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RESUMO

O homem utiliza as superficies como suporte de comunicagdo desde a
antiguidade, mas atualmente sdo aceitas como objetos autdbnomos de
projeto, tanto que foram reconhecidas pelo CNPq em 2005 como uma
especialidade do design, de cardter multidisciplinar e de oportunidade de
atuacdo de designers de outras especialidades, como grafico e de moda.
Esta disserta¢do, portanto, trata das particularidades desta area e dos
métodos projetuais aplicados em sua concepgdo, focando a superficie
teéxtil, segmento referéncia no estado de Santa Catarina, Brasil. O
objetivo principal foi identificar aspectos convergentes e divergentes
entre os métodos projetuais tedricos de design grafico e de moda e o
método aplicado em uma industria téxtil catarinense (Dohler), para
concepgdo visual de superficies téxteis. Fez-se necessario, para isso,
interpretar conceitos sobre Design, Metodologia de Projeto e Superficies
Téxteis, identificando os aspectos que envolvem sua concepgio;
reconhecer as principais propostas teéricas de metodologia projetual de
Design, mais especificamente as de Grafico e de Moda aplicaveis a
concepcao de superficies téxteis; realizar estudo de caso para conhecer o
processo de projetagdo e producdo de design de superficie téxtil em uma
indlstria catarinense; e, finalmente, promover analise comparativa entre
os dados coletados. Os procedimentos metodologicos desta dissertagéo
constituiram-se em fontes e técnicas de pesquisa recomendadas por Gil
(2010) em estudos de caso: pesquisa documental, entrevistas e
observacdo. A coleta de dados estruturou-se em revisao sistematica em
periddicos cientificos para identificacdo de pesquisas afins ao tema;
pesquisa bibliografica sobre Design de Superficie ¢ Métodos Projetuais
de Design, mais especificamente Design Grafico e de Moda; pesquisa
documental sobre dados da industria Dohler; pesquisa de campo por
meio de visita técnica a industria e entrevistas informais e abertas com
os profissionais da mesma sobre métodos projetuais de Design e sua
aplicagdo em projetos para superficies téxteis; observagdo participante
em um projeto de colegdo de superficies té€xteis para tecidos Dohler,
realizado por estudantes de Design da UNIVILLE, com aplica¢do do
método resultante da sintese entre teoria e pratica. A andlise e
interpretacdo dos dados € composta por apresentacdo descritiva dos
dados; identifica¢do e agrupamento dos métodos projetuais teoricos de
design grafico e de moda, bem como entre métodos tedricos e pratico;
interpretacdo e agrupamento dos aspectos convergentes e divergentes
entre métodos tedricos e praticos por meio de analise qualitativa (quadro
comparativo).

Palavras-chave: 1. Metodologia; 2. Design; 3. Superficie Téxtil.






ABSTRACT

Man uses surfaces such as communication support since antiquity, but
currently they are accepted as autonomous objects of design, both were
recognized by CNPq in 2005 as a specialty design of charater
multidisciplinary and opportunity to work for designers in other
specialties, such as graphic and fashion. This dissertation work therefore
deals with the particularities of this area and projective methods applied
in their design, in particular on the textile surface, reference segment in
the state of Santa Catarina, Brazil. The main objective was to identify
aspects of convergent and divergent between theory projective methods
of graphic design and fashion and the method applied to a textile factory
in Santa Catarina (Dohler) for a visual conception design of textile
surfaces. It was necessary to do so, to interpret design concepts,
methodology Textiles and Surface Design, identifying the aspects
involved in your conception, recognizing the major projectual proposals
theoretical of design methodology, more specifically, the Chart and
Fashion for the design of textile surfaces, performing a case study to
learn the process of projecting and production of surface textille design
in a Catarinense industry. And, finally, to promote comparative analysis
between the data collected. The methodological procedures of this work
consisted of sources and research techniques recommended by Gil
(2010) in case studies, documentary research, interviews and
observation. The data collection was structured in a systematic review in
scientific journals to identify researchs related to the topic; literature on
Design Surface and Design projective methods, more specifically
Graphic Design and Fashion, documentary research on industry data
Dohler, field research by industry, technical visit to the
industry ,informal interviews with professionals on the same projective
methods of design and your implementation in projects for textile
surfaces, participant observation in a project of textile surfaces
collection to Dohler tissues, performed by students of Design of
UNIVILLE, with application of the method by resulting from the
synthesis between theory and practice. The Analysis and interpretation
of data is composed of presentation of descriptive data, identification
and grouping of theoretical projective methods of graphic design and
fashion as well as between theoretical and practical methods;
interpretation and grouping of convergent and divergent aspects of
theoretical and practical methods by means of qualitative analysis
(comparison chart).

