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RESUMO
Este projeto tem como objetivo propor solugdes projetuais inovadoras no

processo criativo do Design de Superficie — especificamente da Estamparia Téxtil
— por meio do Design Thinking e as contribuicbes que este pode trazer para
aquele em termos de caracteristicas e, principalmente, etapas de pensamento. A
partir de um estudo sobre a industria téxtil sob a perspectiva da inovagao e de
como o design €& fundamental para a sua obtencgdo, identifica-se o Design de
Superficie como um vasto campo para inovar — sendo 0 seu processo criativo o
cerne de qualquer reflexo — e no Design Thinking, como area de conhecimento,
um potencial catalisador para tal. Entdo, com uma exploragdo de ambas as areas
de interesse, enfatizando-se os processos, € feita uma aproximacao e analise de
aplicabilidade entre elas gerando, como resultado desta pesquisa, a sugestao de
um método para o processo criativo de estamparia que visa trazer inovagao para
a industria téxtil em sentido amplo e especifico.

Palavras-chave: Estamparia. Inovagao. Design Thinking.



ABSTRACT

This project aims to provide innovative design solutions in the creative process of
Surface Design — specifically Printed Textile Design — through Design Thinking
and the contributions that this can bring to that in terms of features and mainly
thinking steps. From a study of the textile industry under the perspective of
innovation and how design is critical to obtain it, Surface Design is identified as a
vast field to innovate — and its creative process as the heart of any reflection — and
Design Thinking, as an area of knowledge, a potential catalyst for such. Then, with
an exploration of both areas of interest, with emphasis on the processes, it is
made an approach and applicability review between them, which generates, as a
result of this research, the suggestion of a method for the creative process of
Printed Textile Design, in order to bring innovation for the textile industry broad
and specific sense.

Keywords: Printed Textile Design. Innovation. Design Thinking.
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INTRODUGAO

A necessidade pela inovagdo € algo que permeia cada dia mais as
industrias no Brasil e no mundo inteiro. Ainda, a competitividade de um mercado
cada vez mais desenvolvido e de consumidores exigentes por produtos e servigos
que lhes atendam em seus anseios instaveis, faz essa busca tornar-se
imprescindivel e incessante. Na industria téxtil ndo é diferente. Justamente por ser
um dos setores em que a corrida por inovagao é cada vez mais efetiva e acirrada
— tendo sido ela a precursora da Revolugéo Industrial que teve inicio na Inglaterra
no século XVIII (PEZZOLO, 2007) —, é visivelmente necessario encontrar
solugdes que combatam, ou a0 menos amenizem, as ameagas externas.

Nessa area, a maior parte dos investimentos € direcionada para a
aquisicdo de aparato tecnoldgico de ponta como maquinas e equipamentos
(ALVARENGA et al., 2014), acao que Vianna et al. (2012) abordam como sendo

insuficiente e ultrapassada para diferenciacdo no mercado.

Com o passar do tempo, empresas passaram a perceber que ja nao
bastava oferecer apenas superioridade tecnoldgica ou exceléncia em
desempenho como vantagem mercadoldgica, pois tanto as companhias
de pequeno quanto as de grande porte espalhadas pelo mundo ja
haviam comecado a se adequar a esta realidade. (VIANNA et al., 2012,

p. 12)

A demanda por maneiras alternativas de fazer com que as organizagdes
se sobressaiam e adquiram vantagem competitiva, entdo, tem encontrado no
design uma solucdo pertinente. Dentre as possibilidades para esse setor,
encontra-se o design de superficie — e, mais especificamente, o bidimensional
aplicado em superficies téxteis, ou simplesmente estamparia —, estratégia em que
grandes empresas brasileiras de moda e decoragdo tem investido em
departamento préprio (CAPELLA, 2014), contratagcdo de servico externo ou
compra de estampas prontas a estudios especializados (PETRY e ABREU, 2011),
visto que, por abranger a superficie de contato direto entre o produto e o usuario
(FREITAS, 2011), ela pode ser manipulada a fim de agregar o valor que a
empresa deseja em uma “propaganda indireta ou direta mesmo de seus servigos
e produtos”.

Dentro desse contexto, o processo criativo do design de estamparia, por

tratar-se do cerne para o seu projeto, torna-se o fator decisivo para o sucesso da
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estampa, do tecido impresso e do produto finalizado, devendo a inovagéo nesse
processo ser destacada, em detrimento apenas da aquisicdo de tecnologia e
maquinario.

De uma maneira mais aprofundada e ainda no contexto das contribui¢cdes
do design, a forma de pensar do profissional da area, ou seja, 0 pensar nesse
contexto, encontra no design thinking, uma de suas bases principais na
transferéncia do foco para oferecimento de inovagdo em valor para produtos e
servicos das empresas baseados em pessoas enquanto pessoas — agora nao
mais como apenas massa consumidora —, abrangendo ainda conceitos como
trabalho em equipes multidisciplinares e raciocinio abdutivo (BROWN, 2009), o
que constitui um meio para formalizar o pensamento do designer enquanto
metodologia para trazer inovagao para industria.

Mesmo parecendo 6bvia a utilizagdo do design thinking enquanto “forma
de pensar” do profissional no trabalho do designer de superficie bidimensional
téxtil (designer de estamparia), sugere-se que a aplicagdo dos conhecimentos
formais daquele possam gerar contribuicbes na pratica deste, visto que qualquer
influéncia no momento da criacdo podera intervir e trazer inovagcdo processual
para o setor abordado da econémica, conferindo consequéncias ao seu produto
final, ou seja, a estampa.

O design thinking ndo sera visto aqui como competitividade, mas como
incentivo a inovacao no setor industrial como um todo, onde qualquer empresa
pode e deve fazer uso dessa abordagem que Ihe concedera, talvez, um félego e
distdncia um pouco maior e benéfica de suas rivais em mercado consumidor,
fornecedores e tantos outros tipo de competitividade.

Desde que suas primeiras técnicas foram criadas na  Pré-Historia,
passando pela Revolugdo Industrial — setor que foi primordial para o
acontecimento desse marco histérico, bem como quando passou a funcionar
como, quanto a ser chamado de “Industria Téxtil” —, até a enorme gama de
tecidos tecnoldgicos e possibilidades de beneficiamento que sédo criados com
frequéncia nos dias de hoje, os tecidos fazem parte do cotidiano aplicado a
diversos fins (PEZZOLO, 2007).

Quanto aos quesitos da inovagdo, os ditos inovadores, ndo gostam de
bifurcagdes, pois se existem dois caminhos, se as duas op¢des forem boas, eles
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sabem que a solugcdo sera uma terceira opgdo que combine o melhor delas.
(BEZERRA, 2011, p. 54). Assim, complementa-se que tratar da inovagao
cientificamente significa auxiliar nossas mentes a fazer de forma consciente o que
elas ja fazem inconscientemente. Significa acompanhar e orientar, julgar e criticar
0s proprios raciocinios. (idem p. 34)

O que o design thinking tem de diferencial nesse meio da inovacgao, € que
ele propde algo, de certa forma, légico, mas dificil de ser praticado. Ou seja,
pessoas e organizagdes que querem inovar terdo que aprender a desaprender o
que lhes foi ensinado para que possam quebrar paradigmas ou, simplesmente,
mudar a perspectiva na abordagem de problemas para chegar a solugdes nao
antes pensadas. Aprender a aprender sempre foi o segredo. (ibidem p. 42).
Vamos entdo desaprender o processo criativo de estamparia e do design, para
reconstruir algo inovador, mas que nao necessariamente seja radical e
tecnolégico, apenas diferente ou tdo igual que, apesar de estar “embaixo dos
NOSsSOS nharizes” ndo conseguimos enxergar antes por conceitos pré-concebidos.

Isso é o design thinking.

Problema pratico

Apesar da industria téxtil ser um campo fértil para a inovagdo, a alta
rapidez e obsolescéncia de produtos nesse setor faz com que haja a necessidade
constante de novas perspectivas e caminhos para diferenciacdo das empresas no
mercado. Entdo, encontrar nos processos possibilidades de inovagao para os
produtos é uma potencial solugdo, de forma que pensar o design de estamparia e
seu processo criativo tragam vantagens e beneficios competitivos mais

duradouros.
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Problema de pesquisa

A falta de compreensdo sobre como unir o design thinking as
metodologias de design de superficie bidimensional como um meio de gerar

inovagdes para a industria téxtil através da estamparia e seu processo de criagao.

Pergunta de pesquisa

A seguinte questdo norteara o presente estudo em busca dos seus
resultados:

“‘De que forma o design thinking pode contribuir para a construgdo de
métodos projetuais que auxiliem o processo criativo do design de superficie

bidimensional (estamparia) em prol de trazer inovagao para a industria téxtil?”

Objetivo geral

Propor uma tabela de relagao projetual para o processo criativo de design
de estamparia, especificamente para aplicacdo em superficies téxteis, a partir de
contribuigdes e referéncias das etapas do processo de pensamento do design

thinking para inovag&o na industria téxtil.

Objetivos especificos

a. Explorar a industria téxtil a partir do conceito da inovagao e seus reflexos,
tanto ao longo da histéria quanto nas perspectivas futuras;

b. Utilizar o design em seu teor mais estratégico para inovacgéo a partir de sua
abordagem criativa, especialmente para insergdo na industria téxtil;

c. Analisar o design de superficie e a estamparia téxtil, seus fundamentos,

aplicagdes, técnicas e seu processo criativo;
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d. Explorar o design thinking, suas caracteristicas e modelo de pensamento;

e. Selecionar, por meio da comparagdo, os elementos concernentes aos
procedimentos utilizados no processo criativo de estamparia téxtil e nas
etapas de pensamento do design thinking, observando as semelhangas e

diferengas e sua contribuicdo para a construgdo do método.

Objeto de estudo

Conforme o objetivo deste estudo visa unir conhecimentos de duas areas
especificas do design afim de contribuir para a inovagao no setor téxtil, toma-se o
problema a ser solucionado como sendo de cunho tedrico, mesmo como proposta
para aplicabilidade pratica. Nesse contexto, a partir do processo criativo do design
de superficie bidimensional (estamparia) proposto por Fernandez (2009) e do
modelo projetual e de etapas de pensamento do design thinking proposto por
Vianna et al. (2012), tem-se como objeto de estudo desta pesquisa o processo

criativo do design de estamparia téxtil.

Justificativa

Em meio a constante procura de todo e qualquer setor industrial por
caminhos que possam levar ao desenvolvimento de novidades que sejam
inseridas em um mercado cada vez mais rapido e inconstante, a industria téxtil
encontra-se em uma posicao onde essa necessidade é ainda mais latente, visto a
obsolescéncia dos produtos que fazem parte da sua abrangéncia e que
alimentam outros setores, como a industria da moda e de decoragao, passando
cada vez mais rapido pelo mercado, deixando ou nao vestigios mais
proeminentes.

Nesse contexto, a corrida pela inovagao tem encontrado no design e nos
procedimentos que “evoluam as criagdes do homem” (ALVARENGA et al., 2014)

ferramentas criativas, fortes e efetivas. A inovagdo nos processos, onde o0s
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processos criativos estdo inseridos, representa uma importante solucédo, que é
refletida, assim, na inovagdo nos produtos, agregando valor e aumentando a
gama de alternativas de experimentagdes e, logo, de alternativas para os modelos
projetados.

Por tratar-se de um setor onde o produto trabalhado — tecidos e n&o-
tecidos formados a partir de diversos modos de entrelagamento, como tecelagem,
malharia, rendas, tapecaria, etc. — constitui-se de um objeto com superficie
“passivel de ser projetada” e, logo, de “carater auténomo” (RUTHSCHILLING,
2008, p. 24), o design de superficie (onde o design téxtil esta inserido) passa,
entdo, a um patamar mais elevado como solugdo nas empresas do ramo
estudado, onde encontra também maior gama de aplicagcdo e diversidade de
técnicas. Assim, para desse contexto, compreender a estamparia como
possibilidade e seu processo criativo como meio para a inovagao torna-se um
comportamento inerentemente estratégico.

Dentro das competéncias do design, a forma de pensar do designer (0
profissional da area) supde ser a chave para a obtencédo de resultados reais. A
principio, parece haver uma redundéncia ao utilizar-se dos processos do
profissional dessa area para aplicagdo no design de superficie — téxtil e
bidimensional, nesse caso —, porém o design thinking configura-se como area de
conhecimento e tem nos seus conceitos algumas metodologias especificas e,
portanto, cientificas para abordar problemas e encontrar solu¢des visando as
pessoas — ndo apenas a tecnologia ou outros fatores — como centro dos projetos,
0 que se aproxima das necessidades descritas por Alvarenga et al. (2014).

As duas areas de interesse, no entanto, entraram recentemente no
conhecimento e no vocabulario brasileiro. O design de superficie vem do inglés
surface design e foi inserido por Renata Rubim no final dos anos 90, quando a
area passou também a ser objeto de estudos académicos, principalmente no sul
do pais, sendo o primeiro material bibliografico publicado apenas em 2008.

O design thinking teve suas origens na engenharia e foi formalizado ainda
nos anos 80. Foi mencionado pela primeira vez no inicio dos anos 90, mas s6 a
partir da sua popularizagédo, no inicio desse século (XXI) que foi tomado como

estratégia diferenciada para gestao e inovagao e gestao da inovagao. No Brasil,
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ainda mais, tem chegado timidamente as empresas e a academia, onde ha
menos de trés anos o primeiro livro nacional sobre o tema foi registrado.

Dessa forma, ainda que seja veemente a importancia de ambos os temas,
ainda ha escassez em pesquisas e material bibliografico acerca deles. Além
disso, um estudo que aborde e integre os conhecimentos sobre essas duas areas
de forma sistematizada — como este propde ser —, pode ser uma solugao fertil no
que tange o direcionamento para a inovagdo nessa area, inclusive sendo de
interesse da construgdo do saber do design, tanto para os ambitos académico

quanto para o mercadologico.

Metodologia cientifica

A perspectiva metodologica escolhida para esta pesquisa tem abordagem
abdutiva de carater qualitativo, visto que esse raciocinio supde a “adocdo
provisoéria de uma hipotese em virtude de ser passivel de verificagcdo experimental
todas as suas possiveis consequéncias” (PEIRCE, 2008, p. 6). Por meio da
decodificagdo (ECO, 2003, p. 120), entdo, assinala-se haver a correlagcdo e
integracao de elementos, questionamento de fatos para compreensao, selegao da
hipétese mais plausivel de acordo com os fatos observados (signos) e,
finalmente, aplicagao da solugdo encontrada em um contexto maior.

A partir da suposicdo de que o design thinking é capaz de trazer
beneficios em termos praticos para inovagdo nos processos do design de
superficie téxtil bidimensional (estamparia), o raciocinio abdutivo torna-se o mais
pertinente pois, segundo Peirce (2008, p. 221), “é a unica operagao légica que
apresenta uma ideia nova”. Além disso, dentro do universo do design thinking,
esse pensamento € defendido por Brown (2009) como o ideal para dar respaldo
ao seu funcionamento, utilizando-o como base para a perspectiva de uma
metodologia voltada a inovagao.

Em termos de procedimento, o método estruturalista se adequa aos
objetivos propostos, visto que “caminha do concreto para o abstrato e vice-versa,

dispondo, na segunda etapa, de um modelo para analisar a realidade concreta
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dos diversos fendmenos” (MARCONI e LAKATOS, 2003, p. 111). Nesse caso,
parte-se da investigagado dos conhecimentos concretos sobre duas areas — design
de superficie e design thinking —, eleva-os ao nivel da andlise abstrata, onde
caracteristicas, etapas e processos sado explorados, e resulta-se em um modelo
concreto sugerido a partir da unido deles.

De forma detalhada, no momento do pensamento concreto inicial, conta-
se também com os métodos de procedimento histérico — por visar entender o
contexto onde a industria téxtil se insere — e funcionalista — partindo do principio
que “as partes sdao bem mais entendidas compreendendo-se as fung¢des que
desempenham no todo” (MARCONI e LAKATOS, 2003, p. 110), e as etapas do
processo criativo de estamparia e do processos metodoldgicos do design thinking
se constituem como partes nos seus respectivos ambientes, sendo a sua
compreensao e interpretagdo de eximia importancia. No momento da analise
abstrata, conta-se com o método comparativo, quando serdo estudadas as
semelhancas e diferengas entre esses dois “grupos”, relacionando-os e
identificando as possibilidades de aplicagdo para o método projetual a ser
proposto. Finalmente, chegar-se-a aos resultados da pesquisa, concretizados em
um meétodo projetual sugerido para o processo criativo de estampas.

As técnicas escolhidas para fundamentar e auxiliar na busca pelos
resultados consistem, primeiramente, em pesquisa tedrica — que baseia-se em
uma vasta pesquisa em livros, publicacbes académicas, websites e video-
palestras —, e, em seguida, na analise detalhada e reflexiva da metodologia de
design thinking com as possibilidades de aplicagdo no processo criativo de design
de superficie bidimensional téxtil, através do auxilio de cartbes (confeccionados
manualmente para facilitar no processo de pensamento e geracao de insights’),
gerando um quadro comparativo com o processo criativo do design de superficie
bidimensional (estamparia) proposto por Fernandez (2009) para, finalmente, criar

a representacao grafica do método proposto como objetivo deste estudo.

! Identificagao de oportunidades a partir do cruzamento de dados.
2 Tradugao livre: “Varios fatores tem determinado o uso e eventual integragdo da tecnologia da
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CAPITULO 1 | INDUSTRIA TEXTIL, INOVAGAO E DESIGN

1.1 INDUSTRIA TEXTIL

A atividade téxtil sempre foi uma das mais importantes, em termos
econdmicos, sociais e culturais, para a sociedade em geral, seja do mundo
oriental ou ocidental. Ao longo do tempo, o homem foi aprimorando tanto as
maquinas para a producéo téxtil, quanto os préprios tecidos, a fim de conferir-lhes
propriedades e caracteristicas que pudessem enriquecé-los e, assim, suprir
necessidades de uma diversa gama de fins e mercados, como o de moda, de
decoracgao, esportes, agricultura, medicina, entre outros (PEZZOLO, 2007).

A busca por essas melhorias encontra no conceito de inovagao a melhor
definicho para a sua existéncia, visto que trata-se do “fruto da criatividade
colocada em pratica com o intuito de gerar resultados positivos para o negécio e
criar impacto positivo para as pessoas” (PINHEIRO e ALT, 2011, p. 24). Tendo
em vista que, atualmente, a capacidade de inovar virou fator determinante no que
diz respeito a agdes relacionadas a solugdo de problemas, tanto de pequeno
porte quanto em niveis globais e que envolvam todo o setor industrial, exige-se
uma nova postura de todos os envolvidos, especialmente dos que pretendem
implementa-la, onde a aten¢do aos processos € fundamental.

Para que haja a compreensao dos reflexos da inovagéo na industria téxtil,
primeiramente, sera feita uma explanacdo do seu contexto histérico — a fim de
que perceba-se o quanto o desenvolvimento em termos de aprimoramento
tecnolégico e processual tem sido de tamanha valia desde a sua origem até os
dias atuais —, bem como serdo abordadas perspectivas futuras para esse setor,
considerando, entdo, o design e a criatividade como principais fatores para

alcanca-la.
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1.1.1 Entendendo o passado...

Desde os primordios da atividade téxtil, o ato de tecer materiais para
gerar objetos tem sido responsavel pela insercado e implementagdo das mais
importantes facilitagdes para a vida humana. De acordo com Pezzolo (2007), o
entrelacamento manual de folhas e galhos, onde surgiu a técnica de tecelagem
para cestaria, e, posteriormente, de fibras e fios para os tecidos, considerada uma
das artes mais antigas do mundo, foi criado para trazer beneficios praticos que
auxiliassem algumas agbes. Segundo a autora, “o homem, nos abrigos que a
natureza lhe oferecia, encontrava na trama de galhos e folhas uma forma de se
resguardar. Ele também se valeu desse tipo de trabalho para proteger seu corpo”
(PEZZOLO, 2007, p. 11).

