentos, moda feminina, moda masculina e
moda infantil; porém, o seu principal segmento € moda feminina. A empresa atua no
mercado ha 50 anos e conta, atualmente com 28 funcionarios.

Ao ano, sdo lancadas 02 colecdes, Primavera/Verdao e Outono/lnverno.
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Quanto a demanda de estampas criadas, estima-se que € criada e produzida uma
média de 10 desenhos semanais.

A designer entrevistada € formada em Bacharel em Design pela Universidade
Federal de Pernambuco, Campus do Agreste (Caruaru-PE), e atualmente esta
cursando MBA Internacional em Gestdo e Marketing. Exerce a fungéo de design ha
uma meédia de 9 anos. Antes de trabalhar na empresa, estagiou na area de design
em duas empresas como arte finalista em uma agéncia de publicidade e como
designer em uma estamparia.

Na empresa atual, a designer trabalha ha 7 anos e 7 meses como
coordenadora de design, onde suas principais demandas consistem em: filtrar as
tendéncias e direcionar o briefing para a criacdo. No entanto, atualmente também
realiza criagdes principalmente no segmento de moda feminina.

No que concerne ao processo de criagdo das estampas, foram citadas
diversas ferramentas que auxiliam o processo. Quanto aos recursos de softwares,
utilizam-se os programas do pacote Adobe (Photoshop e lllustrator), além do pacote
Fashion Studio da NedGraphics, empresa que desenvolve softwares exclusivamente
para criacdo de estampas. Os programas pertencentes a esta empresa séo: Color

Reduction And Cleaning, Design and Repeat e Easy Coloring.
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Figura 40. Color Reduction and cleaning (NEDGRAPHICS, 2016).

O seguinte programa, Design and Repeat, € caracterizado por possibilitar a

criacdo do desenho e montagem do rapport. Neste momento sdo definidas as
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configuracdes de tamanho e repeticdo da estampa.
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Figura 41. Design and repeat. (NEDGRAPHICS, 2016).

Quanto ao programa Easy Coloring, caracterizado por se tratar da coloracao
dos desenhos criados, possibilita uma variagdo de cores diferentes para um mesmo

desenho.
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Figura 42. Easy Coloring. (NEDGRAPHICS, 2016).

O processo de criacdo adotado se baseia no manuseio dos softwares graficos
descritos acima. Além disso, foram citados os recursos de caneta digitalizadora para
desenhos gréficos (tablet), monitor digital com a configuracéo de cores corrigida e
equalizada entre todos os monitores dos designers, para que haja o minimo de

variacdo de cor possivel (comparando com o resultado do desenho aplicado ao
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tecido).

Nesse contexto é citado o site de informac6es de moda pago pela empresa.
Esse site € bastante importante e apresenta uma grande utilidade na busca de
informacdes de moda e auxilio na criacdo de estampas. Além desse site, sdo citados
0s sites gratuitos e blogs publicos e bancos de imagens/vetores, entre eles o freepik,

o deviant art e pinterest.

Figura 43. Projeto 08: Referéncia para criagdo. Fonte: Imagem fornecida pela entrevistada.

A entrevistada informou que geralmente inicia-se a criagdo no programa
Photoshop, onde € desenvolvida a ideia. Em seguida direciona-se o desenho para o
programa especifico de estamparia, onde é realizado o tratamento final do arquivo,
com separacao de cores e montagem do rapport.

A estampa desenvolvida foi criada para a Cole¢cdo Primavera/Verdo 2012,
neste periodo havia uma tendéncia que apontava para a temética de insetos, neste
caso a borboleta. Na criagdo ndo houve muitas tentativas de desenvolvimento do
desenho, pois essa estampa tem elementos bem direcionados e de facil aplicacao.
Foram geradas alternativas de rapport para dificultar a reproducdo do desenho.
Capturaram-se elementos muito similares ao da referéncia propositalmente para
desenvolver uma estampa similar. A designer afirma: “Pelo fato de trabalharmos com

publico alvo de classe C e D, que sao a “massa’, precisamos criar estampas que
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estdo no auge da tendéncia, pois nossos clientes sdo antenados e acompanham o
que as atrizes da novela usam, acompanham marcas e desfiles de tendéncias de

moda, entdo o que o cliente quer nds temos que ter”.

Figura 44. Projeto 08: Estampa final. Fonte: Imagem fornecida pela entrevistada.

A composicdo de cores da estampa foi criada com base na referéncia para
apresentar a diretoria; posteriormente foram criadas outras variantes para selecéo e

aprovacao para serem produzidas.

4.2. Analise do processo criador a partir dos documentos em processo

Em um primeiro momento, cabe refletiremos sobre os fenémenos da coépia e
as demais caracteristicas do mercado que compdem o Polo de Confec¢des do
Agreste, pontuando os principais aspectos relacionados a postura do designer diante
da cultura de consumo em que ele se insere.

Para isso, foi desenvolvido um quadro-sintese dos projetos apresentados

nessa pesquisa, a fim de uma melhor visualizacdo das generalizagcdes e
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especificidades dos processos de criacdo adotados pelos designers entrevistados.

Formacéo do designer: Graduando em Design — UFPE-CAA

Tipo de vinculo: Trabalho freelancer| Prestacdo de servigo

Tipo de cliente: Pequeno confeccionista

Briefing: Captura de imagens de grandes marcas.