Keywords: 1. Methodoly; 2. Design; 3. Textile Surface
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GLOSSARIO

Backgrounds - fundo, segundo plano (MICHAELIS, web, 2012),
utilizado em telas de computador.

Bureaux - agéncia de pesquisa de tendéncias (RENFREW e
RENFREW, 2010).

CAD (Computer Aided Design - design assistido por computador) -
uso de computadores para criar o design (UDALE, 2009).

Country - interior, campo, regido rural (MICHAELIS, web, 2012).
Croqui - esbogo de desenho ou pintura (MICHAELIS, web, 2012).
Gestalt - estudo relativo a forma (MICHAELIS, web, 2012).

Jacquard - nome do tear e da técnica inventados pelo francés que viveu
nos séculos XVIII, Joseph-Marie Jacquard. O tear utiliza cartdes
previamente perfurados e é capaz de tecer padronagens que os teares
comuns ndo sdo capazes de executar, com curvas e figuras, por exemplo
(RUBIM, 2005).

Modelagem Plana - planificagdo das partes da pega de vestuario em
moldes, que servirdo como guia para o corte do tecido e costura
posterior.

Moulage - modo como a roupa cai ou ¢ modelada ao cobrir o corpo ou o
manequim (SEIVEWRIGHT, 2009).

Pantone - marca da empresa X-Rite que trabalha com sistemas de
identificagdo, correspondéncia e comunicagdo de cores, oferecendo
codigos de padronizagdo de forma impressa e digital (PANTONE, web,
2011).

Peca-piloto - “primeira versdo de uma roupa feita no tecido
principal” (RENFREW e RENFREW, 2010).

Pilotista - costureiro especializado em adaptar novos designs
(RENFREW e RENFREW, 2010).

Rapport - “repeticdo: o mesmo que repeat em inglés e rapport em
francés” (RUTHSCHILLING, 2008, p.67).

Show-room - sala de exposi¢cdo (MICHAELIS, web, 2012).
Sketchbook - caderno de esbogos (MICHAELIS, web, 2012).

Style - estilo (MICHAELIS, web, 2012).
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1 INTRODUCAO

A unido indissociavel entre teoria e pratica ¢ indicada como um
dos pressupostos do Pragmatismo, como corrente filosofica que
questiona a necessidade de uma ciéncia pura, diante da possibilidade de
ciéncias aplicadas. Na visdo pragmatica, apenas a teoria em si mesma
ndo atende a necessidade de conhecimentos uteis. Além disso, advoga
que a énfase nos resultados justifica o pensamento intelectual a priori
(DUTRA, 2005).

Partindo do aspecto pragmatico do design, e em consonancia
com os objetivos da linha de pesquisa em gestdo estratégico do design
grafico, buscou-se neste trabalho compreender a relacdo entre a teoria
sobre metodologia projetual e a pratica industrial, focando neste caso a
concepgdo de superficies téxteis.

Este trabalho também pretendeu fomentar estudos cientificos em
design de superficie, por ser uma especialidade do design reconhecida
somente em 2005 pelo CNPq e, portanto, ainda carente de pesquisas
especificas. No contexto do design de superficie, Rinaldi (2010, p. 145)
afirma que ‘“novas formulagdes precisam ser experimentadas com o
intuito de fortalecer o ensino e divulgar as possibilidades de uso na
industria”.

O homem utiliza as superficies como suporte de comunicagéo
desde a antiguidade, mas atualmente sdo reconhecidas como objetos
auténomos de projeto e, como produto de design, demandam um método
projetual. No campo da metodologia, observa-se diferentes propostas de
construgdo do processo criativo, com base no pensamento linear, ou néo,
mas principalmente, na liberdade de composicdo por parte do projetista.
“O método de projeto, para o designer, ndo ¢ absoluto nem definitivo;
pode ser modificado caso ele encontre outros valores objetivos que
melhorem o processo” (MUNARI, 1998, p.11). E isso tem a ver com a
criatividade propria desse profissional que, ao aplicar o método, pode
descobrir algo que o torne mais eficiente.