Segundo Neira (2014a), muitos autores mencionam, a partir de evidéncias
identificadas em fragmentos encontrados nas tumbas e marcas deixadas em
argilas, ceramicas e metais (Figura 1), que a tecelagem é uma atividade
relativamente recente, havendo surgido apds a agricultura, cujos primeiros
registros apontam entre 8 mil e 10 mil anos. Pezzolo (2007), porém, afirma, de
acordo com uma pesquisa da professora da Universidade de lllinois e antropologa
Olga Soffer em visita a paises do Leste Europeu, que “o mais antigo indicio da
existéncia de téxteis na historia da humanidade
data de mais de 24 mil anos” (PEZZOLO, 2007,

p. 13), ou seja, ainda no Periodo Paleolitico (ou

Figura 1: Ceramica com impresséao
téxtil.

Idade da Pedra Lascada, que vai até 10.000
a.C.) o homem, em suas primitivas habitagdes,
ja desenvolvia fios, tecidos e ferramentas
rudimentares para girar e tecer. Ainda na Pré-
Histéria, as ornamentacbées com funcdes
estéticas e simbdlicas que eram feitas em seus
corpos até entdo, passaram também a ser

elaborados nos tecidos.

Na época das antigas civilizagdes,

algumas centenas de anos mais tarde, os Fonte: Bureau of Ethnology
. . ~ . L apud Holmes (2014)
tecidos naturais, que s&o utilizados até hoje na
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industria téxtil, tiveram as primeiras aparigdes formais.

No Egito, foram descobertos tecidos feitos de linho que datam de 6000
a.C. Na Suica e na Escandinavia, foram encontrados tecidos de la
datando da Idade do Bronze (3000 a.C. a 1500 a.C.). Na india, o
algodéo ja era fiado e tecido por volta de 3000 a.C. Na China, a seda
era tecida pelo menos mil anos antes de Cristo.

(PEZZOLO, 2007, p. 14)

Por um longo periodo, esses paises tiveram sua fabricagdo téxtil
aprimorada, sendo o Egito um dos mais atuantes na criagdo e exportagao,
especialmente do linho (Figuras 2 e 3), ja que essa atividade era considerada
uma fonte importante para a economia do pais. A tinturaria natural, a tapecaria, os
bordados, a pintura e a tecelagem de motivos vegetais, geométricos e figura
humana eram trabalhados nessa regidao desde o Antigo Egito, passando pela
época Greco-Romana, até a época Islamica, quando a beleza e qualidade na
elaboragao dos téxteis tornou-se conhecida, grande parte devido ao controle do
governo. Na China, a arte e a técnica de tecer a seda também era feita de forma
manual, onde os valiosos motivos eram confeccionados com fios coloridos
(NEIRA, 2014a).

Figura 2: Fragmento téxtil datado entre 3 e 5
d.C., originario do Egito. Produzido comlinhoe |
|4, técnica de ornamentagao em brocado. |-
Fonte: Metropolitan Museum of Art apud Neira |
(2014a) |

Figura 3: Tiraz Marwan - sarja
composta com bordados. Turquia,
Africa do Norte, Egito, 684-750 dC (o
téxtil islamico datado mais antigo).
Fonte: Victoria and Albert Museum
(2014a)

No inicio da Idade Média (a partir do século V), os tecidos adornados
(Figura 4) e, mais ainda, seus materiais e técnicas de produgao, espalharam-se
pelos paises mediterraneos e por toda a Europa. “Por serem muito apreciados,
acabaram por despertar interesse de desenvolvimento, ampliando os pontos de
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produgado” (NEIRA, 2014b). Assim, os teceldes tornaram-se responsaveis pela

técnica téxtil, que nao se diferenciou por muito tempo. Nesse periodo,

[...] eram raras as inovagdes relativas a fabricagdo de um tecido. Os
teceldes, numa busca constante de variedade, procuraram utilizar
fibras téxteis de natureza e grossuras diferentes, modificando suas
tramas nos teares e empenhando-se para encontrar tinturas mais
intensas e resistentes. O aprimoramento na etapa de torcer e fiar a
seda ja lhes garantia um resultado diferenciado.

(PEZZOLO, 2007, p. 19)

Apesar disso, na segunda metade da época medieval (até o século XV), a
atividade téxtil era uma das mais importantes, em termos econémicos e politicos,
para os paises ocidentais, juntamente com a construgdo civil (FRANCO JR.,
2014, p. 53). Utilizando-se nessa época de ornamentagdo com motivos cristaos
(Figura 5), aos poucos, cidades italianas (regido da Toscana), belgas (regiao de
Flandres), francesas e inglesas foram firmando-se como grandes centros
produtores de tecidos e produtos acabados, principalmente derivados das fibras
da 1a e do linho. Ainda, vale notar que “cada localidade comega a diferenciar pelo

desenho os seus proprios tecidos” (NEIRA, 2014c).

Figura 5: Painel bordado com motivo cristdo

datado aproximadamente do século 14 d.C.

Feito de seda e fios metalicos na Toscana,
Italia.

Figura 4: Fragmento téxtil datado entre os
séculos 6 e 7 d.C., de origem Iraque ou Siria.

Fonte: Metropolitan Museum of Art Fonte: Metropolitan Museum of Art
apud Neira (2014b) apud Neira (2014c)

Durante o Renascimento (séculos XIV a XVI), as grandes embarcagoes
foram responsaveis pelo transporte maritimo e comércio de mercadorias, onde os
tecidos eram produtos de alto valor de importagédo e exportagao. Nesse periodo, o
linho acabava de chegar do Oriente e, em 1498, o navegador Vasco da Gama, ao
chegar & India, encontrou puro algoddo estampado com motivos florais e

arabescos — conhecidos como chintz, ou chita (Figura 6) — e levou-os a Portugal.
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Figura 6: Chintz de algod&o pintado, Logo, os exdticos e coloridos tecidos
produzido na India entre 1680-1700.

estampados, bem como as técnicas de
beneficiamento téxtii e estamparia, a
exemplo do carimbo por utilizagdo do
cunho (carimbo de madeira) e o batik

(estamparia  por reserva), foram

espalhados pelos paises europeus.
Apesar de nao terem sido tao
valorizadas em um primeiro momento,
visto a maior importdncia dada aos
tecidos de seda bordados que

chegavam na mesma época, foi devido

(2014b) a diferenciacdo que o0s “tecidos
pintados” ofereciam ao usuario que sua
propagacéo foi incentivada, e “‘em 1690, foi fundada em Portugal a primeira
manufatura de impressdo sobre algodao, da sociedade entre um inglés e um
holandés.” (PEZZOLO, 2007, p. 51). Com a divulgagdo dessa inovagao por meio
de publicagbes, o desejo por ela aumentou o que fez com que as técnicas fossem
aprofundadas e, segundo Pezzolo (2007, p. 51), “na primeira metade do século
seguinte, quase todas as cidades europeias ja possuiam fabrica de estamparia”.
Nesse mesmo periodo, as embarcag¢des conduziram o “descobrimento” de novas
terras — inclusive o Brasil —, quando os navegantes levaram com seus povos as
técnicas e materiais para que os tecidos fossem produzidos nas coldnias.

Na Idade Moderna (séculos XV a XVIIl), o trabalho do projetista (designer)
ja tinha a sua devida importancia para a fabricagao téxtil, em prol de agregar valor
aos tecidos que seriam utilizados pela

Figura 7: Seda brocade de origem italiana,
burguesia e gerar lucros. Segundo NEIRA produzida na primeira parte do século XVIII.
(2014d), “essa caracteristica fez com que
estilos de desenho de superficies fossem
aperfeicoados e demarcados, n&o so para
o vestuario, mas também para a

decoracdo de interiores” (Figura 7). Até

entdo, mesmo com o0s grandes avangos e

Fonte: Metropolitan Museum of Art
apud Neira (2014d)
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intercambio de conhecimento de técnicas para aprimoramento, a tecelagem
continuava ainda como atividade artesanal. “A fabricacdo de tecidos se manteve
até o fim do século XVIII exercida em empresas familiares constituidas por
fiandeiras e teceldes qualificados” (PEZZOLO, 2007, p. 19).

Nos anos 1700, com a urbanizacdo da sociedade e necessidade de
aumento na producdo de tecidos, o nascimento da industria téxtil moderna foi
impulsionado pelo desenvolvimento de progressos técnicos e criagdo de
maquinas que auxiliassem o homem nessa atividade (PEZZOLO, 2007). As
primeiras tecnologias ligadas a esse setor (equipamentos de tecimento e
beneficiamento), entdo, comegaram a aparecer, primeiramente na Inglaterra, e a
ganhar o mundo, proporcionando um crescimento na producdo em todo o
continente europeu e americano, o que culminou na Revolugdo Industrial. A
exemplo disso, em 1733, John Kay deu o primeiro passo e inventou a lagadeira
volante (dispensando o trabalho do teceldo) que, “adaptada aos teares manuais,
propiciou o aumento na capacidade de tecer e permitiu a obtencdo de tecidos
mais largos, pois até entdo o teceldo s6 podia fazer tecidos da largura de seus
bragos” (PEZZOLO, 2007, p. 145).

Como uma reagao em cadeia, a mecanizagao foi se tornando essencial a
todo o processo de fabricagdo do tecido. De acordo com Pezzolo (2007, p. 145),
‘com o aumento da producdo, comegaram a faltar fios, produzidos na roca”,
sendo, assim, inventado, em 1767, o filatério manual — que fiava até oitenta fios
de uma vez com a acido de apenas uma pessoa. A partir de entdo, inUmeras
maquinas inovadoras foram desenvolvidas para suprir esse mercado
potencialmente crescente: em 1769, o econdmico sistema hidraulico para fiar e a
maquina a vapor, este por James Watt; em 1783, o escocés Thomas Bell criou o
rolo (cilindro) de cobre esculpido em baixo relevo para estampar tecidos; em
1785, o tear mecanico, que aumentou a capacidade de produgao das fabricas; e,
em 1794, foi inventada a maquina de descarogar algoddo. Uma das mais
importantes criagdes tecnoldgicas, entretanto, ocorreu no final do século XVIII,
com a maquina de tear mecanizada Jacquard (Figuras 8 e 9), que possibilitava a
obtencao de tecido ornamentados com motivos formados pela trama. Como os
principios de funcionamento do Jacquard eram os numeros binarios (inicialmente

por meio de cartdes perfurados), ha alguns autores, como Pezzolo (2007) e Neira
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Figura 8: Tear Jacquard antigo e a fila de cartdes
perfurados, responsaveis pelos desenhos na
trama.

Fonte: Museu Deutsches apud Pezzolo (2007)

Figura 9: Cartdes perfurados do tear Jacquard
em imagem ampliada.

Fonte: Berlin Technological Museum apud
Gessler (2014)

(2014e), que afirmam que essa maquina de tear foi uma das precursoras na
origem dos computadores contemporaneos.

E importante salientar ainda que, mesmo com todas essas invengdes, as
maquinas precisavam ser ajustadas e aperfeicoadas para poder atender a
demanda das empresas e do mercado (agao se estendeu por todo o século XIX e
ocorre até hoje), bem como outras industrias foram beneficiadas, como a
siderurgica — pois a madeira utilizada nos equipamentos foi substituida por metal
— e de transporte — com o deslocamento das mercadorias por meio de
locomotivas a vapor. Por outro lado, com um elevado ritmo na producao pelos
teares, o trabalho humano foi sendo substituido, causando alta taxa de
desemprego, além dos baixo salarios, condicbes precarias e auséncia de
quaisquer beneficios. Segundo Pezzolo (2007), 200 mil operarios trabalhando em
fiandeiras manuais podiam ser substituidos por uma Unica maquina em
quantidade de fio produzida.

Atravessando fronteiras de sua origem inglesa, de 1850 a 1914, a
Revolucdo Industrial espalhou-se pela Europa e pela Asia — além das colénias
que estavam se desenvolvendo e serviam de campo produtivo para os paises

colonizadores. Com a concorréncia aumentada, a diferenciacdo dos produtos
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diante de um mercado — em muitos casos,  Figura 10: Tecido estampado de algodao,
. . .y produzido na Alemanha no século XIX.
protecionista — tornou-se imprescindivel,
conferindo a criagdo e ao desenvolvimento
dos tecidos e seus beneficiamentos (Figura
10) uma importancia de patamar superior.
Dessa forma, segundo Forty apud Kinas

(2011), a separagdo das atividades do

| pg.50.31.

desenho de estampas e o corte e gravagao
Fonte: Metropolitan Museum of Art

de blocos era uma consequéncia esperada, apud Neira (2014e)

onde cada profissional tinha seu

aprendizado préprio. A autora complementa, dizendo que “com a mecanizagéo,
aumentava a produgao de tecidos de algoddo estampado e a necessidade de
novos desenhos crescia, colocando a ocupacdo de desenhar estampas em
evidéncia” (KINAS, 2011, p. 13). Acerca da preocupagéo com o design téxtil, onde
tecelagem, estamparia e beneficiamentos estavam inclusos, no periodo da
Revolugao Industrial, Neira (2014e) menciona que “os excessos promovidos pela
industrializagdo deram origem a uma ‘crise no design”, surgindo grandes
pensadores sobre o tema — como William Morris (Figura 11), Henry Cole e Arthur
Liberty. Incentivados a buscar a valorizagado pela pratica projetual filosofica e
estética sobre a ornamentacgéao téxtil junto ao setor industrial e ao governo inglés,
propuseram promover “a educagao do governo sobre as industrias e a populagéo
em geral, para que se produzisse e se valorizasse o bom design” (NEIRA, 2014e).
Nesse contexto, além da criagdo e design, as técnicas no procedimento
manufatureiro da estamparia também passaram por diversas mudangas,

principalmente a partir do entendimento da

Figura 11: “Strawberry Thief’ — tecido para sua importdncia para o mercado. A
estofados por William Morris, 1883.

impressao de forma mecéanica e continua,
cujos rolos gravados passavam o desenho
para o tecido, tornou-se abrangente e
popular, substituindo, nessa época, parte

consideravel da industria, que ja produzia

em série e, assim, precisava de meétodos

Fonte: Victoria and Albert Museum (2014c)  mais rapidos e praticos que os cunhos e
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Figura 12: “Les Traveaux de la Manufacture (As blocos utilizados anteriormente. Por meio
atividades da fabrica), porJean-Baptiste Huet, q di t tivad |
1783-84. esse procedimento (e motivado pela
proibicdo do comércio e uso do algodao
estampado indiano, ou chita), em 1797, a
famosa estampa Toile de Jouy (Figura
12) - que representava cenas

campestres e pastorais monocromaticas

i W S et 8 B B e repetidas ao longo de algodao de cor
Fonte: Metropolitan Museum of Art (2014) clara — foi criada, empregando a
possibilidade de gravacdo de desenhos
miudos e detalhados que o cobre do cilindro permitia. Acerca do desenvolvimento

da impressao téxtil nesse periodo, Pezzolo (2007, p. 20) complementa dizendo
que “em 1813, os ingleses imprimiam em duas cores e, ainda na primeira metade
do século XIX, ja conheciam a maquina de imprimir em quatro cores”. Em 1834, a
impressao por blocos de madeira foi mecanizada a partir da invengdo da
estamparia Perrotine (Figura 13), permitindo desenhos multicoloridos e um
método mais barato para grandes quantidades de tecido (UDALE, 2009).

Além da valorizagdo da estamparia e dos criadores de moda
impulsionando o progresso da area téxtil, a nascente industria quimica — que mais
tarde seria imprescindivel para a inovagao nesse setor —, trouxe a luz, no final do
século XIX, as primeiras fibras quimicas (artificiais — obtidas pelo tratamento de
matéria-prima natural — e sintéticas — obtidas a partir de polimeros sintéticos,
como carvao mineral e do petrdleo). Em 1885, a base da celulose extraida da
madeira, o raiom (fibra quimica artificial,
conhecido com seda artificial), foi Figura 13: Prancha de impress&o Perrotine.
sintetizado em laboratorio. A partir disso, S s :
uma infinidade de fibras foi criada, gerando
diversas possibilidades no desenvolvimento
de tecidos até os dias de hoje. Pezzolo

(2007, p. 126) enumera dois fatores

principais que motivaram o progresso das e it . .
Fonte: Musée de [Iimpression sur
a étoffes Mulhouse (Museu de

.- . Impressédo em Tecidos de Mulhouse,
demanda por vestuarios confeccionados 2014)

fibras quimicas na industria téxtil:
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com rapidez e a baixo custo pela populacdo mundial em crescimento e a
vulnerabilidade da industria téxtil a eventuais dificuldades da produg¢ao agricola”.
Além disso, as fibras quimicas possuem filamentos continuos, enquanto as
naturais sdo curtas (exceto a seda), possibilitando adequagdes previsiveis e
manipulaveis as caracteristicas fundamentais dos tecidos, como resisténcia,
maciez, flexibilidade, absorcdo de
umidade, entre outras. Figura 14: Desenho de Raoul Dufy, estampado
com serigrafia em tecido de linho, 1920.

A chegada do século XX trouxe
a Primeira Guerra Mundial e o
Modernismo, este que foi marcado pela
Exposi¢cao de Artes Decorativas, onde
diversas criacoes e novidades

pertinentes a ornamentacgao téxtil foram

apresentadas, como a serigrafia (Figura

Fonte: Metropolitan Museum of Art
14), além da popularizagdo do raiom. apud Neira (2014f)

Logo, empresas multinacionais e
conglomerados industriais comegaram a surgir. “A produgdo se automatizou,
passando a ser feita em série. Os meios de comunicagdo se expandiram, e a
sociedade de consumo explodiu, sempre avida por novidades. As pesquisas se
intensificaram e os tecidos sintéticos acabaram conquistando o mercado’
(PEZZOLO, 2007, p. 147). A partir dos anos 30, a industria téxtil norte-americana
adquiriu elevada importancia no cenario mundial, especialmente em termos
econdmicos de comeércio exterior e desenvolvimento de tecnologia. Nessa
década, duas grandes inovagdes téxteis foram criadas: o nailon e o elastano, que
tiveram, desde entdo, grande aplicagdo em
diversos contextos. Figura 15: Vogue ltalia, Abril 1969.
Depois da Segunda Guerra
Mundial, na década de 50, com o aumento
da populagédo e, na década de 60, com o
boom do prét-a-porter e das ideias
futuristas, a producgéao téxtil era insuficiente

para suprir a rapidez com que as pessoas

compravam produtos téxteis e, assim, o Fonte: Vogue Encyclo (2014)



declinio do algodado e as fibras naturais era
inevitavel, sendo substituidas em grande parte
pelo uso de fibras quimicas, como poliéster,
poliamida e especialmente o acrilico (Figura 15).
Devido a possibilidade de manipula-las de
acordo com a necessidade da industria e do
mercado, o setor téxtil passou a estar presente
em outras areas além do vestuario e decoracéo,
como agricultura, arquitetura, medicina, esporte,
lazer, entre outras. De acordo com Udale (2009,
p. 19), ainda, “a viagem espacial influenciou
estampas mais ousadas, e materiais sintéticos
com novos corantes estavam em
desenvolvimento”. Emilio Pucci e suas estampas
multicoloridas (Figura 16) apareceram como
inovagdo no periodo pos-guerra. A partir de
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Figura 16: Estampas e vestidos
criados por Emilio Pucci, década
de 60.

Fonte: Levinbook (2008)

formas geométricas e combinagédo de cores fortes, a ornamentagao dos tecidos

que usava em suas colegdes eram impressas utilizando-se da serigrafia, cujo

processo tinha acabado de ser automatizado. Em 1962, foi criado o processo de

impressao por cilindro rotativo (Figura 17), que combina o antigo sistema a rolo e

a serigrafia (quadro), promove beneficios como rapidez, nitidez e variedade em

desenhos e cores e, por isso, € largamente utilizado ainda hoje por grandes

empresas.

Figura 17: Fabrica de impresséao téxtil da
Marimekko na Finlandia, utilizando cilindro
rotativo para concretizar suas estampas.

Fonte: Harris (2014)

No fim do século passado, mais da metade da producdo mundial de fibras

era alimentada pelas quimicas, tanto artificiais quanto sintéticas, o que conduziu a
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producdo de novos tecidos. Nos anos 80, a lycra e o algodao reciclado foram
introduzidos no contexto industrial e, a partir dos anos 90 e inicio do novo século,
inumeros tecidos tecnolégicos comegaram a ser desenvolvidos. Sobre o quadro
atual, Pezzolo (2007, p. 22) diz que

Estamos no século XXI e o principio basico da elaboragcdo de um tecido
continua o mesmo que era usado pelo homem na Antiguidade. Hoje,
entretanto, industrias informatizadas e matéria-prima diversificada e
preparada segundo alta tecnologia permitem que o universo dos
tecidos seja ampliado de maneirainimaginavel.