Orientacgdo de criacgdo: criar igual ou muito préximo & referéncia recebida. (Camisa da
marca Gucci)

Técnica: Desenho feito & mdo + tratamento digital

Limitagdes técnicas: Uso de poucas cores (para reduzir custos) — Técnica de Serigrafia
Impossibilidades: criar desenho totalmente original, devido & urgéncia.

Tempo de criagdo: Em média 30 minutos.

Softwares grdficos utilizados: Photoshop e lllustrator

Formacéo do designer: Graduando em Design — UFPE-CAA

Tipo de vinculo: Trabalho freelancer| Prestacdo de servigco

Tipo de cliente: Atacadista — Confeccionista de médio porte

Briefing: Painéis de inspiragdo por colecdo

Orientacdo de criagdo: criar estampa corrida para o segmento feminino com base nas
tematicas propostas pelos painéis de inspiracdo recebidos.

Técnicas: Sobreposi¢cées de imagens + desenho de elemento feito a mao.

Tempo de criagdo: Em média 4 horas.

Softwares grdficos utilizados: Photoshop e lllustrator

Formacgéo da designer: Graduada em Design — UFPE-CAA

Graduada em Administragdo com énfase em Marketing de Moda — UPE — Campus Caruaru-
PE

Tipo de vinculo: Gestora da empresa

Tipo de cliente: Confeccionista de médio porte

Briefing: Painéis de inspiragdo por colecdo

Orientacdo de criagdo: criar estampa corrida para o segmento feminino com base nas
tematicas propostas pelos painéis de inspiracdo + Estudo da marca

Técnicas: Sobreposicées de imagens

Impossibilidades: Inviabilidade de criar desenho totalmente feito @ mdo

Tempo de criagdo: Aproximadamente 3 horas.

Softwares grdficos utilizados: Photoshop.

Formagdo da designer: Ensino médio

Tipo de vinculo: Empregaticio

Tipo de cliente: Marca de Camisaria Masculina

Briefing: Tema definido pelo gestor de criagdo com base em referéncias de marcas
internacionais e no feedback do cliente.

Técnicas: Sobreposi¢des de imagens e vetores

Tempo de criagéo: estimativa de criacdo de 7 estampas por dia.

Softwares grdficos utilizados: Photoshop e Coreldraw.

Formacdo da designer: Ensino médio

Tipo de vinculo: Freelancer— Socio fundador da empresa Studio PAC

Tipo de cliente: Marca - Segmento de moda Masculina

Briefing: Pesquisa de sites internacionais

Técnicas: Estampa 01. Desenho feito @ méo + Sobreposi¢cdo de vetores

Estampa 02. Sobreposi¢éio de imagens + uso de tipografia sobreposta

Tempo de criagdo: estimativa de criagdo de 5 estampas por dia.

Softwares grdficos utilizados: Photoshop e lllustrator.
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PROJETO 07 PROJETO 06

PROJETO 08

Tabela 03. Sintese dos projetos de criacdo de estampa. Fonte: Acervo proprio.

Com base na 6tica de Morin e nos conceitos de sociedade complexa e légica
do consumo, podemos, nesse momento, refletir sobre os principais aspectos que
norteiam o designer diante da cultura em que ele atua impondo alguns elementos
comuns ao processo de criacdo. Nesse sentido, alguns aspectos sdo levantados
com o intuito de relaciona-los ao cenario de consumo local.

Em geral, os principais aspectos das experiéncias relatadas e percebidas
desses atores sociais consistem principalmente no fato de estarem imersos, no
plano internacional, em um ambiente de cultura global (moda), cujas informacdes e
linguagem sao fortemente mediadas pela internet, e no plano mais interno (regional)
um ambiente que vive profundamente os rebatimentos da logica da cultura do
consumo, vivida através do desejo irrefletido dos consumidores por inovacédo, que
gera o culto a efemeridade no consumo e, por conseguinte na producao de artefatos
de vestuario e de moda em geral.

Esse contexto também é marcado pela desvalorizagdo e precarizacdo do
trabalho em geral e em particular a precarizagdo e subvalorizacdo do trabalho de
estamparia téxtil, com forte influéncia sobre o trabalho dos criadores desses

artefatos, que passa a atender a diversos imponderaveis que ndo se coadunam
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muito bem com a légica do trabalho criativo nos processos de criacdo, muito visivel
na criacao de estampas téxteis.

Percebe-se numa visdo geral sobre os discursos dos designers, a
predominancia de estudos e pesquisas focados em marcas internacionais. Faz-se
oportuno aqui relacionar essa valorizacao das grandes marcas a reflexao proposta
por Bonsiepe no contexto de Centro e Periferia.

O autor associa essa ideia equivocada, com bastante eficacia, a ideia do
progresso do Iluminismo, do civilizado e do primitivo. Criticando que a Periferia n&o
deve ser um “prolongamento do Centro”. Acreditando que diversos principios do
design acerca dos conteudos de tendéncias e predefinicbes macro sdo advindas do
Centro. Erroneamente, a Periferia adquire o papel de mimetizar as a¢cdes do Centro,
replicando o seu processo (BONSIEPE, 2012).

Outros aspectos importantes para considerarmos sao os discursos dos
designers: percebemos a predominancia da preocupacdo em demonstrar a
desvalorizacdo do trabalho criativo do designer, principalmente por parte dos
designers freelancers. Deduzimos, deste modo, que a quase inexisténcia desse
discurso do designer vinculado a empresa se deve a sua posi¢cao hierarquica e sua
condicdo de estar submetido ao vinculo empregaticio. Por outro lado, a emergéncia
na criagdo de estampas € um fator citado por todos os profissionais como uma
constante condicdo de empresa/mercado/cliente.