Metodologia projetual de design, segundo Gomez (2004, p.30)
¢, “em termos gerais, a organizagdo do trabalho que facilita o
entendimento do processo de desenvolvimento da atividade de Design.”
Dentre as especialidades de Design, a superficie configura-se em um
campo de atuagdo que emprega métodos projetuais que podem derivar
de areas distintas, dependendo da finalidade do produto. Essa
diversidade de configuragdes do processo de design é discutida e
apresentada por pesquisadores e autores que abordam metodologia de
projeto, expondo propostas diferenciadas, tanto pautadas em
experiéncias académicas quanto empresariais.
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Dentre as pesquisas encontradas sobre o tema, a dissertacdo de
Levinbook (2008) se aproxima dos objetivos deste trabalho, mas
discorre sobre técnicas e processos para design de superficie com base
na moda e no processo de estamparia. E a presente pesquisa pretendeu
ampliar esse estudo, demonstrar a atua¢do do designer grafico também
como criador destas superficies, e apresentar a comparagdo entre oS
métodos tedricos/académicos com o pratico/industrial.

Além da dissertagdo mencionada, hd outras pesquisas em
Design de Superficie, que sdo apresentadas no inicio da fundamentagéo
teorica deste trabalho. Nacionalmente, pesquisas sdo realizadas no
Nucleo de Design de Superficie - NDS da UFRGS e a especializagdo em
Estamparia da UFSM, bem como internacionalmente as da Surface
Design Association - SDA. Alguns pesquisadores brasileiros nessa area
sd0 Renata Rubim, Anelise Ruthschilling e Tatiana Laschuk que
publicaram livros sobre o assunto.

1.1 JUSTIFICATIVA

O design de superficie possibilita a atuagdo de designers em um
campo de relevancia econdmica e social, especialmente para o estado de
Santa Catarina, que possui um polo produtor téxtil. Segundo a ABIT
(web, 2010), a area téxtil é a segunda maior empregadora da indistria de
transformacao do Brasil e segunda maior geradora do primeiro emprego,
sendo o quinto maior produtor téxtil do mundo. Os resultados praticos e
tedricos, que se pretendeu alcancar com esta pesquisa, visam apoiar o
crescimento da area, tanto na inddstria quanto na academia, porque se
configura em oportunidade de atuacdo dos designers. Ressalta-se o texto
de Flusser (2007, p.102) sobre a relevancia da area:

As superficies adquirem cada vez mais importancia
no nosso dia-a-dia. Estdo nas telas de televisio, nas
telas de cinema, nos cartazes e nas paginas de
revistas ilustradas, por exemplo. As superficies eram
raras no passado. Fotografias, pinturas, tapetes,
vitrais e inscricdes rupestres sdo exemplos de
superficies que rodeavam o homem. Mas elas ndo
equivaliam em quantidade nem em importancia as
superficies que agora nos circundam. Portanto, ndo
era tao urgente como hoje que se entendesse o papel
que desempenham na vida humana.

A complexidade desta area, que estd em ascensdo e expansao,
requer conhecimentos originarios de areas distintas e, por esse motivo,
busca-se além dos referenciais do design grafico e da moda, também a
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integragdo do contexto tedrico com o industrial. Pois como afirmam
Bonsiepe ¢ Walker (1983), a tnica maneira de aprender a “arte do
design” ¢é através do modo empirico, pois “a experiéncia exclusiva no
ambito académico, por si s6, ndo pode proporcionar uma base de
experiéncia profissional” (BONSIEPE e WALKER, 1983, p.10).

Em consonancia a afirmacdo dos autores, enfatiza-se a
relevancia desta pesquisa como contribui¢do para um eficiente processo
do design, principalmente para uma area ainda carente de referenciais e
em que ocorre a multidisciplinaridade, especialmente entre design
grafico e de moda no ambito da superficie téxtil. A interagdo sinérgica
entre esses profissionais colabora para a obtengdo de solugdes originais
para os produtos catarinenses, j4& que atuam juntamente nas equipes
criativas de empresas téxteis.