(PEZZOLO, 2007, p. 22)

Além disso, Udale (2009) complementa dizendo que os tecidos estéo
cada vez mais decorativos e a ornamentagao € hoje uma importante possibilidade
para inovar e agregar valor. Nesse contexto, € importante observar, ainda, que a
frequéncia com que novidades sao trazidas a luz é consideravelmente alta. As
criagbes téxteis inovadoras — tanto em termos praticos e tecnoldgicos quanto
estéticos e ornamentais — sao apresentadas semestralmente em feiras em
diversos paises, como a Premiére Vision (originalmente na Franca, mas
atualmente ja conta com versbées no Brasil, Estados Unidos, Turquia e China),

movimentando a economia e a industria téxtil mundial como um todo (Figura 18).

Figura 18: Premiére Vision Shangai 2012.

Figura 18: Texdata (2014)

1.1.2 ... para prospectar o futuro.

O incremento na pesquisa e desenvolvimento de inovagdes em produtos
téxteis tem sido de fundamental importancia para o aprimoramento de funcoes,

em sua maioria técnica. Dentre outros meios tecnologicos importantes nesse
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contexto, o sistema CAD e a bio e nanotecnologia sdo enormemente utilizados

para tornar reais tecidos sofisticados e inteligentes com diversas caracteristicas e

vantagens, como: cores inalteraveis, conforto, facilidade de lavagem, secagem

rapida, capacidade de aquecer no frio, de refrescar no calor e de acelerar a troca

térmica, propriedades antimicrobiana e
antiestética, de protecdo solar, protegidos
contra as manchas, que liberam nutrientes e
perfumes, que proporcionem  melhor
desempenho em atividades fisicas (Figura
19), tecidos com memdria, entre muitos
outros.

Na ornamentagdo téxtil, estampas
tridimensionais, corte a laser, tecidos
holograficos, sublimagédo e impresséo digital
permitem que criagbes em computadores
sejam fielmente reproduzidas, sendo esta,
através da coloragéo do tecido a jato de tinta.
A impressdo digital (Figuras 20 e 21),

Figura 19: Fastskin — tecido tecnolégico
inspirado na pele de tubarao que aumenta
capacidade de nadar.

Fonte: Nikhomvan (2014)

definida por Kinas (2011, p. 29) como dizendo respeito aos “métodos de

impressdao em que se transfere uma figura digitalizada para um substrato”, &

consideravelmente a tecnologia mais recente e inovadora no processo de

Figuras 20 e 21: Estamparia digital téxtil aplicado na moda.

Fonte: Mary Katrantzou O/I 2012 (2014)

Figura 22: Impressé&o termocromatica
(motivos aparecem quando estdo no

calor), por Angel Chang.

Fonte: Quinn (2010)
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estampar tecidos atualmente. Clarke e Harris (2012) ainda acrescentam que esse
método oferece possibilidades infinitas de cores utilizando apenas o sistema
CMYK — de forma similar a uma impressora de mesa (para papel) —, enquanto a
serigrafia manual, por exemplo, requer uma tela para cada cor utilizada
separadamente. Segundo Kinas (2011, p. 32), gragas a esse meio de impressao,
“‘entende-se, portanto, que a liberdade no processo de criagdo e produgao nunca
esteve tao aflorada no design téxtil de estamparia” (Figura 22).

E importante notar, dessa forma, que utilizagdo de ferramentas digitais no
processo produtivo tem sido de enorme auxilio para a industria téxtil e, assim, sua
inser¢ao tem se tornado cada vez mais larga. Acerca disso, Clarke e Harris (2012,

p. 11) afirmam que

Many factors have determined the use and eventual integration of
computing technology into the creative fields, particularly the fashion
and textile industries. The science and design of the machine, early
creative movements, the evolution of code and the chance interest in
the potential of digital media from both artists and scientists have
formed this extraordinary tool and the level of user-engagement that
has followed.”

(CLARKE e HARRIS, 2012, p. 11)

Ainda, as autoras, mencionam que conforme a tecnologia da computacgao
tem sido mais disponivel tanto para os designers de moda quanto para os
designers téxtil, uma nova estética digital comegou a inspirar a orientagdo visual e

as novas ideias (Figuras 23 e 24).

Figuras 23 e 24: Projetos digitais aplicados na estamparia, por Vibeke Riisberg.

3k
Fonte:

Clarke e Harris (2012)

2 Tradugao livre: “Varios fatores tem determinado o uso e eventual integragdo da tecnologia da
computagao nas areas criativas, particularmente na industria da moda e téxtil. A ciéncia e o design
da maquina, nos principios dos movimentos criativos, a evolu¢édo do cédigo e o provavel interesse
no potencial da midia digital tanto pelos artistas quanto cientistas tem formado essa extraordinaria
ferramenta e o consequente nivel do engajamento dos usuarios.”
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E importante salientar, entretanto, que desenvolver projetos digitalmente

tangiveis requer uma conexdo com o mundo real. Na pratica contemporanea do

design téxtil e de estamparia, caminhar entre  Figura 25: Estampa criada com técnicas

manuais de pinceladas impressas
digitalmente.

técnicas tradicionais e versbes digitais € um
diferencial que confere inovacéo e é largamente
utilizado, fazendo com que o nivel de efeitos
torne-se imensamente mais rico e traga novas
qualidades visuais e tateis para a area (CLARKE
e HARRIS, 2012) (Figura 25).

De qualquer forma, entende-se que o
projeto por meio da criatividade voltada para a
solugao de um problema, ou seja o design, em
unido com areas técnicas como a ciéncia, € o

ponto de partida e tem fundamental importancia

para prospecgao da inovagao na industria téxtil —

Fonte: Céline Primavera 2014
(VOGUE, 2014)

desde que pode gerar tecidos tecnoldgicos,
beneficiamentos sustentaveis ou ornamentagdes
digitais, por exemplo. Como cerne do design,
entdo, 0 seu processo criativo, que parte da vivéncia, criatividade e abstracdo dos
profissionais envolvidos, € um potencial campo — sendo o principal — para buscar

métodos diferenciados que possam trazer inovagao ao produto final.

1.2 INOVAGAO E DESIGN

Quando aborda-se o tema inovagao, para muitos, ela tem um reflexo de
significacdo acerca da tecnologia imediato, como algo avangado
tecnologicamente ou totalmente novo. Bezerra (2011, p. 20) enfatiza isso ao
comentar que “muitas organizagdes ainda acham que tecnologia é sinbnimo de
inovacao e que apenas investir nisso ira torna-las mais inovadora”. Entretanto, o
seu conceito vai muito além apenas da concretizagdo de aprimoramentos por
esse meio, visto a possibilidade de empresas se igualarem quando arcam com 0s
recursos de inserir aparatos tecnolégicos em suas atividades. Vianna et al. (2012,

p. 12) destacam que
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Com o passar do tempo, empresas passaram a perceber que ja nao
bastava oferecer apenas superioridade tecnolégica ou exceléncias em
desempenho como vantagem mercadoldgica, pois tanto as companhias
de pequeno quanto as de grande porte espalhadas pelo mundo ja
haviam comecado a se adequar a essa realidade.

(VIANNA et al. 2012, p. 12)

Segundo Pinheiro e Alt (2011, p. 17), para Joseph Schumpeter, um dos

mais célebres economistas da primeira metade do século XX, “a inovagao
acontece quando ha uma mudanga de valores nos quais um sistema esta
baseado”, havendo proposto que “as inovacdes sédo de fato a forca fundamental
por tras do crescimento econdmico”. O economista ainda dizia, segundo os
autores, que elas “abrem espago para novas formas de prosperidade, e esta
reorganizagao de valor é fundamental para manter uma economia crescendo”.

Sendo assim, inovar significa transformar as ideias em valor. “E gerar
solugdes que transformam a maneira como as pessoas vivem e trabalham e,
principalmente, equilibram beneficios para negocios e sociedade” (PINHEIRO e
ALT, 2011, p. 17). Vivendo em tempos em que o capital intelectual, humano e
criativo sdo tomados como solugdo para grande parte dos problemas a serem
resolvidos, o “pensar coisas” torna-se mais estratégico, e até mais efetivo, do que
apenas o “fazer coisas”. Bezerra (2011, p. 21) compara o ato de inovar ao ato de
plantar e diz que eles se assemelham, onde as inovag¢des seriam os frutos de um
processo — sendo este de criagdo, de design — e, assim, requer sementes, que
poderiamos comparar com as ideias das mentes das pessoas. E importante citar,
ainda, que o autor defende que as mentes sdo as unicas maquinas de inovagao
possivel de solucionar qualquer problema.

Neumeier (2010, p. 17), entdo questiona que se a inovagao impulsiona a
diferenciagdo, o que, entdo, impulsiona a inovagao? A resposta, escondida a
primeira vista, € o design. O design contém os conhecimentos para identificar
futuros possiveis, inventar produtos emocionantes, construir pontes para
consumidores acabarem com grandes problemas, entre outras agdes. Segundo o
autor, “the fact is, if you wanna innovate, you gotta design®".

Sobre esse aspecto, Araujo (2014, p. 28) afirma que “nos ultimos anos, o
design tem sido um forte aliado no desenvolvimento de inovagdes, capaz de criar

rupturas no atual modelo econdmico devido as suas caracteristicas, ganhando

3Traduc;é\o livre: “Se vocé quer inovar, vocé tem que projetar, desenhar, utilizar-se do design.”
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destaque ao englobar aspectos estratégicos de produtos e servigos”. Por
relacionar-se com questdes envoltas a partir de ideias, projetos ou planos na
busca de solugbes praticas para problemas determinados e reais, deve-se
considera-lo como uma importante ferramenta para trazer inovacdo as
organizagbes e sociedade como um todo (Lobach, 2001). Acerca do seu

significado, Mozota et al. (2011, p. 16) apresentam uma definigado clara e precisa:

O design é uma atividade criativa cujo objetivo & estabelecer as
qualidades multifacetadas de objetos, processos, servicos e seus
sistemas em ciclos de vida completos. Portanto design é o fator central
da humanizagdo inovadora de tecnologias e o fator crucial do
intercambio cultural e econémico.

(MOZOTA et al., 2011, p. 16)

Dessa forma, €& importante observar que o design tem sua fungao
estratégica — muito além apenas da pratica, estética e simbdlica — posta em
primazia na concepgao de novos produtos e processos. Scapin Jr. apud Araujo
(2014, p. 26) versa que

o Design é considerado como uma atividade criativa e estratégica de
concepcdo e configuragdo de solugbes para problemas de
comunicagdo, produtos, processos, servicos ou sistemas que os
integrem, que visa n&o apenas a aparéncia, mas também a
funcionalidade, a viabilidade técnica e econbmica, a adequagao
ambiental, sociocultural e humana da inovacéo.

(SCAPIN JR. apud ARAUJO, 2014, p. 26).

Tomando o designer e sua pratica de abordagem (pessoal ou profissional,
visto que em qualquer situagdo o designer aplica sua visdo de mundo), ele vé no
problema uma oportunidade para gerar solugbes e Vviabiliza-las, trazendo
melhorias para o meio a partir de do possibilidades focadas no ser humano.
Vianna et al. (2012, p. 13), sobre a atuagao do profissional, entdo, definem que

o designer enxerga como um problema tudo aquilo que prejudica ou
impede a experiéncia (emocional, cognitiva, estética) e o bem-estar na
vida das pessoas (considerando todos os aspectos da vida, como
trabalho, lazer, relacionamentos, cultura, etc.). Isso faz com que sua
principal tarefa seja identificar problemas e gerar solugdes.

(VIANNA et al., 2012, p. 13)

Além disso, o exercicio do profissional de design propde trazer um viséo
de mundo diferenciada a partir da riqueza interpretativa e habilidade antecipatéria
em conjunto com a pratica técnica e, principalmente, a criatividade, contribuindo

para o desenvolvimento de uma pluralidade de solu¢des e cenarios futuros.
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Entende-se a acao criativa como o cerne para o design, sendo, portanto,
um requisito fundamental, que “vai propiciar aquele algo mais de diferenciagao no
produto para garantir sua aceitagcdo no mercado consumidor’ e que “permeia
todas as fases do processo de concepgao do objeto, desde o planejamento e
desenvolvimento do projeto até a etapa final de produgéo” (GOMES FILHO, 2006,
p. 231). De acordo com Ldbach (2001, p. 139), a criatividade do designer se
manifesta quando, “baseando-se em seus conhecimentos e experiéncias, ele for
capaz de associar determinadas informagcées com um problema, estabelecendo
novas relagdes entre elas”. Fontoura apud Gomes Filho (2006) ainda cita que
“‘quanto maior e mais rico for o repertério de conhecimentos do designer, maiores
serdo as possibilidades de novas e inesperadas combinagdes e conexdes entre
conhecimentos, possibilitando, assim, o surgimento de pensamentos cada vez
mais criativos”, e solugcdes cada vez mais inovadoras.

Sendo assim, criar significa que existe um problema que deve ser,
primeiramente, identificado, para entdo ser resolvido, seguindo um processo
l6gico — mas que nem sempre € cronolégico. Mozota et al. (2011, p 27) declaram
que “todo o processo de design é tanto um processo criativo como um processo
de solugéo de problemas”, devendo o profissional permear entre a objetividade e
a abstracao para inferir e selecionar as melhores solugdes.

Na industria téxtil, € importante identificar as diversas possibilidades em
que o design como meio para solucionar problemas e trazer inovagdo se
concretiza, unindo-se, na maioria das vezes, a outras areas do conhecimento,
como tecnologia, ciéncia e arte. Desde o projeto dos fios e fibras, passando pela
tecelagem, tinturaria, impressao (em suas diversas formas), estamparia, entre
outras possibilidades do projeto téxtil, essa disciplina pode ter diversas faces
dentro desse setor, sendo o profissional de cada uma delas ou, de um modo mais
geral, o designer téxtil, responsavel por conceber formas e conferir funcoes
praticas, estéticas e simbdlicas, bem como carga diferencial.

O design de superficie (onde o design téxtil esta inserido), tanto
bidimensional quanto tridimensional, € uma area abrangente e consideravelmente
estratégica para trazer inovagdo ao setor industrial. Visto que, por envolver a
superficie de contato direto entre o produto e o usuario (FREITAS, 2011), e logo a

interface comunicativa do objeto, o seu projeto — desde o processo criativo até a
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producao final — visa obter solu¢gdes a partir da manipulagdo de um substrato
(superficie téxtil, no caso), a fim de agregar caracteristicas e valores desejados
diante da percepc¢ao desse usuario, que, cada vez mais, vem adquirindo habitos
de consumo baseados na experiéncia emocional, na interacdo e na conexao com
os artefatos (FREITAS, 2011), destacando as possibilidades sob carater

mercadoldgico e abrindo espago para experimentos e inovagao.
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CAPITULO 2 | DESIGN DE SUPERFICIE E ESTAMPARIA TEXTIL

2.1 DESIGN DE SUPERFICIE

A industria téxtil representa, ha alguns séculos, um consideravel campo
para inovagdo, visto suas inumeras possibilidades, conforme explicitado no
capitulo anterior. E nela também que o design de superficie encontra maior parte
de suas aplicagdes, visto a enorme gama de técnicas e processos de tratamento
em tecidos. Apesar da sua importédncia experimental e mercadologica ter sido
impulsionada com o inicio da era industrial, foi apenas nos anos 80 que o design
de superficie foi formalizado enquanto campo de conhecimento. Em 1977, foi
fundada a Surface Design Association (SDA), nos Estados Unidos da América,
que definiu o design de superficie como referindo-se a qualquer processo que
confere estrutura, padronagem ou coloragdo a fibras e tecidos (SURFACE
DESIGN ASSOCIATION, 2014). No Brasil, entretanto, a expressao trazida por
Renata Rubim no final dos anos 90 caracteriza a area de interesse como
abrangendo “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, louga) (RUBIM, 2005, p. 22). Por se tratar, em ambos os casos, de
um artefato que se sobressai ao objeto original (objeto-base), dando a ele uma
caracteristica autbnoma e de possibilidade de projecdo independente, pode-se
afirmar que é uma das varias extensdes do design, definido como por Bonsieppe
(2014) “atividade projetual, responsavel pela determinacdo das caracteristicas
funcionais, estruturais e estético-formais de um produto, ou sistemas de produtos,
para fabricagdo em série”. Sobre a relagdo do projeto de superficie para o design,
Freitas (2011) diz que

a superficie, entendida também como um corpo, parte de um outro corpo
que abre espaco de dialogo para a constante e intensa relagcéo entre o
design e a cultura, que cada vez mais busca na sensibilidade sensorial
um meio para ampliar a interface de relagdo com os usuarios. (FREITAS,
2011, p. 14-15)

Nessa perspectiva, as superficies podem ser divididas em funcdes de

acordo com suas dimensbdes, a saber: bidimensional ou tridimensional.
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Ruthschilling (2008) sugere chamar superficie-objeto aquelas que tem tamanha
autonomia que carregam em si toda a carga independente para configurar o
préprio, sendo tridimensional e, normalmente, concretizadas em objetos (Figura
26) ou texturas. Freitas (2011), citando Barachini, entdo, faz uma relagdo desta
com a superficie-envoltério, “definida pela aplicagdo de um projeto de superficie
sobre um suporte (um objeto ja existente), como a estamparia de tecidos”.
(FREITAS, 2011, p. 17).

Figura 26: Superficie-objeto - Nomad System: revestimento em papel duplexreciclado.
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Fonte: Freitas (2011)

2.1.1 Fundamentos do Design de Superficie

O design de superficie — seja ela bidimensional ou tridimensional e em
qualquer das bases superficiais apresentadas —, conta com uma carga
comunicacional no sentido decorativo como sua primeira fungao de interagcdo com
o usuario (FREITAS, 2011). Além disso, segundo Ruthschilling (2008), a partir dos
elementos visuais e/ou tateis, existem componentes basicos da constituicdo de
projetos de design de superficie que os caracteriza como sendo da mesma area,
baseado na noc¢dao de propagagcao ou repeticio do modulo, conferindo
caracteristicas como o projeto ser passivel de reprodugao corrida ilimitada.

Essas “leis do design de superficie” visam orientar as metodologias
criativas dentro da area, tendo em vista que, justamente por tratar-se de uma
especialidade do design, segundo Rubim (2005), € necessaria a existéncia de um
pensamento de projeto real e, portanto, tem-se como objetivo a criagcdo e
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concretizacao dele. Acerca disso, Rubim, Bowles e Isaac apud Pacheco e

Medeiros (2014, p. 3) versam que

a padronagem que conhecemos hoje, cuja o desenho basico estd em
repeticdo, € uma das maneiras de se trabalhar uma composicdo. A
formula modulada de repeticdo de padrbes € a base da maioria das
artes voltadas ao design de superficie, além de ser utilizada na grande
parte das industrias brasileiras. Esta técnica leva o nome especifico de
rapport. Este, pode ser simples, onde o reconhecimento da imagem é
imediato, como em diversas composi¢bes de azulejos, ou muito
elaborado e sofisticado, como os encontrados em tecidos estampados
de grifes com alto valor agregado.

(RUBIM, BOWLES, ISAAC apud PACHECO e MEDEIROS, 2014, p. 3)

Sendo assim, elas buscam facilitar o entendimento basico dos padrbes

mais simples aos mais complexos.

a Moddulo | Unidade basica da padronagem, que contém todos os elementos
visuais que constituem o desenho (Figura 27). Ruthschilling (2008) comenta
ainda que deve ser feito um estudo de encaixe desses modulos, englobando
os conceitos de continuidade (sequéncia ordenada e ininterrupta) e
continguidade (harmonia visual na vizinhanca dos médulos). E valido salientar
ainda a importancia do estudo do encaixe para os projetos de padronagem
(BRUM, 2014), visto que seu mau uso pode comprometer todo o trabalho de
repeticdo. Ha também, lembra Levinbook (2008), os projetos que ndo contém
a funcédo repetitiva, contando apenas com um moddulo, por meio de um

desenho localizado.