Retomando a teoria da complexidade, e especificamente os trés principios
gue regem o pensamento complexo, acreditamos que o individuo (designer) é um

ser dialégico por sua formacéo biolégica e cultural.

A atividade de design é complexa porque lida com elementos diversos e
multiplos — usuérios, empresa, mercado, tecnologia — o tempo todo e ao
mesmo tempo e estes elementos estdo inseridos em um contexto cuja
evolugdo é imprevisivel. O desenvolvimento do projeto ndo € linear [...]
(CORREA; CASTRO, 2013, p. 5).

A recursdo organizacional, na qual afirma que o criador e o objeto sdo um sé
campo de observacdo, também pode ser reforcada na ideia de juncdo de uma
pesquisa focada no processo da criacdo, junto aos depoimentos dos designers.
Acreditamos que o principio da recursdo organizacional proposto por Morin dialoga
com o pensamento de que o processo de criacdo em si € uma fonte importante de

observacado, proposta por Cecilia Salles. O terceiro fator de grande importancia e
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que deve ser retomado nesse momento é o principio hologramatico. Sabemos que
nao ha verdade absoluta e, assim, concordamos em afirmar que o conhecimento é
um construto continuo e, deste modo, reforcamos a importancia de buscar na pratica
empirica, aproximacdes e entendimento sobre o0s possiveis questionamentos
pertencentes aos fendmenos sociais vigentes.

Quanto a pratica da coépia, os profissionais afirmam, em sua maioria, que ja foi
solicitado em algum momento o desenvolvimento de uma estampa igual a referéncia
passada. Geralmente, essa referéncia € de desfile, grande marca, entre outros
recursos visuais.

Quanto a busca de informacfes de moda, foram citadas as tendéncias de
desfiles de moda, os sites de informacdes de moda/tendéncias, além das grandes
marcas. Percebemos poucos esfor¢os voltados para a caracteristica do publico local
e a cultura do consumo local, conforme mencionado anteriormente.

Podemos perceber também que a ideia de emergéncia de mercado e a
efemeridade nas teméticas das estampas reflete impossibilidade de criar colecées
semestrais ou trimestrais, visto que, segundo o estudo de mercado vigente, &
necessario criar novidades semanalmente.

Identificamos também a quase impossibilidade dos designers de criarem
desenhos mais elaborados. Conforme citado anteriormente, devido a impossibilidade
de utilizar recursos manuais. As estampas sdo criadas como composicdes de
elementos produzidos por outras pessoas e publicados na internet, resultando na
precarizacao e até mesmo baixo custo do trabalho do profissional de design.

Salles (2011) apresenta em seu livro "Gesto Inacabado: Processo de criagao
artistica" cinco perspectivas para compreensdo e aproximacao acerca do processo
criador, que consistem em: Agdo Transformadora, Movimento Tradutorio, Processo
de Conhecimento, Construcdo de Verdades Artisticas e Percurso de
Experimentacdo. Deste modo, discorremos sobre cada um desses angulos e
desenvolvemos uma andlise dos documentos em processo coletados a partir de

cada topico.

4.2.1. Agéo Transformadora

A acéo transformadora diz respeito a construgdo continua acerca do processo

criativo, definido como uma "complexa rede de inferéncias", em que se deve levar
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em consideracdo que nessa natureza inferencial ndo existe ideia de comecos e fins
absolutos, mas trata-se de um processo continuo. Considerando os diversos
repertérios do criador: “Anotacdes, esbocos, filmes assistidos, cenas relembradas,
livros anotados, tudo tem o mesmo valor para o pesquisador interessado em
compreender o ato criador, e esta, de algum modo, conectado.” (SALLES, 1998, p.
88).

O repertério do criador € evidenciado pelos entrevistados em diversos
momentos: No Projeto 06, o designer relata que inseriu em sua criacao frases de
uma banda musical que ele gosta e que, segundo ele, faria sentido ao projeto
solicitado, que diz respeito a uma criagdo de estampa com tematica de “Um
viajante”, onde ele fez relagcdo com a musica “The Traveller’” da banda citada em sua
entrevista.

Entendendo que o processo criativo ndo € um ato isolado, mas uma
construcdo de realidades que se modificam e se alimentam de novidades e
transformacdes constantes, a mencéo do informante demonstra a ligacao e conexao

entre os diversos elementos que compdem o ato criativo.

A criagdo como um processo de inferéncias mostra que o0s elementos
aparentemente dispersos estdo interligados; j& a acdo transformadora
mostra 0 modo como um elemento inferido é atado a outro. Podem-se
perceber, ao longo do processo criador, dois momentos transformadores
especiais: a percepcao e a selecdo de recursos artisticos. (SALLES, 1998,
p. 89).

Existem outras inferéncias no processo de criacdo dos designers: No projeto
05, a percepcao do criador do objeto observado no que diz respeito a preferéncia
por criar um desenho totalmente autoral e feito a méo, porém, ele também afirma
que isso ndo € possivel, devido a dificuldade e necessidade de agilidade em seus
processos.