A autora desta pesquisa, como docente do curso de Design da
UNIVILLE nas habilitagdes de Design Grafico e de Moda, acompanha
as necessidades existentes na formagdo académica destas especialidades
e observa como os estudantes se interessam pelo design de superficie,
em ambas as habilitagdes. Neste ponto, identificam-se certas
especificidades dos métodos projetuais de cada area, que acabam
causando conflitos sobre o caminho mais eficiente a seguir, tanto entre
estudantes como entre professores. Em conversas informais com trés
profissionais que atuam em situagdes distintas na area de Moda — uma
professora de estamparia e materiais e processos téxteis (UNIVILLE);
uma designer inserida na indistria téxtil e especialista em estamparia
(UFSM); e outra professora de Moda (UNIVALI e UDESC) — percebeu-
se que o processo criativo na moda ¢ mais flexivel, sem muitas
referéncias aos métodos. Foi indicada também a dificuldade em se obter
bibliografias sobre o design de superficie, mais especificamente na parte
da tecnologia de estamparia.

Também se enfatiza a contribui¢do desta pesquisa ao
PPGDEGR - UFSC, na linha de pesquisa Gestdo Estratégica do Design
Grafico, pois se entende que a metodologia projetual é um aspecto
necessario a gestdo estratégica do design; a base para sua organizagdo e
aplicagdo, ja que a afinidade da gestdo com o campo do design ocorre
justamente por ser “uma atividade de resolugdo de problemas que segue
um processo sistemadtico, logico e ordenado”, conforme Mozota (2011,
p-17). Portanto, apresenta uma abordagem metodologica multidisciplinar
e a comparagdo da teoria académica com a efetiva aplicacdo do método
na pratica industrial.
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1.2 PERGUNTAS DE PESQUISA

A problematica desta pesquisa gira em torno das diferencgas
entre as propostas teéricas de métodos projetuais de design grafico e de
moda para concep¢do de um mesmo produto, a superficie téxtil e, além
disso, a diferenca destes com a realidade industrial.

Esta pesquisa visou, portanto, responder aos seguintes
questionamentos:

1) Quais os métodos projetuais de Design, mais especificamente os de
Grafico, Moda e Industrial, aplicaveis a concepcdo de superficies
téxteis?

2) Quais os pontos de convergéncia e divergéncia entre os métodos
projetuais de design tedricos e o aplicado na industria?

Neste contexto, comparou-se o método utilizado na industria
téxtil com o que é proposto no meio tedrico-académico, com o objetivo
de identificar suas semelhancgas e diferencas, demonstrando o raciocinio
projetual aplicado ao processo criativo de superficies téxteis.

1.3 OBJETIVO GERAL

Identificar aspectos convergentes e divergentes entre oS
métodos projetuais teéricos de design grafico e de moda e o método
aplicado em uma industria téxtil catarinense, para concepcao visual de
superficies téxteis.

1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Interpretar conceitos sobre Design, Metodologia de Projeto ¢
Superficies Téxteis, identificando os aspectos que envolvem sua
concepeao;

- Reconhecer as principais propostas tedricas de metodologia
projetual de Design, mais especificamente as de Grafico e de Moda
aplicaveis a concepgdo de superficies téxteis;

- Realizar estudo de caso para conhecer o processo de
projetacdo e producdo de design de superficie téxtil em uma industria
catarinense;

- Promover analise comparativa entre os dados coletados.

1.5 CARACTERIZACAO DA PESQUISA E PROCEDIMENTOS
METODOLOGICOS

Baseando-se nas obras de Gil (2010), Fialho, Braviano e Santos
(2005) e de Lakatos e Marconi (2007), classificou-se este trabalho como
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Pesquisa Aplicada, ja que foi voltada “a aquisi¢do de conhecimentos
com vistas a aplicagdo numa situagdo especifica” (GIL, 2010, p.27), a
partir de um Estudo de Caso, pois explorou o contexto de uma industria
téxtil. Os procedimentos de Pesquisa de Campo e Bibliografica
proporcionaram a investigacdo, baseada tanto na teoria quanto na
pratica, a fim de buscar um alinhamento entre a drea académica e a
industrial.

Quanto a abordagem dos dados coletados ¢ qualitativa, no que
se refere ao seu entendimento e interpretacdo, por considerar uma
relacdo dindmica entre o contexto tedrico/académico e o prético/
industrial; quanto ao eixo cognitivo, a pesquisa ¢ do tipo 1deograﬁca ja
que busca um estudo de caso; e quanto ao eixo praxiologico ¢ pesquisa
participante, ja que uma parte da coleta de dados foi feita por meio de
observagdo participante, no acompanhamento do projeto de superficies
téxteis realizado para validagdo do método resultante da sintese entre
teoria e pratica (Capitulo 4).