D
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—q— q——‘ Figura 27: Mddulo, a unidade da
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| padronagem.
| ¥ % | Fonte: Rithschilling (2008)

b. Repeticao | Ou rapport, do francés, é a disposicdo do modulo nos sentidos
de comprimento e largura para construcdo do padrédo repetitivo (ROCHA,
2014).
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c. Sistemas de repeti¢cao | A partir de um unico modulo é possivel a obtengao
de inumeras padronagens distintas com a utilizagdo da gama de sistemas de
repeticdo de encaixe do mdodulo. Esse trabalho, que compete ao designer de
superficie, faz parte de seu processo criativo em convergéncia com suas

habilidades técnicas.

c.1. Sistemas alinhados | Repetem-se sem deslocamento em segundo
sentido da célula original, podendo ser configurados por translagao, rotagao

ou reflexao (Figura 28);

c.2. Sistemas nao-alinhados | Também conhecido como “meio-salto”, tem
como caracteristica a possibilidade de deslocamento das células

(normalmente de 50%, dando o “efeito tijolinho”) (Figura 29);

c.3. Sistemas progressivos | Expandem-se ou contraem, mudando

gradualmente o tamanho das células (Figura 30);

c.4. Multimédulo | Formagao de um mdédulo menor a partir de elementos do
modulo original, onde a combinacédo de ambos “aumenta as possibilidades
combinatérias (RUTHSCHILLING, 2008, p. 69).

translagéo, rotagao e reflexao.
Fonte: Ruthschilling (2008)

Figura 29: Sistemas nao alinhados.
Fonte: Ruthschilling (2008)




46

Figura 31: Painel de azulejos no Congresso
Nacional, em Brasilia, criado por Athos Bulcao,
onde a aleatoriedade e liberdade de aplicagdo sem
regras pré-estabelecidas conferida ao aplicador &
sua maior caracteristica.
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Figura 30: Sistema progressivo —
Escher e sua técnica de dilatagcéo e
contragdo das células.

Fonte: Escher (2015) Fonte: Fundagao Athos Bulcao (2014)

A obra de Athos Bulcéo (Figura 31) € um exemplo de inovagdo em termos
de criatividade aplicada ao design de superficie em ceramica. Ele criava os
modulos e dava liberdade ao colocador para fazer seu trabalho sem obedecer
uma ordem pré-estabelecida, sendo este co-autor do processo. Dessa forma,
pode-se conferir que o processo criativo dentro do design de superficie pode
trazer inUmeras possibilidades e, assim, diferenciagcao aos artefatos de design

produzidos.

2.1.2 Aplicagoes do Design de Superficie

Dentro das inumeras possibilidades de projecdo sobre superficies, o que
Ihe confere sua esséncia é justamente o poder de proje¢cdo sobre determinado
material, que sera sua base de trabalho. Segundo Freitas (2011, p. 16.), “a
questao de poder transitar entre uma ampla variedade de areas e objetos se deve
a sua matéria de trabalho, a superficie”. Ruthschilling (2008) comenta que é dificil
a delimitagcdo da gama de materiais e suportes em que o design de superficie

atua, porém pontua as seguintes alternativas como principais:
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a. Téxtil | Atuacdo em tecidos e ndo-tecidos formados a partir de diversas
formas de entrelagamento de fios (tecelagem, malharia, rendas, felpados,
tapecaria, etc.) ou formas de acabamento e embelezamento (tinturaria,
estamparia bordados, etc.), no qual o design de superficie encontra “maior
area de aplicacao e diversidade de técnicas”, a saber:

a.1. Estamparia | Impresséo de desenhos e padrbes sobre tecidos, “onde o
designer ocupa-se com a criagdo dos desenhos adequados aos processos
técnicos de estampagem” (RUTHSCHILLING, 2008, p. 31) (Figura  32).
Segundo Kinas (2011), € “o processo em que
a coloragao de um tecido é feita por perfis ou
desenhos pré-concebidos”. Em ambas as
definigdbes percebe-se a importancia do
processo de produgcdo, relacionando a
criatividade com as técnicas de impressao.
Por fazer parte do objeto de estudo desta
pesquisa, essa abordagem sera melhor
explorada mais a frente.

Figura 32: Estamparia com impressao
digital - Elie Saab Pre Outono 2015.

Fonte: Style (2015a)

Figura 33: Tartan Moderno de Cagada

a.2. Tecelagem | Entrelacamento dos fios do ol Macintosh (Escocia),

verticais (urdume) com fios horizontais

(trama), a fim de se obter um tecido com
padroes diferenciados por meio da variacao do
tipo de fio, cores e modo de entrelagamento
(Figura 33).

Fonte: Heritage of Scotland (2015)
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a.3. Jacquard | Segundo Ruthschilling (2008), é hoje o género téxtil de maior
possibilidade de inovagdo na industria (heranca que traz desde sua
cooperagao para o setor téxtil na Revolugao Industrial) e “permite a criagao de
padronagens complexas e de texturas tateis” através de sua técnica

tecelagem (Figura 34).

Figura 34: Alimofadas de Jacquard
TecDec.

Fonte: TecDec (2015)

a.4. Malharia | Entrelagcamento de lagadas de um ou mais fios.

a.5. Tapecaria | Constituicdo de tapetes e carpetes.

Papelaria | Criagdo de desenhos e padrbes para papéis de embrulho,
embalagens, produtos descartaveis e materiais para escritorio (Figura 35).

Figura 35: Colegdo Gaucho Glam - Paperchase.

Fonte: Paperchase (2014)

Ceramica | Considerado um relevante campo de aplicagdo do design de
superficie com rica possibilidade de inovagdes, atua principalmente
revestimentos ceramicos para teto, paredes, pisos e “ceramica branca”
(lougas sanitarias, de mesa) voltados para construcao civil e decoragao
(Figuras 36 e 37).
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Figura 36: Ladrilhos hidraulicos.
] P& » Fonte: Acervo da autora.

Figura 37: Colegédo Coup Lusitana — Oxford Porcelanas.
Fonte: Oxford Porcelanas (2015)

d. Materiais Sintéticos | Configurados em busca de praticidade, conforto e
conservagao a partir de polimeros que formam materiais, como por exemplo,

o acrilico, o nylon, o teflon, o laminado melaminico (férmica), entre outros.

e. Outros materiais | Nessa area estao inseridos as interfaces virtuais, onde se
incluem jogos e animagdes. Barbosa e Calza apud Kinas (2011) ainda
enumeram como suportes materiais para tratamento de superficies: vidros
(embalagens, vitrais, mosaicos, vitrines), madeiras (caixas, placas,) e metais

(placas, recipientes, latas, letreiros).

Nesta pesquisa, considera-se a abrangéncia do design de superficie para
outras areas além da superficie téxtil, conforme conceituagao brasileira do termo
e explanagcdo anterior. Porém, para atingir o objetivo principal proposto, a
estamparia (design de superficie bidimensional) aplicada em superficie téxtil sera
focada, sendo o seu processo criativo o objeto de estudo.
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2.2 ESTAMPARIA TEXTIL

Para entendimento das relagdes entre o design de superficie, o design
téxtil e a estamparia, € importante considerar a definicdo de Rubim (2005, p. 21)
acerca do design de superficie como sendo “todo tipo de projeto elaborado por
um designer no que diz respeito ao tratamento e cor utilizados em uma
superficie”. Por compreender-se, entdo, que no exercicio do design téxtil, tem-se
como produto ou substrato para tratamento e ornamentagcdo uma superficie, e
que esta comporta, segundo Pompas apud Maia (2014), os componentes
principais sobre materialidade — que depende da estrutura técnico-construtiva do
tecido sob o ponto de vista sensorial e tatil — e elementos formais, estilisticos e
cromaticos — que determinam a qualidade estético-expressiva do tecido —, pode-
se, entdo, inferir que o design téxtil € uma face dentro do design de superficie,
sendo entdo nomeado como design de superficie téxtil.

Por compreender, ainda, que o design de superficie tem duas
possibilidades sobre a sua dimensionalidade (bidimensional ou tridimensional), o
design téxtil também abrange as mesmas, sendo sua concretizagdo por meio de
estampas — bidimensional — ou bordados, tecelagens, costuras e todo tratamento
superficial que confira textura — tridimensional. Em termos de nomenclatura,
entdo, a estamparia aplicada em tecidos € também chamada de design de
superficie bidimensional téxtil. Maia (2014, p. 2) ainda esclarece que “é possivel
conceituar o design de superficie em estamparia téxtil como uma atividade técnica
e criativa, que visa a elaboracdo de imagens bidimensionais reproduzidas por
meio dos téxteis, fornecendo caracteristicas perceptivas expressivas a aparéncia
das superficies dos produtos”.

A estamparia é, entéo, por ter consideragdes de ordem estética, um tipo
de ornamentagdo que € concretizada pela impressao das estampas (desenhos
desenvolvidos a partir de processos técnicos) aditivas ou subtrativas sobre o
tecido (RUBIM, RUTHSCHILLING apud PACHECO e MEDEIROS, 2014).
Segundo Maia (2014, p. 2), “0 uso dessas técnicas possibilita agregar valor,
proporcionar exclusividade e criar estimulos visuais nas superficies dos mais

diversos produtos téxteis”.
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2.2.1 Técnicas de impressao

A estamparia abrange diversas técnicas possiveis para trazer a realidade
e concretizar os desenhos e motivos criados pelos designers, devendo este fazer
a escolha do que melhor se adequa e tendo o conhecimento técnico necessario

para que o produto finalizado seja condizente com as pretensdes projetuais.

a Estampados por reserva | Nessas técnicas, o desenho é definido quando
um tecido, previamente tratado tem areas delimitadas na sua extensao que
nao permitem que a cor da tinturaria que leva penetrem por completo,
formando espagos que sado chamados de reserva e que podem conter

desenhos que formaréo a estampa.

a.1. Batik | O batik — cujo nome vem Figura 38: Estampa batik em tecido de
da palavra batikken, que significa algodao, pela designer Adélia Collier.
‘desenho ou pintura com cera
(PEZZOLO, 2007) —, faz-se aplicacao
manual de cera quente ou parafina
seguindo um motivo, que, quando se
solidifica, age como isolante de

determinadas as areas que o

tingimento n&o deve atingir. Em

Fonte: Acervo da autora

seguida, o tecido é imerso em um

banho de tintura e a cera dissolvida em agua quente, onde as partes cobertas
nao recebem tinta e, assim, revelam motivos (Figura 38). Segundo Pompas
apud Levinbook (2008, p. 39), ainda, a operagao é repetida quantas forem as

cores utilizadas no desenho.

a.2. Tie dye ou Shibori | Da mesma forma que o batik, forma desenhos a
partir de areas onde a tinta posterior ao tratamento ndo chegam. Nesse caso,
porém, ao invés de cera, sdo utilizadas dobras, pregas, costuras, nés ou
amarragdes no tecido, que é levado a um mergulho de tinta ou a tinta &

aplicada em areas especificas dele, espalhando-se e formando desenhos



b. Carimbos de madeira | Também

conhecida como estamparia xilografica e
uma das primeiras formas de impressao,
sendo sua utilizagdo datada desde o
século V. O desenho criado é esculpido
em um material duro — normalmente
madeira, lindleo ou borracha —, por meio
de alto relevo ou na imagem negativa de
uma superficie cortada (UDALE, 2009). O
bloco, entdo, é molhado em tinta e
aplicado por pressdo em um tecido que
deve estar estendido e fixado pelas

bordas. Repete-se o] processo
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imprevisiveis e com resultados sempre
diferentes, o que torna essa técnica
mais atrativa (FERNANDEZ, 2009)
(Figura 39).

Figura 39: Estampa feita por Tie dye.
Fonte: Pinterest (2015)

Figura 40: Carimbo de madeira para
estampa corrida.

Fonte: Pinterest (2015)

cuidadosamente para que o bloco de madeira fique alinhado com os motivos

ja estampados até que toda a superficie do tecido seja coberta com o

desenho (Figura 40). Enciclopédia dos Téxteis apud Levinbook (2008, p. 40)

lembra que pode haver a necessidade de impressdo em mais de uma cor em

busca do encaixa perfeito das tonalidades em um processo lento e

trabalhoso.

Marmorizagao | Nessa técnica, coloca-se dentro de um recipiente largo agua

misturada com materiais quimicos liquidos mais densos que a tinta (como

certos tipos de cola). Depois, pinga-se tinta pela superficie desse liquido e

faz-se desenhos, normalmente com a ajuda de um material fino, como palito.
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O tecido é, entdo, cuidadosamente
deitado sobre o liquido colorido e com
0s motivos e retirado logo em seguida,

sendo colocado para secar (Figura 41).

Figura 41: Estampa feita por marmorizagéao.
Fonte: Pinterest (2015)

Rolo de Madeira | Criado no século XVIII para
substituir o bloco de madeira, e antecessor do
cilindro de cobre, nessa técnica transfere-se o
motivo para uma superficie cilindrica de mesmo
material que € gravada e colorizada por outro rolo
(Figura 42), “num processo mecanico onde pode
receber outras cores por outros cilindros
subsequentes”. (PEZZOLO apud KINAS, 2011, p.
27)

Figura 42: Estampa feita por rolo de madeira.
Fonte: Pinterest (2015)

Esténcil | Utiliza-se um molde vazado (onde pretende-se que o desenho
aparega) para impressao em varios tipos de superficie, como tecidos, papéis,
paredes. Ao passar a tinta, s6 a parte
Figura 43: Estampa feita por esténcil. vazada sera impressa (Figura 43),
sendo, assim, necessario criar uma
lamina para cada cor em projetos que
nao sejam monocromaticos.
Levinbook (2008) atenta que a chapa
suporte para esse processo, onde o

desenho sera vazado, deve ser

desenvolvida em materiais firmes e

Fonte: Pinterest (2015)
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duraveis, como folha de acetato, fotolito, chapa de raio-X, plastico grosso ou

lamina de Eucatex, “permitindo assim que o molde seja reutilizado”.

Quadros | Também chamado de serigrafia ou silk-screen, é frequentemente
utilizada nos dias de hoje para fins téxteis ou graficos em papelaria. Para
confecgdo dos quadros, um tecido muito fino (poliamida ou poliéster) é
esticado e preso numa moldura em forma de quadro. Nessa tela sera aplicada
uma emulsao fotossensivel e posicionada uma transparéncia com o desenho
pretendido (que pode ser desenhado a mao ou feito por meio de computagao
grafica), separado por cores que corresponderdo a quantidade de telas
necessarias. Com a aplicagéo e luz, a emulsédo é fixada e deixa livre (vazada),
apenas as areas correspondentes ao desenho. Lava-se, entdo, o quadro para
retirar a emulsdo das areas que serdo pintadas. Com o auxilio de uma
‘régua”, espalha-se por pressao e movimentos a tinta que é aplicada em cima
da tela para formar os desenhos (Figura 44). Essa técnica pode ser utilizada
para fins industriais tanto em estampas corridas (Figura 45) quanto em

estampas localizadas (Figura 46).

Figura 45: Vista de maquina de estampar
Figura 44: Estampa feita por serigrafia. a quadro industrial.

Fonte: Pinterest (2015)

Figura 46: Maquina tipo carrossel para
estamparia localizada.

Fonte: Levinbook (2008)
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g Cilindro Rotativo | Figura 47: Cilindro rotativo imprimindo uma das cores da
estampa.
Também conhecido como

“calcografico plano ou talho
doce” (UDALE, 2009, p.
92), esse processo, que foi
desenvolvido no periodo de
mecanizagao téxtil,

combina o antigo sistema

de rolos de madeira e o

Fonte: Bowles e Isaac apud Kinas (2011)

sistema de quadros. A

estampagem ¢é feita por meio de telas cilindricas de metal, como inox, que,
gravadas com o desenho pretendido, s&o alimentadas com jatos de tinta que
passam para o tecido, estendido sobre a mesa ou esteira rolante. Acerca das
vantagens desse processo, Pezzolo (2007, p. 193) cita que “elimina o encaixe
do quadro, aumenta a rapidez da producdo, estampa qualquer tipo de
desenho, oferece maior nitidez e permite grande variedade de cores (Figura
47).

h. Termotransferéncia ou Sublimagdao | Também conhecido como transfer
(sendo que esta nomenclatura é utilizada para impressdo de pequenas
quantidades e com uso de prensa), esse processo utiliza alta temperatura na
transferéncia de tintas e corantes para tecidos com base sintética (ou nao-
sinteticos preparados com um Figura 48: Impresséo por sublimacéo,

revestimento). Um papel transfer é transferindo desenhos do papel para otecido.

impresso com corantes dispersos,
posto para secar e colocado no
tecido com o lado do corante
voltado para ele. Os dois passam
juntos entre cilindros quentes,

sendo aplicado calor e pressao, e o

desenho do papel é transferido para

o tecido (Figura 48). Udale (2009, p. Fonte: Florida Flex (2015)
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92) menciona que “o processo de sublimagéo da impressao por transferéncia
de imagem assegura que o corante penetre no tecido em vez de ficar apenas
em sua superficie”, o que “confere ao tecido um bom manuseio sem afetar

sua capacidade de respiragao.

Devoré | E obtido pelo processo de impressdo a quadro (serigrafico) sobre
tecidos com diversos tipos de fibra (naturais e sintéticas) para que possa ser
efetivado. A pasta devoré, quando aplicada e aquecida, corréi o algodéo,
permanecendo apenas as outras
fiboras (normalmente utilizada com
poliéster) e formando padrées e

estampas (Figura 49).

Figura 49: Estampado com efeito devore,

) H - : \ _f'

re~sultado da subtracdo das fib_ras de § = g *\"!". 3

algodao em zonas especificas, deixando === / - \Ih‘ \
em evidéncia a base de poliéster. // |\
Fonte: Disefio apud Kinas (2011) : { |-!:\-\

Impressao digital | Esse processo de impressao assemelha-se a impressao
de papel em impressoras de mesa, onde, por meio do sistema de
quadricromia (cartuchos CMYK: ciano, magenta, amarelo e preto), o
‘pigmento se projeta como uma sequéncia de gotas mediante campos
eletromagnéticos que guiam a microcorrente de tinta eletricamente carregada
ao tecido” (BOWLES e ISAAC apud KINAS, 2011, p. 30), onde uma ampla
gama de cores € permitida e promove a impressao de desenhos cada vez
mais vivas e condizentes com os projetos introduzidos no computador e
digitalizados em softwares proprios. Devido a alta definicdo de imagens além
da possibilidade de estampas mais elaboradas, com mais elementos visuais e
com maior variagdo na combinagao de cores (LEVINBOOK, 2008, p. 53),
esse processo de impressdo permite liberdade de criagdo muito mais
abrangente. Ainda, “a maquina digital (Figura 50), possibilita a impressao de
amostras e pequenas quantidades, o que nao acontece na estamparia a
quadros ou cilindros, pois a produgao nesses processos € desenvolvida em
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larga escala” (LEVINBOOK, 2008, p. 52). Além das vantagens ja
mencionadas, Bowles e Isaac apud Kinas (2011, p. 34) ainda menciona os
menores danos ao meio ambiente causados, em comparagao com 0s outros
métodos de estamparia tradicional, pois “produz menos residuos de tinta,
permite a impressao do tecido inteirou somente de areas predeterminadas,
evitando o desperdicio de tecido e consome 30% menos agua e 45% menos

eletricidade”.

Figura 50: Maquina de estamparia digital.