Nao existe um ser em estado ‘puro’, sem ser hibrido, ou imune as influencias
e informacdes externas. Nesse sentido, tudo esta interligado e conectado. Com
isso, vale salientar que a Percepcao artistica significa um filtro perceptivo do artista
em relacdo ao objeto observado. Nao ha a possibilidade de um fendmeno ser visto
da mesma forma por todos. Cada pessoa observa o mundo de acordo com sua
organizagdo perceptiva individual. “Ha no ser de cada pessoa certas areas de
sensibilidade, a partir das potencialidades latentes, que serdo ativadas pelos
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acontecimentos, as quais se transformam em enfoques para 0s proprios
acontecimentos”. (SALLES, 1998, p. 92).

Porém, ndo se pode limitar o olhar poético ao recurso puramente visual. A
esse olhar atribuimos também a relagdo de harmonia dos sentidos experienciados
das diversas formas possiveis. “O artista apropria-se da realidade externa e, em
gestos transformadores, constréi novas formas. Nessa apropriacdo, sao
estabelecidos jogos com a realidade.” (SALLES, 1998, p. 95).

Vale salientar que, todos os entrevistados trabalham na area de estampas e
areas afins: Design grafico, marketing, consultoria de moda, etc. Além disso,
menciona-se em sua totalidade que foram sao realizados por eles cursos, palestras
e workshops que contribuem para a o repertério e aprendizado continuo da atividade

de criagéo.

4.2.2. Movimento Tradutorio

Intersemiose é a capacidade de busca de mais de um meio de linguagens
para determinada acdo. A possibilidade de utilizar diversos codigos que se
interpenetram e dao forma as mais diversas manifestacdes artisticas.

Partindo dessa perspectiva, na maioria dos relatos dos designers percebe-se
a utilizacado de mistura de imagens para compor uma nova estampa, principalmente
no que concerne ao desenho digital. A busca de imagens na internet seja em bancos
pagos ou gratuitos (em sua maioria gratuitos) facilita essa composicéao visual.

No Projeto 03 menciona-se que sempre se inicia a criacdo pela busca de
imagens na internet; apds encontra-la, a imagem € adaptada e séo inseridos filtros
para que se distancie de uma copia.

Movimento Tradutdério €, nesse sentido, essa perspectiva intersemiotica dada
ao projeto criativo. “O ato criador mostra-se, desse modo, uma trama de linguagens
gue vao, ao longo do percurso, recebendo diferentes tratamentos e desempenhando
diferentes fung¢des e, assim, emerge outro instante de unicidade dos processos.”
(SALLES, 1998, p.121). Por exemplo, uma musica que o autor esta ouvindo no

momento de criagao pode determinar ou inspirar determinada obra.

Trata-se, portanto, de um movimento de traducao intersemibtica, que, aqui,
significa conversdes, ocorridas ao longo do percurso criador, de uma
linguagem para outra: percepcéo visual se transforma em palavras; palavras
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surgem como diagramas, para depois voltarem a ser palavras, por exemplo.
(SALLES, 1998, p.115).

O processo de criacdo das estampas requer um conhecimento prévio sobre
os softwares graficos. Todos os entrevistados citaram 0s programas do pacote
Adobe (Photoshop e lllustrator).

Além disso, percebe-se a importancia de buscar tendéncias de moda global,
embora seja necessario também adequar essas informa¢cdes de moda ao contexto
local. A maioria dos designers afirmou que existem elementos e perfis globais que
nao se enquadram ao contexto do Polo3.

Quanto as inspiracdes em moda, percebe-se uma forte tendéncia em buscar
referéncias apenas em marcas e sites internacionais. No depoimento do Projeto 04,
foi citada como referéncia de criacdo a marca Calvin Klein, e ainda completou-se
gue as marcas mais “conhecidas” possuem uma quantidade de novidades maior,
excluindo a possibilidade de produtos de boa qualidade na regiéo.

Outros aspectos importantes de salientar estédo relacionados a sensibilidade
do designer. E importante ter em mente a nogdo da peca final quando se inicia a
criacdo de uma determinada estampa, conforme mencionado no projeto 01. E
necessario ter o conhecimento e experiéncia das dimensdes dos desenhos criados
para que se adequem as pecas finais.

Salles complementa a ideia do conceito de intersemiose afirmando que
existem ainda expressbes que sado naturalmente intersemidticas. “[...] como, por
exemplo, a escritura de roteiros de cinema, que exige o conhecimento das técnicas
cinematograficas.” (SALLES, 1998, p. 121).

O artista, muitas vezes, recorre a outras linguagens como elementos
auxiliares do percurso. Sao cddigos pessoais, como, por exemplo, 0 uso de
flechas ou determinadas formas geométricas que passam a ter um
determinado valor naquele processo, para aquele artista. (SALLES, 1998,
p.118).

Em termos técnicos gerais sao citados os Softwares gréaficos para criacdo. Em
nenhum momento foi citado algum procedimento feito & mdo. Em relagdo a
procedimento manual, em 03 projetos foi utilizado esse recurso. Embora
percebamos que os resultados dos exemplos representativos variam em sua
estratégia de utilizacdo desta técnica: O primeiro projeto, por exemplo, constituiu (na

propria fala do designer) em uma estratégia criacdo de estampa mais proxima
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possivel da marca Gucci. Nos projetos 02 e 03, optou-se pela técnica de criacao
feita a mdo como forma de valorizacdo de exclusividade e originalidade a sua

composicao.