Portanto, quanto aos procedimentos metodoldgicos, recorreu-se
as fontes e técnicas de pesquisa recomendadas por Gil (2010) em
estudos de caso, a fim de responder a problematica deste trabalho:
pesquisa documental e bibliografica, entrevistas e observagdo. As
mesmas foram aplicadas dentro das etapas sugeridas por Gil (2010, p.
117), como demonstradas a seguir:

a) formulacdo do problema ou das questdes de pesquisa: ja apresentada
na introducdo deste trabalho;

b) definicdo das unidades-caso: industria e universidade da regido de
Joinville, Santa Catarina,

c) selecdo dos casos: industria Dohler (empresa com 130 anos de
tecelagem na regido de Joinville) e universidade UNIVILLE (tinica no
municipio com curso de Design);

d) elaboragdo do protocolo: diretrizes apresentadas no processo de
qualificacdo da pesquisa, e alteradas posteriormente conforme
redirecionamento da mesma (Apéndice A);

e) coleta de dados: revisdo sistematica em periodicos cientificos para
identificagdo de pesquisas afins ao tema; pesquisa bibliografica sobre
Design de Superficie e Métodos Projetuais de Design, mais
especificamente Design Grafico e de Moda; pesquisa documental sobre
dados da indutstria Dohler; pesquisa de campo por meio de visita técnica
a industria e entrevistas informal e abertas (Apéndice B) com os
profissionais da mesma sobre métodos projetuais de Design e sua
aplicagdo em projetos para superficies téxteis; observagdo participante
em um projeto de cole¢do de superficies téxteis para tecidos Dohler
(conforme briefing da empresa), realizado por estudantes de Design da
UNIVILLE com aplicagdo do método resultante da sintese entre teoria e
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pratica;

f) analise e interpretagdo dos dados: apresentacdo descritiva dos dados;
identificagdo e agrupamento dos métodos projetuais tedricos de design
grafico e de moda, bem como entre métodos teodricos e pratico;
interpretacdo e agrupamento dos aspectos convergentes e divergentes
entre métodos tedricos e praticos por meio de andlise qualitativa;

g) redacao do relatorio.

Quanto a delimitacdo da pesquisa, o foco de investigagdo foi o
polo téxtil do estado de Santa Catarina, selecionando-se como contexto
especifico da mesma a regido norte do estado (industria Dohler e
universidade UNIVILLE), classificando-se como um caso tipico: “que
tem o propoésito de explorar ou descrever objetos que, em fungdo de
informagdo prévia, pareca ser a melhor expressdo do tipo ideal da
categoria” (GIL, 2010, p.118).

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

Para estruturagdo da pesquisa recorreu-se a uma revisao
sistematica no Portal de Periddicos e Banco de Teses da CAPES, para
identificagdo de outras investigagdes efetuadas na mesma area. Para
complementacdo e conex@o dos conceitos pertinentes ao trabalho, fez-se
uma revisdo bibliografica, com fontes atuais e sobre o tema de pesquisa.

O trabalho ¢ composto por cinco capitulos; o primeiro trata das
consideracdes iniciais, em que a pesquisa ¢ contextualizada e justificada,
apresentando-se os objetivos, procedimentos metodoldgicos e estrutura
do trabalho.

O segundo capitulo trata da fundamentagdo teodrica, que inicia
pela exposi¢do da revisdo sistematica realizada no Portal de Periddicos e
Banco de Teses da CAPES, seguida dos conceitos de design e
metodologia de projeto, com a identificacdo das propostas
metodologicas de design grafico e de moda aplicaveis a projetos de
design de superficie, e finaliza-se com a apresentagdo dos conceitos
especificos de design de superficie no &mbito téxtil.