Fonte: Levinbook (2008)

2.1.2 Classificagao de estampas e padronagens

Para facilitar a comunicagcéo entre designers, empresas e usuarios, bem
como a definicdo e orientagdo do processo criativo de forma objetiva, as
estampas podem ser classificadas de acordo com seus motivos, composicao e
disposicdo de elementos (layout). Segundo Edwards (2012), diversos sistemas
podem ser utilizados para classificar a linguagem das padronagens, sendo, dessa
forma, compreensivel que ndo ha um que seja definitivo, mas a tentativa de
organiza-los em prol do desenvolvimento dos projetos. O autor diz que, em geral,
os desenhos sao divididos em quatro categorias amplas: “florais”, “geométricos”,
“abstrato” e “figurativos” (ou “pictéricos”). Aqui serdo apresentadas, além das
dessas, outras seis categorias que o0 mesmo acrescenta e exemplifica, para que
possa ser observada e refletir “com maior precisdo a vasta gama de designs”

(EDWARDS, 2012, p. 7). Vale salientar que, na criagdo das estampas, podem ser
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utilizadas mais de uma categoria dentre as mencionadas e que diversas técnicas
de representacdo podem ser empregadas, como fotografia ou desenho com
diferentes materiais, onde os motivos sao copiados a realidade, estilizados ou,
ainda, abstraidos a ponto de “somente a inspiragdo que deu origem ao desenho
ser reconhecida” (EDWARDS, 2012, p. 38).

a. Mundo natural | A Figuras 51a, 51b e 51c: Estampas com motivos naturais.
natureza é uma das E&% %éﬁ 4 ‘ 8
maiores inspiragbes para & ® & Q
designers na criagao de % % %é % ¥
estampas  devido a 5& & &é
enorme variedade de & G@ & §

formas, cores e texturas & & % &
Fonte: Pinterest (2015)

encontradas. Nesse
grupo sao inseridos os motivos que contém folhas (Figuras 51a, 51b e 51c¢),

arvores, frutas, flores do campo e gramineas.

b. Floral | Mesmo fazendo parte do mundo natural, os motivos florais (Figuras
52a e 52b), por apresentar-se de diversas maneiras, € considerada como
sendo uma categoria. Tem larga utilizacao e flexibilidade nas formas e
tamanhos, podendo espalhar-se por grandes extensbes no tecido ou

“‘aparecer em pequenas repeti¢des,
Figuras 52a e 52b: Estampas com
motivos florais. destacando-se em imagens entrelagadas

7 sobre fundos complexos, espacadas em

areas vazias, em listras” (EDWARDS,

2012, p. 58), além de composigdes como

cestos, buqués, estampa floral sobre

fundo geométrico, fitas e guirlandas,

chita, naturalismo, simbolismo vitoriano,

estilizadas, etc.



c. Animal | Em representacdes realisticas ou

mitologicas, abstratas ou idealizadas, a
fauna €, depois das flores, os temas mais
populares entre os criadores de estampas,
sendo mamiferos (cavalos, elefantes),
passaros (garcas, gansos e pavoes, como
ilustra Figuras 53a e 53b), insetos
(borboletas), animais marinhos e mitoldgicos

as mais comumente utilizadas.
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Figuras 53a e 53b: Estampas com
motivos animais.

;

Fonte: Pinterest (2015)

d. Estilizado | Essa classificagédo é relacionada a forma com que a imagem em

si sera representada a partir adaptacdes e efeitos proprios e reconheciveis,

bem como a disposi¢ao (/ayout) dos motivos na estampa, podendo aqui ser

inseridos motivos, naturais, florais, animais, geométricos, entre outros. Nessa

categoria,

Figuras 54a e 54b: Estampas com arabescos,
motivos estilizados.

inclusos

,1t 5

composicao

as principais formas sao:

espirais, arcos  goticos,

medalhdes e paisley (Figura 54a). Sobre a

de elementos, também

como estampas estilizadas,
Edwards (2012), cita: moldura em “S”
(Figura 54b), formas geométricas, repeticao

de pequenos elementos (ditsy), repetigao

Fonte: Pinterest (2015) de grandes elementos.

Geométrico | O wuso de formas
geométricas na criagdo de estampas € um
atributo basico, tanto para no
desenvolvimento de outras figuras e
composicoes diferentes, quanto para ser
manipulada de modo a gerar uma

repeticdo de si mesma. Edwards (2012, p.

Figuras 55a e 55b: Estampas com
motivos geométricos.
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126) diz que “seja qual for o propdsito, formas geomeétricas parecem atingir o
ponto vital da elaboragdo de designs téxteis”. Nessa categoria, o autor
menciona 0s zigue-zagues, diamanetes, (Figura 55a), quadrados (Figura

55b), poligonos, diamantes, treligas, ondas, circulos e ilusées de Optica.

f. Abstrato | Os desenhos abstratos fazem parte da gama de designs que né&o
evidencia as referéncias de sua criagdao, mas

Figuras 56a e 56b: Estampas com principalmente as técnicas utilizadas,

motivos abstratos.

enfatizando referéncias artisticas. Inseridos
nesse grupo estdo patchwork, pinturas,
espirais, glitchy (com falhas intencionais,
conforme Figura 56a), Art Decd, estilo

Navajo, estilo Pré-colombiano, estruturas

cristalinas, estilo psicodélico (Figura 56b),

AN
Fonte: Pinterest (2015)

estilo contemporaneo, ombré e camuflagem.

g. Objetos | A representacdo de objetos em
] ) Figuras 57a e 57b: Estampas com

estampas é bem extensa. O que o difere motivos de objetos.
do figurativo é que neste sdo enfatizadas
as cenas, acgdes e quadros, enquanto
naquele, os artefatos. Nessa categoria sao
inseridos imagens de caligrafia e escritos

(Figura 57a), artigos domésticos (Figura

57b), maquinas e ferramenta, brinquedos,

Fonte: Pinterest (2015)

jardins, arquitetura, viagens aéreas e

espaciais.

Figuras 58a e 58b: Estampas com

grades e listras. h. Grades e listras | Refere-se tanto ao

préprio desenho das listras e grades, quanto

a organizacdo de elementos de outras

categorias utilizando essas bases, que

podem ser retilineas ou ndo (onduladas,

tracejadas, etc). S&o representados por

B
Fonte: Pinterest (2015)
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listras simples, combinag¢des (Figura 58a), quadriculados, tarta, estruturas em

grade, xadrezes (Figura 58b), tweeds e modernistas.

i. Figuras humanas | Normalmente
utilizadas para contar histéria e em
épocas antigas, as estampas com figuras
humanas, sdo exemplificadas por
Edwards (2012) como religiosas,
mitologicas, pastorais, paisagens, Toile-
de-jouy (Figura 59a), medalhdes e formas
humanas (partes do corpo, conforme
Figura 59b).

Figuras 59a e 59b: Estampas com
figuras humanas.
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Fonte: Pinterest (2015)

j- Figurativo | Abrange as estampas que

Figuras 60a e 60b: Estampas com

N = VIR
Fonte: Pint

motivos figurativos.

erest (2015)

apresentam cenas em seus motivos, sendo
bem proximo ao grupo anterior. Aqui sao
inseridos estampas com desenhos de
esportes (Figura 60a), cena pictéricas, cenas
de caga, mitologia universal, estampas
étnicas, mapas, paisagens (Figuras 60b),
brasdes de armas, imagens tipicas e também

os motivos Toile-de-jouy.

O planejamento do projeto de estamparia é de fundamental importancia

antes de sua criagao, para que seja concluido com objetividade e seguindo uma

linha de raciocinio criativo — mesmo que durante o processo criativo haja

abstracdes. Além da categoria onde o projeto vai ser inserido (uma ou mais),

saber se a estampa sera localizada ou corrida (com o médulo de repeticdo ou

rapport a cobrir toda a superficie da area a ser estampada) também se faz

necessario, bem como decidir qual a direcdo que a estampa contara. Edwards

(2012, p. 60) explica que elas podem ser unidirecionais (apresentam uma diregéo

clara, normalmente na vertical), bidirecional (seguem tanto na vertical quanto na
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horizontal) ou multidirecionais (“costumam apresentar tanto repeticées ordenadas,
em uma relagdo formal geométrica, quanto dispersées aparentemente aleatorias

que apesar do efeito casual, foram, na verdade, rigorosamente planejadas”).

2.2.3 Processo de criagcao de estampas

O processo de criagdo do design de estamparia, a principio, se
assemelha com o de outras areas do design ou dentro da pratica criativa que
utilize o projeto como alicerce para seu desenvolvimento. Diversas variaveis sao
envolvidas ao longo das etapas — desde o planejamento e repasse de briefing até
a elaboragao do produto final —, onde contar com “‘um método de trabalho que
minimize as questdes que deflagram os ajustes necessarios a serem executados
em cada uma das fases” (LEVINBOOK, 2008) faz-se necessario. Fica evidente
que “as ferramentas de projeto irdo promover a sistematizacdo do processo
criativo e sua interagdo com o mercado e sistemas produtivos” (SANCHES apud
LEVINBOOK, 2008, p. 56). Deve-se, ainda, levar em consideragdo que um
método, como afirma Coelho apud Levinbook (2008), “ndo € ‘receita de bolo’
salientando que ‘sua cientificidade estara no rigor da reflexdo, e ndo na mera
reproducao de técnicas™.

A fim de proporcionar uma visao multiperspectiva, visto que o andamento
da criatividade é particular de quem faz seu uso e, segundo Freitas (2011, p. 43),
‘em uma area que permite atuagao criativa tdo ampla”, os meios para realizar os
propdsitos sédo diversos. Por ter fundamentos no moédulo, na sua repeticdo e nos
elementos visuais dentro dele, bem como material de aplicagdo sendo de base
téxtil, porém, algumas especificidades sdo aplicadas nessa énfase. Em tempo, na
estamparia téxtil, o seu processo criativo acontece em concordancia com seu
processo produtivo, visto que devera ser considerada, bem como qual o tipo de
tecido utilizado. Porém, tendo em vista o objetivo desta pesquisa, que € a
proposta da inovagao através do processo criativo como cerne do design, apenas
aquele sera explorado, havendo possibilidade de concretizacdo e produgao por

diversos meios dentre os que foram apresentados em “Técnicas de impressao”.
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Neste estudo, a pratica processual escolhida foi a sugerida por Fernandez
(2009), visto que o autor desenvolve sua obra enumerando e detalhando as
etapas do processo em termos praticos e para aplicabilidade mercadoldgica,
estando, assim, em consonancia com as intengdes da pesquisa e facilitando o
entendimento em comparagdo com as etapas de pensamento do design thinking.
Ainda, é importante salientar que o autor sugere um processo criativo para
estampas a partir do exercicio com desenhos, sendo aqui desconsideradas as
estampas que apenas se utilizam de imagens digitais, como fotografias ou
desenhos feitos diretamente no computador.

I. O estudio do designer, suas ferramentas e materiais de trabalho |
Hoje em dia existem designers de estamparia que trabalham em seus
préprios estudios, em casa ou em departamentos de criagdo dentro das
empresas (Figura 61). O autor considera, para qualquer um desses ambientes
que “the influence of the atmosphere around the designer is a key fator in the
creative process™ (FERNANDEZ, 2009, p. 10) e, portanto deve-se existir
organizagdo e movimento além de refletir o mundo do designer. Sobre o
material do “estudio”, o autor cita ser importante contar com mesas de
tamanho suficientes (para permitir qualquer atividade que leve a permissao do

momento criativo), cadeiras

Figura 61: Estudio FabPad, na University of East London,
Londres.

ergondémicas e,
principalmente, uma B
biblioteca para organizar
livros, revistas catalogos e
flmes, além de poderoso
aparato tecnolégico (para no
caso das estampas
precisarem de meios digitais

para impressao), como

computadores potentes e

grandes scanners e Fonte: Acervo da autora

4 = H “ H A H H 4
Tradugao livre: “A influéncia da atmosfera ao redor do designer é a o fator-chave para o processo
criativo.”
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impressoras. Acerca do material para desenvolvimento das estampas, é
importante ter conhecimento de materiais artisticos manuais — como papeis,
cadernos, lapis comum, borrachas, lapis de cor, marcadores, tintas aquarela,
guache e acrilica, giz de cera, entre quaisquer-- outros que possam registrar
desenhos e composicao visual — e suas possibilidades criativas, sendo
possivel para o designer empregar uma vasta gama de técnicas para

representar ideias.

Il. Briefing |
E o primeiro contato do designer com informacdes sobre o que sera criado,
sendo que Fernandez chama essa etapa de “o cliente”. A partir de,
normalmente, um documento passado por este (ele cita que o designer pode
escolher o encaminhamento de sua colegédo ou estampa quando em projetos
isolados ou quando ja se tem autonomia para isso, situagao que € rara no
mercado, visto que, no geral, atende-se a empresas), com orientagdes para a
criacdo das estampas. Nele serdo encontrados o conceito da colecéo, os
objetivos, definicdo e informagdes estratégicas sobre o publico-alvo
pretendido. Segundo Fernandez (2009, p. 14), “much of the success of the
design will depend on the extensive knowledge of this segment of the
population”, desde que “the goal of the designer is to satisfy the wishes of the

clients. But of course, from his or her personal vision and style®”.

lll. Pesquisa de Referéncias e Documentacgao |
As pesquisas sao parte fundamental e acontecem durante todo o processo
criativo do projeto para orientacdo do mesmo. As duas primordiais s&o a
pesquisa de tendéncias e de referéncias, sobre o conceito escolhido para ser
tratado. Sobre aquelas, Fernandez (2009, p. 18) versa que “few creative
activities require being always aware of tha latest trends. In their search for
inspiration, the designers must investigate constantly (...), assimilate the subtle

° Tradugéo livre: “Muito do sucesso do design, vai depender do extensivo conhecimento do
segmento da populacéo”, desde que “o objetivo do designer é satisfazer o desejo da populagao,
evidentemente, porém, a partir de sua visdo de mundo e estilo.”
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aesthetic changes and observe the behaviours and tastes of the people®

(Figuras 62a e 62b). Em seguida, na medida que as tendéncias estdo em
evidéncia (segundo suas pesquisas que contam com uma certa
antecedéncia), o designer deve examinar o ambiente imediato em busca de
temas ou motivos para incorporar em seus projetos. Ainda acerca das
tendéncias, Fernandez (2009), cita que um designer téxtil criativo sempre

trabalha um passo a frente da moda que esta nas ruas (essa teoria é aplicada

pra areas diversas além do Figuras 62a e 62b: Sites de pesquisa de

vestuario), sendo esse profissional tendéncias para criagdo de estampas.

STYLECOM NEWS TRENDS ~STREET BEAUTY CULTURE FASHIONSHOWS

responsavel pelo material de

Trends

trabalho de outras industrias,
como da moda e de decoragao.
Além da observagao das

tendéncias, compete ao designer

fazer pesquisas oficiais a partir de —
informacdes que lhes serdo uteis £ ®
na construcdo do  design. i i %)J‘
SPRING/SUMMER 2016 = |
. . > 2
Levinbook (2008, p. 61-63) cita ERINT TR il 2 9
A,
algumas fontes mais utilizadas e 7z
importantes, a saber: pesquisa ‘ ’
bibliografica; pesquisas de tema, Fontes: Style (2015b)
Patternbank (2015)

de campo, tecnoldgicas, de

materiais, comportamentais, de design, via internet, em desfiles e viagens.
Fernandez também enfatiza a importancia de pesquisas em feiras, que
normalmente ocorrem a cada semestre, apresentando inovagdes em
materiais tecidos e estampados, bem como referéncias futuras para criacédo
de projetos de superficie e téxteis. Como mencionado anteriormente, a mais

importante é a Premiére Vision.

6 ~ . « . g ~ e
Tradugao livre: “Algumas atividades criativas requerem prestar sempre atencdo as ultimas

tendéncias. Em suas pesquisas por inspiracao, os designers tem que investigar constantemente,

(...) assimilar as sutis mudancas estéticas e observar os comportamentos e gostos das pessoas.”
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IV. Sketchbook |

Figuras 63: Paginas de sketchbook da designer Manuela dos Santos.
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Fontef Acervo da autora

Também chamado de cadernos, eles sao o primeiro passo no processo da
criacdo efetiva da estampa (Figura 63). Nele, ideias sdo representadas e
testadas por meio da materializagdo do desenho. Segundo Fernandez (2009,
p. 26), “they are a personal file in which the images that come to the designer
from numerous sources: museums, magazines, parades, movies, books or the
street itself are stored””. A diferenca entre essa etapa e a pesquisa de
referéncia e documentacédo, € que aqui foco é no trabalho de observacéo,
criatividade e experimentacdo de materiais e técnicas para desenvolvimento
de desenhos que serdo transformado em estampas. O sketchbook deve
conter o desenvolvimento conceitual necessario (e € interessante haver
objetividade nesse aspecto) e ser eloquente para entendimento e progresso
da ideia da estampa. Ele inclui desenhos, cores e colagens (de jornais a
amostras de tecido, fotografias, ou quaisquer outros objetos que seja util para

incentivar algo novo e interessante).

! Tradugao livre: “Eles sao um arquivo pessoal em que as imagens chegam ao designer de
diversas fontes: elementos visuais de museus, revistas, desfiles, filmes, livros ou do proprio
cotidiano na rua séo guardados.”
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Moodboard |

O termo vem do inglés e significa o painel imagético e de referéncias visuais
compositivo e primordial, que normalmente € anexado ao inicio do sketchbook
para conectar ideias que serao desenvolvidas ao longo do processo. Contém
o0 conceito das estampas que serdo criadas — e assim, deve ser
compreensivel por si proprio —, podendo ser consultado constantemente no
processo de criagdao (CAPELLA, 2014) (Figuras 64a e 64b). Para a sua
construgcdo, deverao ser selecionadas referéncias diretas e subjetivas mais
interigadas ao tema e conceito, fazendo com que as pretensdes fiquem
claras a qualquer pessoa em uma unica observacdo. Normalmente é feito a
partir de colagens, mas atualmente os moodboards virtuais tem larga

utilizagao, inclusive aplicativos para esse fim, como o Pinterest (Figura 65).

Paleta de Cores |

Geralmente vem junto ao moodboard (Figuras 64a e 64b), servindo também
como referéncia primaria. Pode ser definida pelo cliente e estar incluso no
briefing, ser criada pelo designer ou ainda pesquisada em sites cartelas de
cores previamente concebidas e referente a conceitos que sejam congruentes
com a estampa a ser criada. A partir da escala Pantone (mundialmente
utilizada), € de fundamental importancia na estamparia o conhecimento das
cores e suas combinagdes, visto que suas caracteristicas terdo influéncia
direta na técnica utilizada para a impressao — onde, por exemplo, a
estamparia digital confere mais liberdade ao designer devido ao seu sistema
de cor CMYK —, bem como na percepcdo da estampa pelo usuéario. E
importante lembrar que existem estampas que contam com as mesmas
formas, mas tem variagdo de cores, resultando em maior gama de
possibilidades de escolha para o usuario (normalmente utiliza-se trés ou

quatro variacoes).
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Figuras 64a e 64b: Moodboards com conceitos e Figura 65: Moodboard digital com inspiracéo
formas para criacdo de estampas com paleta de cores. marinha feito no Pinterest.
(0] @ Manu

/
VR £
# d »

Fonte: Pinterest (2015)

VII. Motivos |
Quando saturadas as possibilidades de ideias inseridas no caderno de
desenhos, as mais propicias para aplicagdo em superficie téxtil serao
escolhidas para composigdo das unidades de estampa (ou elementos do
modulo). Segundo Fernandez (2009, p. 38), “a motif is a graphic interpretation
of a concept applied in an isolated part of the fabric or in a organised
composition®. Dessa forma, elementos visuais que foram desenvolvidos ao
longo do processo serao utilizados agora como motivos (Figuras 66a e 66b).
Nessa fase também, os designers definem o estilo a ser adotado, bem como

reunem esses motivos de forma a visualizar as possibilidades de estamparia

8Tradugé\o livre: “Um motivo € uma representacgao grafica do conceito aplicado em uma parte
isolada do tecido ou em uma composi¢éo organizada.”
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antes da edicdo digital, fazendo uso do que foi desenvolvido em seus

desenhos, bem como das possibilidades dos sistemas de repeti¢ao.

Figura 66a e 66b: Desenhos e motivos da designer Clau Cicala para serem utilizados nasestampas.

Fonte: Capella (2015)

VIIL.

Ideias
No sketchbook sao desenvolvidas as
ideias com a percepgao pessoal do
referéncias

designer acerca das

visuais, saturando as possibilidades
estéticas que ele encontrara em seu
processo criativo. Além de desenhos,
também podem ser feitas colagens,
ilustragdes, pinturas e qualquer outra
expressdo autoral onde o designer
apresente seu traco e estilo (Figuras

67a e 67b). A composigcao e layout

Figuras 67a e 67b: |deias de layout e
composigao para finalizagdo das estampas.

T Ty a0 i T
o A A T
G JARITRS G CBR L L i
T il a8
"‘ “\W’ﬁ"fl!ﬂﬂﬂﬂ)mll
- [EOEI L L
Eﬁwnmnmmrmum
QT ) )

B &

. B

Fonte: Pinterest (2015)

(disposicao de elementos) da estampa sao aqui planejados e definidos.