4.2.3. Processo de Conhecimento

O processo de criacdo também pode ser interpretado como processo de
conhecimento gerado. Esse processo esta ligado a sistematizacdo do conhecimento
do artista. “O percurso criador deixa transparecer o conhecimento guiando o fazer,
acdes impregnadas de reflexdes e de intengdes de significado.” (SALLES, 1998,
p.122). Essa construcdo € uma forma de conhecimento, através de tendéncias dos
fenbmenos de vivéncia do autor, traduzido pelo conhecimento obtido através da
acao.

A tendéncia perceptiva do designer de estampa aparece em diversos
momentos, desde a possibilidade de criar determinada estampa para o cliente até as
restricbes de custos/tempo de criagédo gasto/perfil do cliente, entre outros aspectos.

Em um depoimento referente ao relato 03, a designer afirma que existem
diferencas enormes entre os clientes que sdo Atacadistas téxteis (que revendem os
tecidos estampados) e os que sdo confeccionistas (que compram pra fabricar suas
pecas) em diversas das suas escolhas. Esse ponto de vista se deve a posi¢do da
entrevistada em especifico. Diferente dos demais entrevistados acredita-se que sua
sensibilidade perceptiva diferencia-se da sintese de conhecimento dos demais
profissionais criativos no campo do design, devido a sua posi¢do de empreendedora
e gestora. Nesse sentido, € importante salientar que ha diferentes competéncias,
sensibilidades, modos de criar entre 0s entrevistados, engendradas em suas
diferentes vivéncias, mesmo se considerando que atuam num universo de negécios
comum a todos.

Alguns designers demonstram saber o que esta dentro do perfil do cliente que
atende. Bem como a compreensdo do estilo de estampa adequada a demanda
especifica, que € algo que esta além de estudos de moda e tendéncia, conforme
relata a designer do Projeto 03 sobre a marca Mogca Morena. Existem algumas
restricdes quanto ao perfil da marca. A designer realizou uma pesquisa sobre as
tendéncias a época e constatou a evidéncia de insetos. Nesse contexto, e por

compreender o perfil da empresa, foi sugerida a utilizacdo de borboletas, além de a
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designer afirmar sua preocupacdo em utilizar um desenho mais ‘simples’ e
‘delicado’.

Salles afirma que existem recorréncias nessas tendéncias perceptivas,
caracterizando as formas de aproximacéo dos estimulos que conduzem a acao. “[...]
Um artista plastico pode retirar a cor do mundo e outro, suas curvas e retas. Sao as
diferentes formas de representagédo do mundo” (SALLES, 1998, p 123).

As informacBes sdo apreendidas e transformadas em nome das novas
realidades em criacdo. Nessa experiéncia cognitiva, o artista imprime seu
tragco, que seu olhar imp&e a tudo o que é observado. Conhecer o mundo
significa selecionar, apreender e metamorfosear. (SALLES, 1998, 125).

Todo o processo de conhecimento do criador diz muito sobre a obra. Os
recursos utilizados para compor uma criacdo sado resultantes de caracteristicas

importantes da esséncia do projeto.

4.2.4. Construgéo de Verdades Artisticas

Em uma sintese da discussdo geral do Gesto Inacabado, a perspectiva se
caracteriza pela busca da verdade artistica na criacdo, “[...] no carater da verdade
buscada pelo artista, ao longo de seu trajeto em direcdo & obra. E a verdade
guardada pela obra vista, aqui, sob o ponto de vista de sua constru¢do.” (SALLES,

1998, p. 133).

O artista da forma a um universo ao atribuir determinadas caracteristicas (e
ndo outras) para aquele objeto em construgdo. A verdade da obra €, assim,
tecida na medida em que esses tracos passam a se relacionar, formando
um novo sistema ou uma "forma nova". Nesse sentido é que podemos falar
do gesto criador como construtor de verdades artisticas. (SALLES, 1998, p.
134).

Existe uma discussao sobre a tendéncia do processo criativo. Nesse sentido,
aponta-se para uma ideia de que a criagdo é a verdade materializada do artista e ela
€ criada como a construcdo de um sistema de significados para revelar uma
realidade. “A verdade da obra de arte é tecida na construcdo de sua realidade e
habita a obra concretamente. E a capacidade de fazer seu efeito acessivel e
experienciavel objetivamente na realidade que a obra oferece.” (SALLES, 1998, p.
137).
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No projeto 05, a hipétese colocada a prova foi o estudo acerca da tematica de
‘caveiras’ em que o designer apostou. Percebendo essa tendéncia na repeticdo de
elementos relacionados em sites de arte e moda, ele acreditou que seria uma boa
proposta e que, mesmo com a resisténcia dos demais membros envolvidos na
colecdo, sua postura se manteria firme nesse tema. O resultado foi demonstrado

com as vendas e aprovacao do publico consumidor.

A verdade da arte, com realidade e linhas de forca préprias, liberta-se das
leis externas por meio de uma acdo transformadora, sem abandonar a
realidade que a alimenta. Esse processo de constru¢do de verdades, no
entanto, revela-se como um percurso de criagao de um documento sensivel
da realidade transformada. (SALLES, 1998, p. 139).

A essas verdades atribuimos diversas falas: O posicionamento do designer
referente ao 01° projeto, ao demonstrar dois processos de criacdo que ele julga
diferentes: o primeiro, comum ao dia a dia de trabalho, e outro, mais elaborado, que
diz respeito a algo atipico nos seus processos e demandas diarias. Nesse caso,
foram criadas duas solucfes que ele via como verdades artisticas: a primeira, uma
criagcdo baseada na obviedade e muito préxima da referéncia original, e outra que
exigiu dele uma pesquisa e tempo de criacdo maior, implicando assim, segundo o
seu préprio ponto de vista, um resultado de um desenho autoral.