O terceiro capitulo detalha as etapas iniciais decorrentes do
estudo de caso, como a pesquisa documental e entrevistas; o quarto
capitulo apresenta a etapa final do estudo de caso, que foi a observagdo
de um projeto de validagdo do método identificado, e a analise
comparativa entre os métodos tedricos e pratico; e o quinto capitulo
encerra o trabalho com as consideragdes finais. Por fim, sdo
apresentadas as referéncias utilizadas como fontes de pesquisa
bibliografica e de imagens, os apéndices e 0s anexos.
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2 METODOS PROJETUAIS DE DESIGN GRAFICO E DE
MODA PARA O DESENVOLVIMENTO DE SUPERFICIES
TEXTEIS

Como alicerce para esta pesquisa, buscou-se referéncias para
fundamento tedrico do Design mas, primeiramente, fez-se uma revisao
sistematica no portal de periddicos da CAPES (2011), para identificagdo
de pesquisas afins ao tema deste trabalho.

Em metabusca avangada, selecionou-se a procura por bases
indicadas em area do conhecimento multidisciplinar, que restringiu-se a
dez bases [Academic Search Premier - ASP (EBSCO); Cambridge
Journals Online; Highwire Press; Nature (NPG); Oxford Journals
(Oxford University Press); SciELO.ORG; Science (AAAS);
ScienceDirect (Elsevier); SpringerLink (MetaPress); Wiley Online
Library] que disponibilizam textos completos e sites com periodicos de
acesso gratuito. Os termos utilizados foram: design,; methodology AND
textile surface.

O resultado foi de 59 registros e, deste grupo de artigos, foram
selecionados, pela op¢do ‘Registro completo individual’ do portal da
Capes, aqueles publicados nos ultimos cinco anos (desde 2006), que
tivessem pertinéncia ao tema da pesquisa (que foi avaliada com base na
leitura dos resumos). O resultado desta selegdo foram apenas dois
artigos, relacionados a seguir: 01) “A knowledge-based design advisory
system for collaborative design for micromanufacturing” de 2009 e
“Design for Modularity” de 2010.

Buscou-se separadamente a base de dados Scopus, por ser o
“maior banco de dados de resumos e citacdes de literatura cientifica e de
fontes na web de qualidade abrangendo cerca de 18.000 titulos de mais
de 5.000 editores” (SCOPUS, web 2011). A consulta foi pelos termos
design and methodology and textile surface (in article title, abstract and
keywords), no periodo de 2006 at¢é o momento presente na area de
ciéncias sociais aplicadas, obtendo-se oito registros. Deste grupo de
artigos, selecionaram-se os que tinham pertinéncia ao tema da pesquisa,
avaliada com base na leitura dos resumos. Apenas dois artigos tratavam
de caracteristicas das superficies téxteis, mas com o relato de pesquisas
na area quimica e de transformacdo estrutural do tecido, ndo sendo
pertinentes a esta pesquisa.

Consultou-se também o Banco de Teses CAPES (2011), onde se
pesquisou a expressdo exata dos termos: design; methodology, textile
surface (em nivel de doutorado e mestrado), e ndo se encontrou nenhum
registro. Entdo optou-se por subtrair o termo textile surface a fim de
focar pesquisas sobre metodologia de design e também ndo se obteve
resultado.
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A busca foi refeita por termos em portugués: design;
metodologia (palavras exatas, em nivel de doutorado e mestrado), tendo
como resultado duas teses e oito dissertacdes, sendo pertinente apenas
uma tese intitulada “Um Paradigma Metodolégico para Pesquisa no
Design” de Luiz Carlos do Carmo Motta, em 2007 e uma dissertacao,
intitulada “Design e metodologia de projeto” de Fernando José da Silva,
em 2003.

Seqiiencialmente, fez-se nova busca somente pelo termo surface
design; (palavras exatas, em nivel de doutorado e mestrado), tendo como
resultado uma tese e seis dissertagdes, sendo pertinente apenas uma tese
intitulada “Design de Superficies: Pratica e Aprendizagem mediadas
pela tecnologia digital”, de Evelise Anicet Riithschiling, em 2002 ; e
quatro dissertagdes: “Design de superficie: por uma visdo projetual
geométrica e tridimensional”, de Ada Raquel Doederlein Schwartz, em
2008; “Design de superficie: técnicas e processos em estamparia téxtil
para produgdo industrial”, de Miriam Levinbook, em 2008; “As agdes
comunicacionais tateis no processo de criacdo do design de superficie”,
de Renata Oliveira Teixeira de Freitas, em 2009; ¢ “A contribui¢do da
comunicagdo visual para o design de superficie”, de Ricardo Mendonga
Rinaldi, em 2009.