. Estampas e colegcao

Finalmente, com a escolha dos motivos e abordagem de possibilidades de

configuragdo, os motivos sdo preparados para serem impressos com O

processo que melhor couber e for escolhido enquanto estampa unica ou

colegao, ou ainda o mesmo motivo em variagdo de cores (Figuras 68a, 68b,

68c e 68d). Para serigrafia, sublimagcao ou impressao digital, eles

sao
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digitalizados por meio de scanner ou fotografia. Entdo, sdo configurados em
modulo para repeticdo por meio de softwares especializados, como
Photoshop e lllustrator. Sobre a construgdo da estampa corrida a partir do
modulo, atualmente ha programas computacionais que permitem a
visualizagdo das possibilidades do design na manipulagdo de elementos
visuais em apenas um mbdulo, como o RepperPro. Acerca do
desenvolvimento da cole¢do, Fernandez (2009, p. 46), diz que “it is necessary
to display a wide range of ideas that work not only individually, but also show
coherence with the collection. A systematic approach to such important factors
as style, colour, use of similar prints and production contributes towards giving
this coherence®. Considera-se ainda que, para que um grupo de estampas
seja visto como colegéo, deve-se considerar duas visdes: global (evidéncias

entre as estampas) e individual (elementos originais e diferenciados).

Figuras 68a, 68b, 68c e 68d: Estampa finalizada e com variacio de cores, pelo designer Wagner Campelo.

Fonte: Pinterest (2015)

o Tradugdo livre: “E necessario dispor de uma vasta gama de ideias que funcionem nao apenas
individualmente, mas que também mostrem a coeréncia na colecdo. Uma abordagem sistematica
para com fatores importantes como estilo, cor, uso de estampas similares e produgao contribuem
para dar essa coeréncia.
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CAPITULO 3 | DESIGN THINKING

3.1 CONCEITOS E CARACTERISTICAS

Partindo do entendimento do design com as definicbes apresentadas no
subcapitulo 2.1 desta pesquisa, confere-se que ele constitui um meio tangivel e
real de trazer um novo olhar na solugdo de problemas e, logo, inovagao. Nesse
sentido, tem-se o design thinking como um modelo de pensamento, ou ainda, o
modelo de pensamento utilizado e, portanto, baseado, na pratica do design. Esse
termo foi mencionado pela primeira vez em 1992, por Richard Buchanan em um
artigo; teve, em 1995, o primeiro curso de Design de Servigos voltado para
estudar a sua aplicagédo, na Koln International School of Design; em 1999, a
IDEO, consultoria global de design passou a afirmar que utilizava a sua
abordagem nos seus projetos. Desde entdo, o design thinking passou a ser visto
como o0 pensamento mais adequado para lidar com a complexidade do mundo
atual no ambito dos negdcios e onde mais seja possivel.

Seu conceito se traduz no resgate dos valores essenciais da disciplina do
design a fim de conferir visbes a qualquer area de interesse, englobando uma
“‘metodologia que abarca todo o espectro da inovagdo com um ethos centrado no
humano” (HANSON, 2014). Dessa forma, esse conhecimento busca “introduzir
novos significados aos produtos, servigcos ou relacionamentos”, desde que na
atualidade esse terceiro fator econémico é tomado como tangivel e passivel de
valorag&o. Sobre isso, Vianna et al. (2012, p. 14) citam Krippendorf afirmando que
“o design é por natureza uma disciplina que lida com significados” e que, por isso,
“Design Thinkers’ produzem solugdes que geram novos significados e que
estimulam os diversos aspectos (cognitivo, emocional e sensorial) envolvidos na
experiéncia humana”. De forma resumida, Lockwood (2010, p. xi) ainda o define
como “essentially a human-centered innovation process that emphasizes
observation, collaboration, fast learning, visualization of ideas, rapid concept
prototyping, and concurrent business analysis, which ultimately influences



72

innovation and business strategy'®

. O autor complementa, sobre o termo e a
relacdo com o caracteristicas do designer, que o exercicio do design thinking “is
generally referred to as applying a designer’s sensibility and methods to problem
solving, no matter what the problem is. It is not a substitute for professional design
or the art and craft of design, but rather a methodology for innovation and
enablement'” (LOCKWOOD, 2010, p. xi).

Acerca do raciocinio abordado para a sua pratica, Brown (2009) afirma
que “se baseia na nossa capacidade de ser intuitivo, reconhecer padroes,
desenvolver ideias, um significado emocional além do funcional’, sugerindo a
l6gica da abducgédo — defendida por Peirce (2008) — para supor as hipéteses de
solugcdes para os problemas propostos e, assim, encaminhar os processos do

design thinking. Sobre o raciocinio abdutivo, Vianna et al. (2012), versam que

Nesse tipo de pensamento busca-se formular questionamentos através
da apreensdo ou compreenséo dos fenémenos, ou seja, sdo formuladas
perguntas a serem respondidas a partir das informagbes coletadas
durante a observacao do universo que permeia o problema. Assim, ao
pensar de maneira abdutiva, a solugdo nao é derivada do problema: ela
encaixa-se nele. (VIANNA et al., 2012, p. 13-14)

Ainda inserido na perspectiva do pensamento abdutivo, compreende-se a
experiéncia e também a experimentacdo como partes dos seus fundamentos,
onde esta esta ligada a capacidade de reorganizar e reconstruir com rapidez os
processos e ideias na ocasiao de a pratica daquela, relacionada ao usuario, nao
ser bem sucedida, aumentando as chances de tomar medidas inteligentes e
cabiveis para realinhar o andamento processual do projeto.

O design thinking ainda envolve outras caracteristicas — além do
desenvolvimento de solugdes centralizadas no ser humano e do raciocinio
abdutivo — que, mesmo parecendo despercebida na pratica cotidiana, supde-se
ser inerentes a pratica do trabalho do designer, podendo considera-las, portanto,
de extrema relevancia para incentivo a concretizagao do objetivo principal de cada

um dos desafios propostos. Lockwood (2010) enumera cinco, a saber:

10 Tradugédo livre: “Essencialmente um processo de inovagdo centrado no ser humano, que
enfatiza a observacgéao, colaboragao, aprendizado rapido, visualizacdo de ideias, conceito rapida
prototipagem, e analise de negdcios simultdneos, o que acaba por influenciar a inovagéo e
estratégia de negécios.”

1 Traducdo livre: “E geralmente referido como a aplicacdo da sensibilidade e métodos para
solucionar problemas, néo importa qual seja. Nao é um substituto para o profissional de design ou
a arte e o oficio de design, mas sim uma metodologia para a inovagao e capacitagdo."
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A pesquisa de campo € um dos principais fatores para que o projeto de
design e a proposta de solugdes por meio do design thinking sejam bem-
sucedidos. A partir da compreensao profunda dos elementos e humanos
envolvidos no problema, a assertividade sobre as necessidades torna-se mais
proxima, além de servir como inspiragdo. Brown (2010, p. 38) enfatiza a
importancia da pesquisa ao sugerir que o maior desafio dos design thinkers é
“ajudar as pessoas a articular as necessidades latentes que podem nem
saber que tem”.

Colaboragao pelos usuarios e entre equipes multidisciplinares, visto que é um
modelo de pensamento feito por humanos e para humanos, onde os valores
que os abrangem e atender suas reais necessidades (n&o apenas as que eles
acham superficialmente que possuem) sdo fatores primordiais.

O conhecimento € acelerado por meio de experiéncias e protétipos rapidos,
que gerem feedbacks também rapidos, de forma a contribuir para sanar
problemas envolvidos no projeto e que possam nao ser observados antes de
implementado no mercado. Nesse sentido, podem ser utilizados, por exemplo,
rascunhos e modelos digitais ou reais.

A visualizagcdo do conceito, visto a efetividade da comunicagao visual,
também € essencial no sentido do entendimento ao que levou por
determinado caminho a determinada solug&o, de que forma o intangivel pode
ser transformado em tangivel.

A analise de negdcios e projetos simultaneos pode gerar uma outra visao e
novas perspectivas ao projeto atual, aumentando a carga de conhecimento e

observagao, gerando também novas respostas.

Brown (2010) complementa a gama de aspectos importantes sobre a

pratica dessa forma de pensamento:

f.

O processo de design thinking possui natureza iterativa e nao-linear,
considerando sua base exploratéria. “Quando realizado de modo correto,
invariavelmente levaria a descobertas inesperadas ao longo do caminho e
seria tolice n&o tentar ver para onde elas levariam” (BROWN, 2010, p. 16).

As “restricdes”, que o autor mencionam ser um dos fundamentos do design

thinking, deve ser levado em consideragdo na concepg¢ao do projeto, pois
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identificando e solucionando questdes Figura 69: Restricdes a serem

. T T consideradas na pratica do design thinking.
envoltas a desejabilidade, viabilidade e P 9 9

praticabilidade, as suas chances de ser DESIGN

THINKING

bem-sucedido aumentam. Pinheiro e Alt
(2011) também versam sobre o tema,

comentando que a solugao através do
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design thinking deve ser “desejavel para

” 113

as pessoas’, “tecnicamente possivel” e
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‘rentavel para o negocio” (Figura 69).
h. O design thinking € uma mentalidade
incorporada também aos espacos

TECNLCAMENTE
POSSTVEL

fisicos onde serdo pensadas e

formuladas as ideias para projetos.

Sendo assim, “a visibilidade simultanea Fonte: Pinheiro & Alt (2011)
de materiais de projeto nos ajuda a
identificar padrdes e incentiva a sintese criativa muito mais rapidamente do
que quando esses recursos ficam guardados em pastas cadernos ou arquivos
de Power Point” (BROWN, 2010, p. 34). Em tempo, pensar em espagos
compartilhados, ao unir o espacgo fisico com a colaboragao, constitui uma
alternativa rica para endossar a criatividade, como Pinheiro e Alt (2011)
defendem.

i. Os trés espagos para inovagao simulam o procedimento metodoldgico basico
da pratica do design thinking, e fazem o seu entendimento ser mais rapido,
tanto para visualizagado do problema, quanto para proposta e compreensao da
solucdo. Sao eles: a inspiracao, a idealizagao e a implementagao.

Nota-se que essa Ultima caracteristica apresentada remete,
resumidamente, ao processo gradual de desenvolvimento de projetos através do
pensamento, visto a relevancia de metodologias para transformar o abstrato em
concreto, estando a criatividade tanto nos produtos finais quanto nos meios

utilizados.
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3.2 PROCESSOS DE PENSAMENTO

Como o design constitui-se de processos para que os projetos sejam
concretizados na busca da solugéo de problemas e o design thinking, portanto, no
pensamento desses processos, orientando-os para melhor resultados pelas
caracteristicas apresentadas anteriormente, a proposta de aplicagdo de uma
metodologia processual estd, entado, intrinseca a sua pratica. Nitzsche apud
Araujo (2014, p. 29) diz que o resultado de um “processo esponténeo, pode vir a
ser um desastre, podendo também possuir algum mérito ou ainda ser
deslumbrante, porém, um projeto de design que segue uma metodologia
comprovada, tem mais possibilidades de sucesso e de conquistar valor". Brown
apud Hanson (2014), de forma sintetizada entdo, completa que “o design thinking
configura sistema de sobreposigdo de espagos ao invés de uma sequéncia
ordenada de passos e etapas. Os referidos espagos demarcam diferentes tipos
de atividades relacionadas que, em conjunto, formam um continuum de inovagao”.
Em linhas gerais, no modelo de pensamento do design thinking, momentos de
expansao e compressao — ou divergéncia e convergéncia — marcam todo o
processo de uma forma continua (Figura 70). Na divergéncia, cria- se opgdes e
observa-se alternativas possiveis. Na convergéncia, o poder de sintese deve
agir para que sejam eliminadas algumas delas e sejam feitas as escolhas das
mais competentes. Brown (2010, p. 62) cita que “se a fase convergente da
resolugcado de problemas é o que nos aproxima das solugdes, 0

objetivo do pensamento divergente € multiplicar as opg¢des para criar escolhas”.

Figura 70: Pensamento convergente e divergente.

Divergir Convergir

<

Fonte: Brown (2010)

e g
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Dentro dos pensamentos convergentes e divergentes que fazem parte de
todo o processo metodoldgico pratico na abordagem do design thinking, ainda, na
proposicdo do Diamante Duplo (Figura 71) — ou 4D: discover, define, develop,
deliver —, criada pelo Design Council, eles se repetem, expandindo-se e

refinando-se continuamente.

Figura 71: Diamante Duplo, proposto pelo Design Council.

i !

DESCORRIR | DEFINIR i DESENVOLVER | DELLVERAR

Fonte: Pinheiro e Alt (2011)

Primeiramente, para descobrir é necessario expandir o conhecimento,
gerando a maior quantidade de alternativas e contextos possiveis. Entdo, séo
julgadas e definidas as que foram selecionadas. O desenvolvimento das ideias
escolhidas faz parte de um momento de divergéncia, visto que elas seréo
esgotadas em suas possibilidades e experimentagdes, para, finalmente, serem
entregues enquanto solugéo final. Vale salientar que existem outras metodologias
adotadas por empresas e consultorias que utilizam-se do design thinking para
solucionar suas questbes, sendo a maioria baseada nesse modelo dindmico
expansivo-compressivo.

Vianna et al. (2012) trazem uma metodologia de raciocinio que visa desde
a (1) imersao — preliminar e em profundidade — no problema a ser resolvido,
passa pela (2) andlise e sintese para organizagao dos insights sobre o que foi
pesquisado e obtido, pela (3) ideagcdo, onde alternativas sédo geradas, ate,
finalmente, chegar a (4) prototipacdo das solucdes (Figura 72). E valido salientar
que, por tratar-se de um conhecimento e pratica que envolvem e tem foco no ser
humano — que € o design —, essas etapas possuem carater versatil e ndo-linear,
ou seja, “‘podem ser moldadas e configuradas de modo que se adequem a

natureza do projeto e do problema em questdo.” (VIANNA et al., 2012, p. 18).
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Figura 72: Etapas do processo do Design Thinking.

|
| andlise a sintesa |

Devido a objetividade e compreensibilidade, além do alto grau de

Fonte: Vianna et al. (2012)

detalhamento na abordagem dos conceitos, técnicas e ferramentas das fases do
processo de pensamento proposto por esses autores, a sua metodologia foi
escolhida para basear o desenvolvimento desta pesquisa, como sera analisado a
seguir, com as devidas comparagdes e observagdes sobre a contribuicdo no

processo criativo do design de superficie bidimensional téxtil.
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CAPITULO 4 | ANALISE DAS ETAPAS DOS PROCESSOS

A metodologia do design thinking proposta por Vianna et al. (2012),
escolhida para servir de base para esta pesquisa, compreende uma vasta gama
de ferramentas sugeridas a fim de se obter inovagdo em empresas de diversos
setores, tendo o ser humano como centro para o desenvolvimento de ideias
através de um pensamento abdutivo. Sao apresentadas aqui, na ordem Imerséo —
Analise e Sintese — Ideagado — Prototipacédo (podendo sua pratica ser nio-linear,
conforme mencionado anteriormente, mas para fins de execugao da pesquisa), as
técnicas mencionadas pelos autores que foram percebidas como possibilidades
para utilizagdo no processo criativo do design de estamparia (sendo, portanto,
excluidas as que ndo demonstraram haver qualquer relagéo contributiva, mesmo

que nas diferengas), seguidas da sugestao de aplicagao pratica no mesmo.
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1. IMERSAO |

Momento inicial, em que a equipe de projeto aproxima-se do problema e seu
contexto a fim de compreendé-lo com o levantamento de informagdes, tanto
do ponto de vista da empresa, quanto do usuario. E dividida em “Imersdo
Preliminar” e “Imersdo em Profundidade”.

No momento de Imers&o, o designer de superficie, individualmente ou em
equipe, aproxima-se do contexto da cole¢cdo ou estampa a ser criada, tanto da
empresa contratante (se houver), quanto do consumidor e dos primeiros

conceitos que serao abordados nas suas criagoes.

Imersao Preliminar |

Refere-se ao entendimento inicial do projeto (e, logo, problema a ser
resolvido) a partir da definicdo do escopo e suas fronteiras e levantamento de
informacodes acerca das areas de interesse a serem exploradas, bem como da
identificacdo dos atores envolvidos nele (empresa e usuario).

Na fase de Imersao Preliminar, para entendimento inicial dos projetos a serem
criados, sdo coletadas informacbdes principalmente acerca dos atores
envolvidos (empresa/designer e usuario), bem como das tendéncias gerais

que os envolvem e influenciam.

1.1.Reenquadramento: A fim do entendimento do contexto do problema a
ser resolvido sob a perspectiva interna, o reenquadramento examina
questdes relacionadas a empresa, tentando aborda-la sob diferentes
perspectivas e diversos angulos. Pode ser executado através de reunides
e captura, transformacdo e preparacao de informacdes que serao
utilizadas durante todo o processo.

Como visa o entendimento do “problema” (criagdo de estampas) sob a

perspectiva interna, toma-se o reenquadramento como a compreensao da
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empresa contratante (empregadora, contratante de servigco freelance ou
compradora de estampas) ou do préprio designer de superficie, seu
conceito e posicionamento no mercado (atual ou pretendido). Essas
informagdes podem ser levantadas por meio de reunido (empresa) ou de

definicdes e auto-analise (designer).

1.2.Pesquisa Exploratéria: Através da observagcao participante, a pesquisa
exploratoria abrange o entendimento do contexto acerca dos perfis de
usuarios, atores e ambientes ou momentos do ciclo de vida do
produto/servico que serdao explorados como dos envolvidos nos
momentos de venda, uso ou suporte dos produtos). Segundo Vianna et al.
(2012, p. 28), “essa aproximagao (...) fornece um maior conhecimento de
suas demandas e necessidades latentes, processo esse que possibilita a
elaboragcdo de um protocolo de pesquisa mais assertivo para que sejam
capturados insights relevantes na fase de Imersao em Profundidade”.
Na Pesquisa Exploratoria, identifica-se uma aproximagdo com o
entendimento do wusuario e seus perfis através de observagao
participante, seja com o proprio ou com outros atores (individuos
envolvidos nas vendas, uso ou suporte). Também nesse momento, busca-
se compreender suas demandas e necessidades latentes, bem como a
realidade de uso dos produtos e estampas. E interessante atentar que
podem ser identificadas classificagdes, estilos, layouts, formas e cores de

estampas com aplicagao estratégica para determinados produtos.

1.3.Pesquisa Desk: E a pesquisa de dados secundarios utilizando-se de
fontes diversas (livros, websites, revistas, etc.) para obtencdo de
informagdes indiretas sobre o tema, usuarios e atores envolvidos no
projeto, bem como de forma a identificar tendéncias no Brasil e no exterior
acerca do tema ou a assuntos analogos. Para aplicagdo da Pesquisa

Desk, Vianna et al. (2012) propdem a criagao de uma arvore de temas a
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partir do assunto do projeto (Qque muitas vezes sao obtidos e interligados
na Pesquisa Exploratdria). As referéncias séo, entdo, registradas em
Cartdes de Insights — com um titulo que resume a informacéo, a fonte e a
data da pesquisa —, onde, devido ao espag¢o reduzido e o consequente
registro apenas de informagdes relevantes, a objetividade € posta em
primazia. Ainda, segundo os autores, “0 cruzamento desses dados com
aqueles coletados em campo durante a Imersdo em Profundidade permite

a identificacdo de padrboes e areas de oportunidade para serem

Na Pesquisa Desk, os dados secundarios do tema proposto podem ser
identificados como pesquisa de tendéncias (por meio de jornais, revistas,
websites, feiras, entre outros), seja de comportamento, conjuntural (social,
politica e econdmica), ou até mesmo estética e ornamental, como ainda
sobre técnicas e tecnologia para criagdo e impressao dos projetos,
gerando insights acerca de informagdes antecipadas. Por tratar-se de
informacdes que permitem maior assertividade, visto estar baseada em
fatos, a Pesquisa Desk é uma grande contribuicao do design thinking para
a criacdo de estampas, visto que tem-se o foco nas pessoas € no
ambiente em que elas estao envolvidas.

explorados nas fases seguintes do projeto”.