Considerando como uma verdade do contexto que vai transparecer na obra e
no processo do artista, a precarizagédo do trabalhado (por exemplo, meia hora para
criar uma estampa pelo criador de estampas em funcdo do valor financeiro —
remuneracao- atribuida a esse trabalho) e a precarizacdo da propria natureza do
trabalho (o fato de a estamparia em si ndo ser item de valorizacéo das pecas, ja que
no plano local cobra-se igualmente por pecas lisas ou estampadas) sao fatores

relevantes no contexto dessas experiéncias vividas.

4.2.5. Percurso de experimentacao

A perspectiva do Percurso de Experimentacdo diz respeito a acado na
construcdo de uma obra. Nesse momento, surgem diversas hipoteses que vao
sendo colocadas a prova, seja por esbogos, rascunhos, ou qualquer possibilidade de
criagdo que pode inclusive gerar alternativas e alteracdes, bem como descartes ou

concretizacdes da criagdo. “E nesse momento de testagem que novas realidades
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sdo configuradas, excluindo outras. E, assim, da-se a metamorfose: o0 movimento
criador. Tudo € mutavel, mas nem sempre € mudado.” (SALLES, 1998, p. 142).

Essa perspectiva € caracterizada por sua natureza investigativa e esta relacionada
ao campo de testagem, onde o ato criador revela as experiéncias do artista. Nesse
processo de experimentacdo, podem surgir as criagdes finalizadas ou ndo. E um

momento que se caracteriza por um espaco de possibilidades.

Podemos deparar, as vezes, com registros de testagem conscientes de sua
condicéo precéria [...].

[...]JH& outros casos, no entanto, em que a aparente testagem ja pode ser
obra, como a maioria dos rascunhos da literatura, as tomadas do cinema ou
as pinceladas da pintura. (SALLES, 1998, p. 147).

Em uma observacéo geral do processo de criagdo dos designers, podemos
afirmar que a experimentagdo é uma pratica constante. Desde a busca de imagens
variadas em sites, capturando diversas imagens no acervo da internet, 0S processos
coincidem: Tratamentos e inUmeras sobreposicoes de imagens no Photoshop, ou a
combinacdo de texto e imagem, com aplicacdo de algum filtro de recurso desses
softwares. Embora, as experimentacbes ndo foram realizadas com 0sS mesmos
materiais tangiveis e simbalicos.

Diante das iniUmeras possibilidades de experimentacdo que o criador pode
praticar, essa etapa €, sem duvida, relacionada a acdo, levando a criacao finalizada
da obra. “E a acdo do artista sobre sua matéria que gera o andamento da obra, ou
seja, o movimento criador.” (SALLES, 1998, p. P. 147).

Quando se convive com documentos de processo, conseguimos hos
aproximar da intrincada trama ele motivos que envolvem a experimentacéo.
Muitas dessas possibilidades, aqui apontadas, se entrelacam em uma rede
de relagcbes. Mais de um motivo pode estar e quase sempre esta
interferindo no ato de decidir. (SALLES, 1998, p. 156).

Nesse espaco de testagem, possibilidades e hipoteses, o projeto 06 conteve
03 alteragdes até a estampa final. Referente a colecdo com tema “O Viajante”, e a
partir de sugestbes de referencias da América Central, o designer colocou um nome
“Cuba” na proposta. Os ajustes motivados pela retirada do nome, para nao tornar a
estampa Obvia, além de retirar elementos para deixa-la mais limpa e minimalista,
foram os caminhos tragados até a finalizacdo do desenho e sua aprovacgéo.

Outro exemplo de testagem foi exemplificado no Projeto 07, onde, também,
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foram retirados alguns elementos, realizadas trocas de tipografia e eliminacédo de
textura, bem como a substituicdo de imagens subpostas, para, enfim, chegar a peca

final.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Retomando o objetivo geral deste estudo, que consiste em investigar o
processo criativo do designer de estampa das principais cidades que compdem o
Polo de Confecgcbes do Agreste Pernambucano diante da pratica da copia
estabelecida na regido e considerando a relacdo entre o contexto cultural em que o
designer se insere e sua pratica profissional, foi necessario compreender, em
primeiro momento, 0 que caracteriza a dinamica desse mercado e como ocorre 0
fendmeno da copia na regido.

Para abranger o processo criativo em estampa téxtil, fizemos uma incursao
em temas qgue perpassam o universo da estamparia, desde os registros histéricos ao
atual contexto, passando pelos principais termos e nomenclaturas que envolvem
este tema.

Compreendendo que o designer vive em um sistema complexo de relacdes na
sociedade em que atua. A proposta de observar a dinAmica de mercado do Polo de
Confecc¢des do Agreste nos fez refletir sobre alguns principais aspectos:

o Em termos gerais, 0 Polo3 é formado pelo mercado da emergéncia. A
exigéncia de novidades de produtos (roupas) semanalmente € refletida na
impossibilidade da criagéo de cole¢des por estacao, por exemplo.

o Essa dinamica de mercado reflete também na pouca exigéncia quanto
a originalidade das pecas.

o Embora haja investimentos no Polo3, como por exemplo, a
implantagdo da Modateca, os cursos técnicos na area de moda e design oferecidos
pela instituicio SENAI e os estudos e incentivos propostos pelo SEBRAE, o preco
ainda é o principal fator na deciséo do consumidor. Esses esforgos de formagéo dos
profissionais ndo se ampliaram para melhorar a formacéo dos empreendedores e do
publico consumidor, que se traduziria em exigéncias de um produto original e
valorizacéo do profissional de design.