Imersao em Profundidade | Nesse momento da Imersdo, mergulha-se a
fundo na vida dos envolvidos no projeto (especialmente usuarios), busca-se
identificar comportamentos extremos e mapear seus padrdes e necessidades
latentes, possibilitando o levantamento de oportunidades e de criagdo de
solugdes especificas — que muitas vezes até atende a mais grupos, “mas que
nao teriam surgido se o olhar nao tivesse sido direcionado para as diferengas”
(VIANNA et al., 2012, p. 36). Ainda, procura-se focar no ser humano a fim de
levantar informagdes acerca, principalmente, de “O que as pessoas falam?”,
“Como agem?”, “O que pensam?” e “Como se sentem?”.

Na Imersdo em Profundidade, o universo individual dos usuarios
(isoladamente ou quando confrontado com outros) traz informagdes de

extrema relevancia para a geragao de ideias na criacdo das estampas, visto
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que elas tem natureza estética e ornamental e a preferéncia sobre isso reside

no acervo cultural do universo individual do usuario.

1.4.Entrevistas: E um método em que, a partir de uma conversa acerca de
pontos centrais com o entrevistado, procura-se obter informacgdes, sendo
uteis para obter as histérias e seus motivos, por tras das experiéncias de
vida deles. “Ao mergulhar no ponto de vista de cada pessoa, percebe-se
as perspectivas diferentes de um todo, sendo possivel identificar
polaridades que auxiliardo no desenvolvimento de personas, fornecendo,
assim, insumos para a geragao de ideias na fase de Ideagao.”
As entrevistas fornecem informacgdes voluntarias sobre o que os usuarios
desejam apresentar (¢ mais superficial sobre o que realmente eles
sentem). Mesmo assim, na criacao de estampas, deve ser considerada
como uma ferramenta estratégica, pois, seja ela estruturada ou nao,
permite que o pesquisador/designer identifique perfis com respostas
semelhantes e diferentes, agrupando-os ndo apenas em nichos gerais de
mercado, mas sendo mais especificos em insights que norteiem as
criagdes. Além disso, permite o contato direto do pesquisador/designer
com o usuario, que além de identificar de palavras, obtera informagdes

sobre gestos e comportamentos.

1.5.Cadernos de Sensibilizagao: Para obtencdo de informacdes sobre as
pessoas e seus universos com a menor interferéncia possivel sobre suas
acoes, sao utilizados os Cadernos de Sensibilizacdo. Neles, o proprio
usuario faz o relato de suas atividades, sem precisar que o pesquisador
necessariamente precise ir até ele, através de exercicios propostos (deve-
se saber o que quer que seja mapeado) como ‘relatos das tarefas
realizadas ao longo do dia e percepg¢des sobre as experiéncias, até
colagens, orientacdo para registros fotograficos de alguma situagao
especifica, dentre outros” (VIANNA et al.,, 2012, p. 39). Pelo fato do

usuario se sentir mais a vontade para registrar informagdes



84

individualmente, confere-se maior autonomia sobre sua percepg¢ao, seus
sonhos e expectativas.

A utilizagdo dos Cadernos de Sensibilizagdo é uma das mais efetivas
formas de obter informag¢des sobre o universo do usuario sem que ele
tenha a intengao de informar apenas o que pensa. Neles, exercicios como
registro individual do seu cotidiano e a sua visdo sobre os tecidos que o
circundam (para vestuario e decoragédo, por exemplo) em cadernos ou
quadros conferem maior aproximagao e assertividade para com as

estampas que serao criadas.

1.6.Sess6es Generativas: Através de um encontro onde os usuarios e
atores envolvidos no projeto dividem suas experiéncias e, por meio de
atividades, expdem suas visdes sobre o tema proposto, as sessdes
generativas procuram observar de um modo amplo e geral os usuarios, o
que sabem, sentem e sonham (por vezes, de maneira tacita e latente),
incluindo-se suas experiéncias diarias em toda complexidade e riqueza.
Na realizagdo das sessbes generativas, sao distribuidos com
antecedéncia os cadernos de sensibilizacdo aos participantes — para que
haja a aproximacao individual e envolvimento com o assunto para maior
profundidade em sua abordagem — e, no dia do encontro, sdo realizadas
atividades que “busquem a construcdo e expressdao de experiéncias
através da criatividade e que ajudem o usuario a refletir sobre suas
memorias, sentimentos e motivagdes” (VIANNA et al., 2012, p. 43). Como
atividades generativas, entdo, depois da abordagem do problema
individual e coletivamente, ideias sado geradas e desenhos, painéis
(moodboards), maquetes, entre outras formas de representagdo, sao
produzidos pelos participantes a fim de interpretar as motivagdes que
levaram as solugdes apresentadas e a inspirar as solugbes a serem
criadas no projeto.

As Sessdes Generativas podem ser utilizadas no processo criativo de
design de superficie bidimensional téxtil no sentido de compreender o

usuario, suas experiéncias (UX) e perspectivas de geracéo de insights na
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abordagem do problema a ser resolvido (sobre o briefing e experiéncias
anteriores), na abstracdo e, mais ainda, na proposta de ideias para
solugdes de maneira coletiva, a fim da busca por experiéncias diferentes
e melhores. Como ferramentas para auxiliar essa técnica na obtengao de
informagdes sobre usuarios que sado agrupados (dando preferéncia aos
grupos heterogéneos, para, a partir do confronto, eles chegarem a uma
solugéo e isso gerar insights e ideias ao pesquisador/designer), podem
ser utilizados painéis ou moodboards (com referéncias para a criagao,
sobre tendéncias e percepgao da empresa/designer, pela visao do
usuario, seu imaginario e desejos), desenhos de estampas e “maquetes”
da localizagdo e aplicagdo delas em produtos. As técnicas visuais sao
particularmente priorizadas da pelo fato de que que “imagens ajudam na
compreensao dos processos de interpretagdo da memoaria, significados e
crengas das pessoas que compdem O Seu processo cognitivo e,
consequentemente, do seu processo decisorio” (VIANNA et al., 2012, p.
45), sendo enfatizada devido ao design de estamparia lidar,

principalmente, com questdes estéticas e ornamentais.

1.7.Sombra: De maneira discreta e pouco intrusiva, sem perguntar ou
interferir no contexto, o pesquisador acompanha através de observacao e
registros escritos, imagens ou filmes, a relagdo do usuario com o produto
ou servico a ser analisado por um periodo de tempo que proporcione a
obtencdo de informagdes relevantes para as préximas etapas do
processo de design thinking. Objetiva-se, entdo, compreender como a
pessoa interage com o contexto do tema estudado, os tipos de artefatos e
atores que estao envolvidos, as emocgdes, habitos e expectativas, sendo
possivel, de acordo com Vianna et al. (2012, p. 53) “identificar

oportunidades e necessidades latentes que muitas vezes ndo seriam

O registro de informagdes pela observagao ndo-participativa permite que
o pesquisador/designer obtenha dados escritos e de imagens sobre o
cotidiano do usuario, porém de uma forma muito mais intrinseca sobre

verbalizadas ou explicitadas”.
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suas escolhas, comportamentos e acdes a partir da visdo de “quem esta
de fora”. Essa ferramenta pode auxiliar no levantamento de dados sobre a
experiéncia do usuario (UX, ou user experience), suas escolhas de
compra e, principalmente, formas de interagdo tanto com os produtos,
quanto com suas estampas (de que forma sdo escolhidas para compra e
uso, trazendo informagdes objetivas para a construcdo de uma colegéo,
por exemplo, a partir das relagbes que o proprio usuario faca sem
perceber).
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2. ANALISE E SINTESE |

Apos levantar e coletar informacgdes na etapa de Imerséo, na fase da Analise
e Sintese tudo o que foi obtido sera organizado, em prol da geragao de
insights que identifiqguem padrdes e levem a ideias sobre a compreensao do
problema.

O problema, nesse caso, refere-se ao entendimento do briefing, sobre
identidade da empresa/designer, conceito da estampa ou colegao e,
principalmente, do usuario que pretende-se atender a partir de pesquisas
feitas na fase anterior. Nessa etapa, serdo organizados os dados coletados
nas pesquisas de Imersdo, para que sejam geradas observagdes que
auxiliarao na fase de Ideacao.

21. Cartdées de Insights: Para facilitar a rapida consulta e manuseio de
informagdes que foram levantadas na fase anterior, os Cartbes de
Insights auxiliam sua visualizagdo e reflexdo. Contendo um titulo que
resume o dado coletado na pesquisa, a fonte e, ainda, outras codificacdes
(local da coleta, momento do ciclo de vida do produto/servigo abordado) e
observagdes que sejam importantes e compreensiveis, os cartdes tem o
objetivo de identificar padrdes e inter-relacionar os dados, além de criar
um mapa de resumo da Imersdo. Como fruto das Pesquisas Exploratoria
e Desk, eles sdo confeccionados durante a busca de informacgdes; ja
durante a Pesquisa de Campo, sao confeccionados quando o
pesquisador retorna ao seu ambiente de reflexdo com o que foi adquirido
(escritos, imagens, videos) e repassa, dando énfase a pontos importantes
e prevalecentes durante a vivéncia da pesquisa, aos outros membros da
equipe do projeto (momento conhecido como debriefing, quando os

pesquisadores envolvidos confrontam os padrbes e oportunidades

Os Cartbes de Insights séo a forma mais direta e objetiva para
organizacgao das informacgdes, pois cruza dados e observa oportunidades

capturados e os insights alcangados).
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configurativas e aplicativas das estampas. Depois de coletados os dados
tendo em vista o briefing e dados das pesquisas executadas, escreve-se
nos cartdes os titulos sobre o que foi observado como potencial para ser
incluido na estampalcolecéo, a fonte da informagéo, o tipo de pesquisa
em que foi coletada e um resumo sobre o que significa a partir dos fatos
observados. Por tratar-se de criagdo de elementos visuais, sugere-se
ainda a inclusdo de imagens que ilustrem e sirvam de referéncias para o
que sera analisado (por exemplo: imagens do mix de estampas
escolhidos pelo usuario na decoragdo de sua casa e como ele interage
com o ambiente — na pesquisa “Sombra” —, ou imagens de tendéncias em

layout e classificagao/estilo de estampas — na Pesquisa Desk.

Diagrama de Afinidades: Depois que s&o preenchidos, os Cartdes de
Insights sao agrupados, organizados e cruzados em um Diagrama de
Afinidades, baseando-se na similaridade dependéncia ou proximidade
entre eles para melhor visualizagcado e identificagdo de conexdes. Nesse
momento, os cartdes podem ser organizados em uma mesa, no ch&do ou
mesmo fixados em uma parede, normalmente de modo colaborativo por
uma equipe multidisciplinar. Segundo Vianna et al. (2012, p. 72), a
organizagao dos cartbes pode ser reiniciada varias vezes e ser realizada
por diferentes grupos de pessoas, sendo primordial, porém, que “cada
etapa seja registrada e que o resultado final auxilie na compreenséo dos
dados de campo”, contribuindo para a criacdo de ferramentas que serao
utilizadas na ldeacao.

Ao agrupar, organizar e cruzar informagdes dos Cartdes de Insights no
Diagrama de Afinidades, diversas possibilidades podem ser registradas,
gerando diversos insights sobre as alternativas das estampas a serem

criadas.

Mapa Conceitual: E a representagdo grafica que ilustra os elos entre os

dados para que novos significados sejam extraidos, visto que permite a
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visualizacdo rapida e holistica das informagdes coletadas. Pode ser
aplicada com uma frase que sintetiza o tema da pesquisa, onde sao

acrescentados ramificagcbes e desdobramentos (com palavras ou

Na criacao de estampas, o Mapa Conceitual pode ser relacionado com o
moodboard, pois utiliza-se da representacéo visual das informagdes que
foram levantadas. Como contribuicdo, tem-se, além das imagens de
seriam normalmente coladas em um pequeno espago — a fim de sintetizar
dados — e presente no inicio do sketchbook, a proposi¢cao de utilizagdo de
um plano maior e de constante visualizagdo (na parede, por exemplo,
para que toda a equipe possa utilizar-se do mapa) onde referéncias sao
linkadas com o tema principal dentro de grupos (palavras em frases ou,
principalmente, imagens: escolhe-se algumas referéncias-chave e
destrincha-as, organizando as informagdes obtidas na etapa anterior).

imagens), organizando-se os dados obtidos na Imersao.

Critérios Norteadores: Os Critérios Norteadores sao “diretrizes
balizadoras” do projeto, colocando sempre em evidéncia os aspectos
principais (tanto sobre a empresa, quanto sobre o que quer ser
transmitido em primazia) que devem estar sempre presente e “ndo devem
ser perdidos de vista ao longo de todas as etapas do desenvolvimento
das solugdes” (VIANNA et al., 2012, p. 78), parametrizando e orientando-
as. Segundo os autores, “assim, assegura-se que nenhuma questao
relevante seja negligenciada ou mesmo que as solugdes geradas se
distanciem do foco da demanda”.

De um modo geral, no processo criativo do design de estamparia, os
Critérios Norteadores normalmente vem apresentados no briefing, com o
que deve ser a base para o desenvolvimento do projeto. Entretanto, a
partir de informagdes obtidas na Imersdo, eles tornam-se muito mais
assertivos, visto a prioridade que é dada nas pesquisas e, principalmente,
no usuario, sendo aqui observados e organizados. Em termos praticos,
podem representar, por exemplo, o conceito da empresa/designer (que

pretende-se que seja percebido pelo usuario), a paleta de cores, os
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sistemas de repeticdo, as classificagdes, as técnicas que devem ser
utilizadas (tanto de desenho quanto de impressao), entre outros, devendo
estar sempre visivel (em cartdes com frases de objetivo ou palavras, para

facilitar visualizag&o) para toda a equipe.

Personas: Sdo0 arquétipos, ou sejam tipos de pessoas idealizados e
concebidos a partir da sintese de comportamentos observados entre
usuarios com perfis extremos. “Representam as motivagdes, desejos
expectativas e necessidades, reunindo caracteristicas significativas de um
rupo mais abrangente. Direcionam as solugbes para o sentido dos
usuarios, orientando o olhas sob as informacdes e, assim, apoiando as
tomadas de decisdo. “ao fim, deve-se atribuir um nome e criar histérias e
necessidades que ajudem na personificagdo desse arquétipo”.

Mesmo nao havendo relagdo direta dessa ferramenta com o processo
criativo de estampas, o0 seu uso traz contribuicdes no que diz respeito ao
entendimento mais profundo sobre o wusuario, visto que ele sera
identificado a partir de tipos extremos e da construcao de sua existéncia.
Nesse caso, além do moodboard de referéncias de conceito, cria-se
painéis de consumidor com as personalidades abordadas, utilizando-se

de imagens e palavras que sejam comuns ao seu universo.

Mapa de Empatia: Ferramenta de sintese de dados sobre os usuarios
numa visualizagdo sobre suas agdes. Nessa técnica, cria-se um diagrama
dividido em seis areas, onde o usuario identificado (ou Persona) esta
representado no centro. Cada area é preenchida com informacgdes sobre:
‘o que o cliente enxerga?”, “o que o cliente ouve?”, “0 que o cliente
realmente pensa e sente?”, “o0 que o cliente diz e faz?”, “quais séo as
dificuldades dos clientes?” e “quais s&o as conquistas dos clientes?”.

Também nessa ferramenta, ndo ha identificagdo no processo criativo do
design de superficie téxtil, mas tem tamanha importéncia para qualquer

que seja o projeto. Nela, conta-se com resultados praticos em um quadro
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ou painél onde serdo organizadas respostas para as perguntas acima e
que direcionarao temas para a criacdo das estampas e produtos para a
sua aplicagdo (exemplo: o cliente ouve musica eletronica, entdo deverao
ser criadas estampas par aplicagdo em camiseta que remetam a esse
universo, com impressdao em tintas para que ele possa utilizar nas
boates). E proximo & Persona, mas diferencia-se pois aquela emite

informagdes sobre “quem é” e esta sobre “o que faz”.

2.6. Jornada do Usuario: Afim de entender o ciclo do relacionamento do
cliente com a empresa e o produto/servico, essa ferramenta € uma
representacgao visual das etapas de interagao do cliente com o produto ou
servico, onde sao descritos 0os passos mais importantes percorridos
antes, durante e depois da compra e utilizagdo. Segundo Vianna et al.
(2012, p. 85), “a0 mapear essas etapas € possivel analisar suas
expectativas em cada momento, de maneira a criar formas de atendé-las
melhor, surpreendendo o cliente”

Como um terceiro quadro relacionado ao usuario, desta vez mais
especificamente sobre sua relacdo com o produto, a Jornada do Usuario
traz uma representacdo grafica de como ela se da cronologicamente.
Assim, pode ser feita com imagens ou palavras, desde o momento, por
exemplo, que o consumidor viu a estampa, foi sensibilizado pela sua
carga estética e simbdlica em um produto (identificar a fungdo pratica
deste), testou antes de comprar, adquiriu 0 mesmo, levou pra casa e

voltou para comprar um novo produto com uma estampa diferente.
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3. IDEAGAO |

Nessa fase utilizam-se ferramentas de estimulo a criatividade com o intuito de
gerar ideias inovadoras para solucionar o projeto, estando as propostas de
acordo com o contexto do assunto trabalhado. Conta-se aqui com equipes
multidisciplinares — bem como a participagdo de usuarios e profissionais de
areas que sejam convenientes ao tema estudado — para ampliar o espago util
de visao estratégica para geragao de ideias, agao que, segundo Vianna et al.
(2012, p. 100), tem como objetivo “contribuir com diferentes perspectivas, o
que, por consequéncia, torna o resultado mais rico e assertivo”.

No momento da Ideacdo, depois da Analise e Sintese de informacdes que
serdo guias no desenvolvimento da estampa, ideias serdo geradas tanto
individualmente, com a carga cultural e estilo do designer, quanto em grupo,
com equipes multidisciplinares que trardo diversas visdes acerca do projeto,
sendo essa uma das maiores contribuigdes do design thinking no processo
criativo do design de superficie téxtil.

31. Brainstorming: A “tempestade de ideias” € uma das técnicas mais
conhecidas de estimulo para a geragao de grande numero de ideias em
um curto espago de tempo. Vianna et al. (2012) diz que é um processo
criativo geralmente realizado em grupo, onde um moderador deixa os
participantes, normalmente os designers, a vontade e estimula a
criatividade deles sem deixar que o grupo perca o foco. Para que haja o
direcionamento desse processo para a solugao criativa de oportunidades
identificadas, podem ser utilizados os dados brutos de campo (obtidos na
Imersao) ou informagdes ja analisadas e sintetizadas, concretizados em
palavras, imagens, objetos ou videos inspiradores. Os autores ainda
mencionam preceitos que devem ser levados em consideragao para que
0 Brainstorming seja bem-sucedido e preciso nas ideias que serao
geradas, como: |I. Gerar maior numero de ideias, pois quanto maior for,

sera proporcional a chance de produzir uma solucdo inovadora e
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funcional; Il. Evitar criticas e julgamento de ideias; Ill. Receber e registrar
ideias ousadas; e IV. Combinar e aprimorar ideias.

O Brainstorming é uma ferramenta ligada diretamente ao processo
criativo concreto e de desenvolvimento das estampas. Pode acontecer
individualmente ou em grupo, por meio de palavras, frases, imagens,
fotos, desenhos, texturas, rascunhos, entre outras formas de pensamento
rapido e conectado ao tema, onde depois serao filtradas as ligagées que
melhor se integrardo ao objetivo pretendido. Com registros no skefchbook
ou em folhas a parte, ele estimula a criacdo de desenhos e motivos que
serdo prototipados para serem utilizados na estampa final. Pode ser
considerado o cerne do processo criativo, visto a sua abstragdo, mesmo

sendo executado a partir de dados reais obtidos nas etapas anteriores.

32 Workshop de Cocriacdo'?: Corresponde a um encontro onde s&o feitas
varias atividades em grupo objetivando estimular a criatividade e
colaboracdo. Nesse momento, sdo envolvidas no processo, além dos
designers e desenvolvedores inseridos, as pessoas que nao tem ligagao
direta com o tema do projeto mas que naquele momento podem contribuir
significativamente para o seu andamento, ou seja, “o usuario final, os
funcionarios da empresa que demanda o projeto e a equipe que atua
como facilitadora da dinamica” (VIANNA et al., 2012, p. 105), em prol da
validagao da ideia. Os autores afirmam ainda que, mesmo as pessoas
que nao estdo acostumadas a trabalhar com criatividade, nessa ocasiao
podem ser de tamanha utilidade, visto que quando sensibilizadas podem
contribuir para a criacdo de solugbes inovadoras, auxiliando na
concretizacado do “pensar fora da caixa”.

A cocriagdo é uma ferramenta estratégica que pode ser levada para o
processo criativo de design de superficie téxtil, visto que outras pessoas
com outras visdes fardo parte dele. Os usuarios, nesse caso, sS40 0s mais

indicados, visto que trardo contribuicbes efetivas e objetivas para a

12 Qualquer ato de criatividade coletivo (compartilhado por duas ou mais pessoas).
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configuragdo de desenhos, imagens, classificagéo, sistemas de repeticao
e layout, bem como da prépria estampa que ele mesmo deseja e fara

parte da criagao.

Cardapio de Ideias: E a sintetizacdo, normalmente em um caderno, das
ideias que foram geradas, principalmente no Brainstorming e no
Workshop de Cocriagdo — além de outras que podem ter vindo a luz nas
etapas anteriores. As ideias sao listadas e documentadas, podendo-se
incluir também comentarios relativos a elas. O resultado final, segundo
Vianna et al. (2012), pode ser impresso ou digital, devendo-se deixar um
espacgo para comentarios e observagdes posteriores a sua finalizagao,
devendo ele, apdés sua utilizagdo, ser guardado para pesquisas para
outros projetos.

O Cardapio De Ideias é representado no processo criativo de design de
superficie como sendo o sketchbook (nesse caso, “finalizado” com as
estampas encaminhadas para finalizagdo), onde s&o registradas e
reunidas as ideias que fardao parte da estampa/colegdo. Como
contribuicdo, tem-se os espacos que devem ser deixados para posterior
utilizacdo (comentarios, observacbes ou até mesmo acréscimo de
referéncias), seja no mesmo projeto — estampa/colegcdo — ou em outros.
Quanto a sua concretizagao, ele devera ser manual (e ndo impresso ou
digital), do jeito que foi utilizado ao longo de todo o processo,
considerando que as colagens de imagens e objetos com cores e texturas
permitem uma maior carga criativa, tanto para o designer quanto para

todos os que forem envolvidos.

Matriz de Posicionamento: Nessa ferramenta, sdo analisadas
estrategicamente as ideias geradas, utilizando-se de material de apoio
(Cardapio de Ideias, Critérios Norteadores e registro de necessidades das
Personas identificadas na fase de Analise e Sintese), tendo em vista o

apoio ao processo de decisdo. Aqui, sao confrontados o0 que a
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empresa/designer quer oferecer, o que 0s usuarios precisam e as ideias
geradas, para verificar se estdo de acordo, sendo possivel ainda o
surgimento de novas ideias.

A Matriz de Posicionamento, na criagdo de estampas, configura uma a
verificagcdo dos motivos e estampas gerados, com o briefing (Critérios
Norteadores) e com informagdes sobre os usuarios idealizados
(Personas). Assim, pode-se perceber que é um retorno a fase de Imersao
e de Analise e Sintese para confirmacdo do que sera prototipado, sendo
de extrema importancia estratégica antes da impressdo do tecido em

larga escala.
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4. PROTOTIPAGAO |

A Prototipagcao é a fase onde a ideia vai ser tangibilizada; € a “passagem do
abstrato para o fisico de forma a representar a realidade — mesmo que
simplificada — e propiciar validagdes” (VIANNA et al. 2012, p. 122). Com o
objetivo de diminuir as incertezas do projeto, visto que corrigir erros é mais
caro e demorado do que promover melhorias anteriores, quanto mais testes
forem feitos e mais cedo for seu inicio durante o processo, maior o
aprendizado e as chances de sucesso da solugdo final. Os autores
apresentam a seguinte cronologia da etapa de Prototipagao (Figura 73), para
melhor visualizagado de que a criagao de protétipos — que tem sua natureza de
experimental de acordo do segmento de atuagao da empresa e do tipo de
solucdo que deve ser avaliada —, seus testes deles e avaliagbes podem

acontecer inumeras vezes até que se chegue ao resultado final.

Figura 73: Etapas de Prototipacéo.
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Fonte: Vianna et al. (2012)

Os protoétipos podem ser analisados sobre dois aspectos: da ética da equipe
do projeto (quanto a fidelidade ao que foi desenvolvido durante todo o
processo) e do ponto de vista do usuario (na contextualizagdo de sua
experiéncia). Ainda, os niveis de fidelidade — desde a simples representacao
conceitual da ideia até um mock-up com representagdo o0 mais similar
possivel dela — e os niveis de contextualidade — onde e com quem serao
realizados os testes, desde em um laboratorio até no ambiente final onde o
produto ou servico sera usado — devem ser considerados na construgao

deles.
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De forma resumida, os prototipos “sdo simulagdes que antecipam problemas,
testam hipdteses e exemplificam ideias de modo a trazé-las a realidade para
abrir discussoes” (VIANNA et al. 2012, p. 125), e o seu desenvolvimento
permite: |. Selecionar e refinar de forma assertiva as ideias; Il. Tangibilizar e
avaliar interativamente as ideias; Ill. Validar as solu¢des junto a uma amostra
do publico; IV. Antecipar eventuais gargalos e problemas, reduzindo riscos e
otimizando gastos.

Os protétipos sdo a concretizagdo para testes das estampas que foram
criadas manual ou digitalmente, tanto para validagdo de todo o processo
criativo pelo designer/equipe, como pelos usuarios, para que, enfim, seja
enviado a producio da impressao téxtil. Nesse sentido, percebe-se que eles
podem configurar diversas formas, sendo possivel abranger todos os niveis
de fidelidade (desde o rascunho até mock-ups digitais), porém apenas os
niveis de contextualidade restrita (em ambiente controlado — dentro do estudio
do designer ou da empresa) ou parcial (usuario final ou ambiente final — com
a versao digital para testes com usuarios em meios online ou offline, por

exemplo).

Protétipo em Papel: Sao representagdes graficas bidimensionais das ideias
em diversos niveis de fidelidade que serdo testadas, podendo ser desde um
simples rascunho de uma solugcdo elaborado a mao até croquis bem
elaborados e detalhados feitos com o auxilio de um computador. Segundo os
autores, ele “pode comegar de maneira simplificada e ganhar complexidade
ao longo das iteragdes com o usuario ou com a equipe (...), a fim de se avaliar
detalhes de uma interface, produto ou comunicar servigos” (VIANNA et al.,
2012, p. 126).

A Prototipacdo em Papel de ideias geradas para as estampas € a forma mais
facil do seu resultado ser visualizado e testado tanto pelo designer/equipe
quanto pelo usuario. Aqui, eles podem ser gerados desde rascunhos mais
simples do modulo (a ser escaneado e repetido no computador) ou da propria
estampa, passando por testes de configuracdo (onde sdo desenhados ou

impressos 0s motivos criados, na escala pretendida, para ser visualizada a
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aplicacao e disposicédo de elementos ao longo do tecido, que é representado
em papel também), até a estampa finalizada impressa em papel com grandes
tamanho (normalmente A3 para melhor observagdo dos detalhes e de

escala).

4.2.Modelo de Volume: Sao representagcdes de um produto que “permite a
visualizagdo tridimensional de um conceito, estimulando a obtengdo de
criticas de usuarios e seu consequente refinamento” (VIANNA et al., 2015, p.
130) e podendo ser feito em diversos niveis de fidelidade — de baixa
complexidade (com materiais simples como papel, cartolina, massa de
modelar, etc.) ou mais elaborado, composto por materiais esteticamente mais
proximos com o que sera utilizado (mesmo que néo seja funcional). Por
possibilitar uma representagdo mais préxima do real (mesmo os feitos de
modo simples), os autores defendem que os Modelos de Volume ainda
auxiliam na “venda” do projeto a empresas e escoldes superiores, de modo a
viabilizar a producao.

Devido ao fato de tratar-se da criacdo de estampas e elas serem
bidimensionais, o Modelo de Volume para prototipacdo das mesmas devera
ser feito com a possibilidade de visualizacdo de sua aplicacdo em produtos,
tanto para escolha do produto com a estampa, quanto acerca da escala que
sera utilizada. Nesse sentido, projetores podem ser aproveitados (projegao da
estampa em um produto liso), bem como mock-ups, sendo que este tem tido
cada vez maior utilizagdo por ja haver websites especializados (onde o
designer envia o arquivo da estampa e escolhe o produto que deseja obter a
visualizag&o) e possibilitar que o usuario o observe e dé feedback antes da
producdo (ndo produzindo estoque excedente antes da venda). Outro
beneficio dos dois exemplos acima para aplicagao dessa ferramenta é que
eles permitem diversos materiais para experimentacao visual, como resina,

plastico madeira e, ainda, diversos tipos de tecido.
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CAPITULO 5 | RESULTADOS

Apos a relacdo conceitual das ferramentas propostas para as respectivas
etapas do design thinking por Vianna et al. (2012) com o processo criativo do
design de superficie téxtil sugerido por Fernandez (2009) no capitulo anterior,
foram feitos Cartdes de Insights com as informagdes coletadas sobre ambos (em
titulos nos cartdes, porém com explanagdo neste estudo) e um Diagrama de
Afinidades sobre os dados em que foram percebidas relagdes para, finalmente,
chegar-se ao resultado, que € a proposicdo de um método unindo ambos os
conhecimentos.

Sendo assim, em uma parede foram primeiramente alinhados as nove
etapas do design de superficie bidimensional téxtil em cartdes (Figura 74). Entao,
ao ser identificadas as etapas de pensamento do design thinking que poderiam
se relacionar com os cartdes (Figura 75), elas foram também postas para
visualizagdo, sendo as seguintes observagdes analisadas.

l. A fase de Imersdo abrange a contextualizagdo do (1) estudio do designer,
suas ferramentas e materiais de trabalho, (2) o briefing e (3) a pesquisa de
referencia e documentagao, para aproximagao preliminar e em profundidade
do problema a ser resolvido com a criagdo da estampa/colecao;

Il. A fase de Andlise e Sintese relaciona-se com o inicio das atividades no (4)
Sketchbook, com o (5) moodboard e a (6) paleta de cores, onde as
informagdes coletadas na fase anterior sdo organizadas para comegar a
Ideacéo;

ll. A fase de Ideagéo ocorre com o desenvolvimento de (7) motivos e (8) ideias,
podendo ocorrer individual ou coletivamente, para visdo criativa com maior
abrangéncia e perspectivas, podendo ser utilizadas equipes multidisciplinares
e ainda a participagao do usuario;

IV. A fase de Prototipagdo ocorre com a finalizagdo de (9) estampas e colegao,
onde elas devem ser visualizadas para ser testadas, tanto sobre a fidelidade
com o que foi projetado quanto sobre sua percepgédo para com o usuario,
podendo ser representada desde um simples rascunhos até projegdes e
mock-ups.
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Figura 74: Cartbes de Insights com etapas do Figura 75: Acréscimo de Cartbes de /Insights com
processo criativo de design de  superficie téxtil.as etapas de pensamento do design thinking.

Fonte: Acervo da autora

Finalmente, também com pequenos cartdes (post-its), foram
acrescentadas as ferramentas as quais observou-se relagdo (explanadas no
capitulo 4) e que demonstraram trazer beneficios praticos para o processo criativo

de estamparia (Figura 76), inseridas tanto nas fases do design thinking quanto
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nas etapas de criagao de superficies téxteis. A seguir sdo enumeradas solugdes

observadas.

Figura 76: Diagrama de Afinidades entre o processo criativo de design de superficie e o
processo de pensamento do design thinking com suas ferramentas.

Fonte: Acervo da autora
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Na fase de Imersdo Preliminar, o Reenquadramento relaciona-se com a
contextualizagdo com o (1) estudio do designer, suas ferramentas e materiais
de trabalho, bem como com o (2) briefing, que também esta proximo a
Pesquisa Exploratoria, esta que visa entender o usuario em linhas gerais e,
logo, o meio de utilizagdo do produto. Ja a (3) pesquisa de referéncia e
documentagao aproxima-se da Pesquisa Desk e sua busca por dados
secundarios (sobre conceito a ser utilizado na estampa/colegao e ainda sobre
tendéncias conjunturais e comportamentais).

Percebeu-se que as ferramentas da Imersao em Profundidade (Entrevistas,
Cadernos de Sensibilizacdo, Sessbes Generativas e Sombra) sao
relacionadas ao usuario e sua vivéncia, tanto individualmente quanto em
interagdo com o produto. Sendo assim, relaciona-se com a (3) pesquisa de
referéncia e documentagcdo, mas devendo ser desenvolvida paralelamente,
visto a importancia de entendimento do ser humano que o design thinking
propbe. Essa é uma das maiores contribuigbes do design thinking para
qualquer area, mas especificamente neste estudo para o processo criativo de
design de superficie.

As ferramentas de Analise e Sintese comegam a ser utilizadas no momento
de utilizagdo do (4) sketchbook, onde a organizagdo das informagdes
coletadas até entdo contribuirdo para definicdo do (5) moodboard e da (6)
paleta de cores. Aqui, os Cartdes de Insights, Diagramas de Afinidades, Mapa
Conceitual e Critérios Norteadores auxiliardo na abrangéncia, mas também na
objetividade, necessaria a fase de ldeagao.

Também nessa fase, assim como ao longo de todo o projeto, os usuarios sao
postos como prioridade. Nesse sentido, paralelamente deverao ser utilizadas
as ferramentas Personas, Mapa de Empatia e Jornada do Usuario para
construgéo de diversos (5) moodboards e (6) paleta de cores acerca de suas
preferéncias e seu universo, mesmo que latente.

No momento da ldeacdo, o Brainstorming e o Workshop de Cocriagcéo
auxiliam na geragdo de grandes quantidades e maior assertividade para
criacdo dos (7) motivos, visto que pretende-se trabalhar em equipes
multidisciplinares, com diversas visdes, inclusive do usuario. Ja o Cardapio de

Ideias — que sugere o (4) sketchbook com o todo o processo — e a Matriz de
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Posicionamento relacionam-se ao momento que as (8) ideias serao
selecionadas para Prototipagao.

V. Os protétipos que serdo construidos nessa fase contam com ferramentas de
Protétipo em Papel e Modelo de Volume, onde poderao ser feitos testes e
observados os resultados para que sejam feitas adequagdes necessarias ou

serem enviados diretamente para a producéo (impressao téxtil).

Como resultado final desta pesquisa, considerando-se todas as
informagdes levantadas e analisadas, entédo, tem-se sinteticamente uma tabela de
relagdo projetual entre as etapas dos processos criativo do design de superficie
bidimensional téxtil (estamparia) e de pensamento do design thinking proposta
para que seja utilizada em prol da inovagao na industria téxtil. Ressalta-se, ainda,
que o processo pode ser nao-linear e ciclico, mas serve como base e parametro
de orientagcdo —, apresentado na Tabela 1 (na préxima pagina, para melhor
visualizagéo holistica) concluindo-se, portanto, o objetivo proposto.
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Tabela 1: Tabela de relac&o processual entre as etapas dos processos criativo do designde
superficie bidimensional (estamparia) e de pensamento do design thinking proposto para

Design Thinking

inovacao na industria téxtil.

Design de Superficie

Ferramenta

Imersao

O estudio do designer, Reenquadramento

suas ferramentas

materiais de trabalho

Briefing

Pesquisa Exploratoria

Pesquisa de referéncias e Pesquisa Desk

documentacao

Entrevistas

Cadernos de
Sensibilizagao

Sessoes Generativas

Sombra

Analise e Sintese

Sketchbook

Moodboard

Paleta de Cores

Cartdes de Insights
Diagrama de Afinidades
Mapa Conceitual
Critérios Norteadores
Personas

Mapa de Empatia

Jornada do Usuario

ldeagéo Motivos Brainstorming
Workshop de Cocriagéo
Ideias Cardapio de Ideias
Matriz de Posicionamento
Prototipacao Estampas e Colecao Protétipo em Papel

Fonte: Autoria propria

Modelo de Volume
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CONCLUSAO

Esta pesquisa, no seu objetivo principal de identificar similaridades e
diferencas e relacionar duas areas de interesse pertinentes ao design em prol de
sugerir que ambas podem ser utilizadas conjuntamente para inovagao na industria
téxtil, além do resultado final — a tabela de relagdo projetual —, gerou grandes
contribui¢gdes para o processo criativo de design de superficie bidimensional téxtil,
onde as principais foram:

(1) A tomada das pesquisas (superficiais e profundas, acerca de todos os
contextos e atores envolvidos no projeto) como base de referéncia para
qualquer criagao;

@ A necessidade de utilizagao de protoétipos para validar as ideias (interna ou
externamente) e que devem ser iniciados o mais rapido possivel dentro do
processo;

(3 Principalmente, o foco e entendimento do ser humano/usuario como
principal fator de atendimento as necessidades e desejos (mesmo o0s
latentes), acrescentando-se etapas voltadas para a abrangéncia dessas
informacgdes.

Percebeu-se, ainda, que ao longo do desenvolvimento deste estudo, ele
baseou-se naturalmente, mesmo que este ja fosse o guia da pesquisa, porém o
que se relata € o fato de, mesmo nos momentos ndo propositais, o estudo se
conduziu através das caracteristicas do proprio design thinking para alcangar os
resultados. Ou seja, o design thinking, como muitos autores ja declaram, € algo
que, por tratar de forma estratégica a inovagao, ja pode-se dizer que, mesmo
designers que dizem nao utilizar nada do dessa abordagem, a utilizam
intuitivamente.

Além do método de abordagem abdutivo, durante toda a sua execugéo
foram utilizadas as etapas e algumas ferramentas do modelo de pensamento
desse conhecimento: desde a Imersao, na pesquisa bibliografica acerca do
contexto — sobre a industria téxtil sob a perspectiva da inovagdo e a importancia
do design para tal, o design de superficie (especificamente a estamparia téxtil) e o
design thinking —, que pode ser aqui representada pela Pesquisa Desk e

Exploratéria, passando pela Analise e Sintese na analise das etapas do processo,
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onde foram relacionadas sinteticamente as fases e ferramentas de ambas as
areas — utilizando-se de Cartdes de Insight e Diagrama de Afinidades —, e,
finalmente, a Ideagao com a criagdo de um método, como resultado, baseado nas
etapas anteriores.

A etapa de Prototipagdo, com aplicacdo pratica e mercadoldgica do
meétodo proposto, entretanto, ndo incluiu-se neste estudo por n&o fazer parte dos
seus objetivos. Porém, para fins de validagdo, deve ser considerada como
sugestéo para trabalhos futuros.

Também é importante ressaltar que, a comparagdo entre metodologias
para a criagdo de um novo método, apesar de parecer, ndo é tarefa simples, pois
exige do pesquisador grande esforgo para n&o priorizar mais uma area em
detrimento da outra. E primordial tentar desapegar-se de afinidades pré-
concebidas em quaisquer que sejam os campos, para, assim, tornar o estudo o
mais fiel a realidade quanto possivel.

Quanto a outra sugestdo de trabalhos futuros, € a realizacdo de
pesquisas semelhantes utilizando metodologias de autores diferentes em ambas
as areas. Isso podera reforcar ou mesmo refutar a ideia de que sempre esses
dois campos do conhecimento, quais sejam: design thinking e design de
superficie, convergem para aplicagdes que levam, em seu cerne, a inovagao e a
concepgao de cocriagdo. Mesmo que para o design de superficie, ora parece uma
atividade, para alguns, solitaria, a quantidade de referéncias e o pensamento
centrado no usuario, leva a esse estimulo por compreender seu universo e utiliza-
lo a favor do design em si.

Por fim, acredita-se que a metodologia utilizada tanto como meio de
construgao cientifica do conhecimento, quanto a mais pragmatica, foram, ambas,
de muito sucesso na pesquisa, pois auxiliaram a conquista do objetivo com
grande potencial inovador.

Espera-se, assim, que este estudo estimule outros pesquisadores, de
quaisquer que sejam as areas do design, a testarem a abordagem do design
thinking, e quanto a area em especifico do design de superficie, acredita-se em
uma ter-se dado ao campo, uma contribuicdo generosa que esta pautada em dois

pilares, o usuario e a inovagao.
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