A maneira como o0 Polo3 se formou nos permite refletir sobre a postura dos
confeccionistas atualmente. A aplicacdo das entrevistas aos confeccionistas
ratificam a existéncia e a declaracdo unanime de que ndo ha como fugir da copia,
devido a propria dindmica do mercado. Por um lado, o consumidor exige pecas que
ja foram criadas e massificadas no mercado; por outro lado, a urgéncia impossibilita

um estudo de tendéncias ou criacdo mais elaborada, retroalimentando um sistema
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viciado de consumo local onde a inovacéo pode ser vista como risco elevado.

Quanto a exigéncia do mercado consumidor, podemos retomar a ideia do
consumo coletivo descritas por Mary Douglas e Baron Isherwood. Entendendo que o
consumo faz parte as relagdes e modos de vida e tem capacidade de expressar
diversas caracteristicas nas relacfes sociais, a unanimidade dos entrevistados em
citar como referéncia as novelas ou as grandes marcas esta claramente atrelada a
essa dinadmica coletiva de consumo, sobretudo no que se trata ao aspecto imitativo
do comportamento social.

A escolha da critica genética como ferramenta de procura e andlise do
processo criativo trouxe uma compreensao mais ampla do tema tratado. Tudo teve
importancia: Desde a fala do designer até os documentos por ele disponibilizado, as
texturas, as cores, 0 uso de imagens em sobreposi¢cdes, entre outros fatores.

Por se tratar de um estudo em que os documentos tém grande importancia, €
necessario pontuar algumas dificuldades no percurso de obter esses documentos
em processo:. Seja pelo ndo salvamento e arquivamento de
rascunhos/esbocos/experimentacdes realizadas daqueles desenhos por parte dos
criadores, ou pela propria resisténcia do designer/empresa em ceder tais
documentos. Isso pode ser percebido na comparagdo entre entrevistas, variando o
nivel de detalhamento do processo entre elas.

O problema da pesquisa partiu de um questionamento: De que maneira o
designer de superficie téxtil atua, no contexto de uma regido em que 0 comercio é
caracterizado pelo modelo de cépia?

A luz da teoria da complexidade e a partir da anélise e investigacio realizada
em cada um dos 08 projetos descritos norteados pela critica genética, construiu-se
um entendimento mais amplo do percurso criativo. A partir da postura de que tudo é
importante no colhimento de informacfes e documentos, pudemos perceber e
pontuar aspectos pertinentes na busca de respostas ao principal questionamento
gue motivou a pesquisa:

1. A dindmica de mercado, que foi em um primeiro momento desmistificada e
compreendida, pode ser claramente relacionada a postura do designer, seja
freelancer ou com vinculo empregaticio. O barateamento da peca como principal
objetivo do de mercado se reflete no barateamento do processo criativo que h& por
tras da roupa pronta. O designer demonstra a impossibilidade de desenvolver algo

mais elaborado. Existem limitacdes como: Tempo reduzido e alta exigéncia em
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guantidade de demanda.

2. Algumas empresas/empresarios que contratam o servi¢co de design buscam
exclusividade, porém, ndo se paga por isso. Ou ndo ha um pagamento adequado e
viavel ao profissional.

3. A busca de referencias globais é uma caracteristica da maioria dos
designers. Os profissionais tendem a busca de informacfes das grandes marcas.

4. Nos discursos dos designers, percebe-se que sdo solicitadas coépias,
principalmente de tendéncias globais. Em alguns casos pede-se uma versdo mais
adequada a regido: modificacbes nas cores, tornando uma versao mais ‘colorida’,
para atender as perspectivas do mercado regional. Esse fato impde limitacdes a
modelagem do processo criativo.

5. Existe um tempo estabelecido para a criagdo de estampas, devido a alta
demanda: Sao criados de 5 a 10 estampas por dia. Quanto aos trabalhos de
freelancers, a maioria ndo excede o tempo de 40 minutos em uma criacdo, devido
ao pagamento previsto para esta criacao.

Feitas as consideragOes gerais sobre as condi¢gfes de trabalho do designer na
regido, pontuamos 0s aspectos quanto a postura do designer diante do contexto.

o O senso critico diante do mercado local: Por exemplo, a designer do
projeto 03 declarou que sentiu dificuldade em compreender a dinamica da regiao,
considerando o0 agreste pernambucano um mercado peculiar e com limitacdes.
Percebemos que o designer apresenta senso critico sobre o mercado em que ele se
insere, percebendo suas limitacfes e caracteristicas econdmicas, sociais e culturais.

o Consciéncia do mercado: Os designers, via de regra, compreendem
que ndo podem fugir desse cenario. Até o proprio sentido da criacdo deve estar
pautado nas referéncias globais e ndo fugir muito. A novidade ou caracteristica de
desenho que fuja totalmente do que esta sendo comercializado pode trazer
estranheza no publico consumidor.

o Emergéncia: Tanto por recursos financeiros como por exigéncia do
mercado, é necessario se adequar a essa dinamica. O designer entende que é
necessario reorganizar e adequar seu método de criacdo, combinando as
possibilidades e ferramentas disponiveis as necessidades diarias. A internet e o
acervo virtual sdo uma grande aliada nesse processo, bem como os softwares

gréficos por eles utilizados.
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o Visdo estratégica: A saida € a composicdo e sobreposicdo. Os
recursos que podem ser utilizados nos softwares séo utilidades importantes. Alguns
conseguem inserir um ou outro elemento criado por ele mesmo. O designer
demonstra a consciéncia de que pode combinar, dentro de um tempo reduzido, as
imagens facilmente encontradas na internet com a estratégia de modifica-las e
remonta-las, demonstrando, na sua estampa final, a verdade artistica contida na
obra. Por fim, esse estudo contribuiu para a compreensao da atuacao do designer e
sua pratica profissional, diante de um contexto especifico, tendo em vista as

relacbes econdbmicas, sociais, culturais e 0os aspectos de consumo gue 0 permeia.
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APENDICES

Roteiro de Entrevista - Aplicado aos designers.

EIXO 1. Formacéao e perfil do designer

Qual a sua formacdo? | H& quanto tempo vocé exerce a funcdo de design de
superficie téxtil? | Quais as habilidades profissionais que vocé considera essenciais
para a atividade?

EIXO 2. SOBRE O PROCESSO CRIATIVO DO DESIGNER

(Escolher uma estampa criada pelo designer, e que ja foi comercializada para
apresentacao do processo de criacao).

Vocé recebeu algum briefing ou orientacdo sobre esta criacdo?

Buscou alguma informag&o de moda?

Se sim, em quais fontes?(Revista, site, etc.)

Existem algumas limitacdes que o designer precisa saber antes de iniciar a criacao
desse desenho?(ex. limitacbes de cores, estilo de estampa, etc.).

Qual o prazo de entrega que foi estabelecido?

Em quanto tempo fez a estampa?

Relate o passo-a-passo da criacdo do desenho.

Fontes de pesquisa / Uso de softwares / Processo de tratamento das imagens /
composicao geral do desenho;

(colher imagens ou arquivos virtuais de possiveis rascunhos, imagens de referéncia,
tentativas de desenho que nédo deram certo, anotacdes em geral);

Apresentacao da estampa final

Como vocé realizou a composicéo de cores para este desenho?
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Roteiro de Entrevista - Aplicado aos confeccionistas

Roteiro — Entrevista Il - Aplicado aos confeccionistas.

EIXO 01. Perfil do negécio

Ha quanto tempo trabalha no ramo? | Sempre trabalhou no ramo de moda
feminina? | O que vocé faz na empresa? | Quantas pessoas trabalham com vocé?
Qual o publico alvo do seu produto? | Vocé vende mais pec¢as estampadas ou lisas?
EIXO 02. Da criagéo das pecas

Como escolhe as estampas? | Como vocé cria as pecas que vende? | Como busca
informacdes de moda para a criacao de suas pecas?

EIXO 03. Do comércio daregiao

Vocé consegue agregar valor a peca por ela ser estampada? | Vocé compra os
tecidos estampados aqui na regido? | Aqui no comércio € comum a pratica da
copia? | E vocé acha que isso prejudica ao comércio? | Tem algum tipo de estampa
vendida em qualquer época do ano, independente da moda? | Qual o fator decisivo

na compra da peca? (Preco, exclusividade, qualidade...).
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MODELO DE TERMO DE CONSENTIMENTO UTILIZADO NAS ENTREVISTAS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do projeto: PROCESSO DECRIA(;AO DE ESTAMPA TEXTIL NA CULTURA DE
CONSUMO: Reflex8es sobre o Polo de Confec¢bes do Agreste de Pernambuco
Pesquisador responsavel: LARISSA FERNANDA DE BARROS MOTA
Instituicdo/Departamento de origem do pesquisador: Universidade Federal de
Pernambuco — Centro de Artes e Comunicacgao

Telefone para contato: (81) 9 93049830

E-mail: Larissa.barros1987@gmail.com

O Sr. (a) estd sendo convidado (a) como voluntario (a) a participar da pesquisa
“PROCESSO DECRIACAO DE ESTAMPA TEXTIL NA CULTURA DE CONSUMO:
Reflexdes sobre o Polo de Confec¢cBes do Agreste de Pernambuco”. Para participar
deste estudo vocé ndo terd nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem financeira.
Vocé seréd esclarecido (a) sobre o estudo em qualquer aspecto que desejar e estara livre
para participar ou recusar-se a participar. Podera retirar seu consentimento ou interromper a
participacdo a qualgquer momento. A sua participacdo € voluntaria e a recusa em participar
ndo acarretara qualquer penalidade ou modificacdo na forma em que é atendido pelo
pesquisador. Os resultados da pesquisa estardo a sua disposi¢édo quando finalizada.

O (A) Sr (a) ndo sera identificado em nenhuma publicacdo que possa resultar deste estudo.
Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma copia
serd arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra sera fornecida a vocé.

Eu, , portador do documento de
Identidade fui informado (a) dos objetivos do estudo “PROCESSO
DECRIACAO DE ESTAMPA TEXTIL NA CULTURA DE CONSUMO: Reflexdes sobre o
Polo de Confeccdes do Agreste de Pernambuco”, de maneira clara e detalhada e
esclareci minhas davidas. Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas informacgdes
e modificar minha deciséo de participar se assim o desejar.

Declaro que concordo em participar desse estudo. Recebi uma copia deste termo de
consentimento livre e esclarecido e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as
minhas duvidas.

Caruaru, de 2016.

Assinatura — Participante

Assinatura - Pesquisador