Incluiram-se entre os materiais selecionados a tese do orientador
desta pesquisa, professor Luiz Salomdo Ribas Gomez, com o titulo
“4P’s do Design: uma proposta metodologica nio-linear de projeto” de
2004 que trata da questdo metodologica em design; e também a
dissertagdo de Ronaldo Martins Glufke, “A percepgdo do especificador
de revestimentos cerdmicos sobre o papel do design grafico na industria:
o caso Portobello Shop”, defendida no Programa de P6s-Graduagdo em
Design e Expressao Grafica da UFSC, em 2008.

Como referencial tedrico, expdem-se a seguir os conceitos de
design e metodologia de projeto — conectados ao pensamento
pragmatico — que inclui bibliografias mais antigas por tratar-se também
de uma revisdo sobre o assunto, € um artigo ndo publicado construido na
disciplina de Fundamentos da Pesquisa do PPGDEGR (PERASSI ef al,
2010).

Aborda-se o aspecto filosofico de construgdo do pensamento
humano como base intelectual aplicada ao processo criativo de design, e
apresentam-se propostas metodologicas projetuais especificas das
especialidades de design grafico e de moda. Finaliza-se pela exposi¢do
dos conceitos de design de superficie, bem como as caracteristicas dos
produtos téxteis e sua cadeia produtiva.
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2.1 DESIGN E METODOLOGIA DE PROJETO

O estudo do método é decorrente da constru¢do do pensamento
humano, e o designer aplica-o ao processo criativo, como fator
determinante para a ordenagdo da sua atividade. Com base em Coelho
(1999), entende-se que o processo do design ocorre utilizando-se
métodos projetuais que variam conforme a composicdo das técnicas
utilizadas. E o estudo geral dessas composi¢des, a tomada de decisdo
sobre o melhor caminho a seguir, ¢ a metodologia. “Para fugirmos da
no¢do de método unico, ¢ melhor que falemos em procedimentos
metodologicos ou em metodologia querendo nos referir a um conjunto
de métodos. Isolar um método ¢ transforma-lo em técnica” (COELHO,
1999, p.44). Portanto, como esta pesquisa visou estudar todo esse
conjunto, optou-se por utilizar no titulo deste trabalho o termo
“metodologia”.

Inicialmente, sobre a natureza da profissdo, Niemeyer (2007, p.
23) assinala o seguinte texto: “desempenho de atividades especializadas
de carater técnico-cientifico, criativo e artistico, visando a concepgdo e
ao desenvolvimento de projetos e mensagens visuais”, como defini¢ao
da profissdo de designer grafico, que foi apresentada ao Congresso
Brasileiro, em 1989, para subsidiar um projeto de regulamentagdo da
profissdo.

Mas hé que se esclarecer que o termo artistico empregado néo
inclui o design no campo das artes, e sim, demonstra a aplicagdo de
bases artisticas para o seu desenvolvimento. Fuentes (2006, p. 23), por
exemplo, parte da premissa de que design grafico e arte “sdo atividades
humanas absolutamente diferentes que se vinculam, porém, ndo devem
ser confundidas”. A diferenca entre o ato artistico e o ato de projetar é
estabelecida, porque o projeto grafico “é demandado sempre por uma
necessidade de comunicagdo especifica” (ibid., p. 24).

Atuando como linguagens visuais expressivo-representativas,
Artes Visuais e Design Grafico compartilham interesses por aspectos
estéticos da comunicagdo. Contudo, Newark (2009, p. 28) aponta que
“as diferengas entre arte e design sdo sentidas com maior énfase na area
da inten¢do”. O compromisso final do design ¢ com a informagéo
predominantemente semantica, promovendo um efetivo processo de
comunicagdo. Por isso Newark (2009, p. 14) afirma: “o instinto do
designer é simplificar e esclarecer. (...) Todo design tem de dar forma a
matéria-prima, seqiiencia-la, ordena-la e classifica-la para dar-lhe uma
hierarquia”. Em geral, a tradi¢do artistica desenvolveu atividades e obras
mais expressivo-conotativas, cujo sentido afetivo-subjetivo ou
intersubjetivo predomina sobre o significado logico-objetivo ou
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semantico. Tradicionalmente, as obras de arte propdem mais experiéncia
ou vivéncia que compreensao ou entendimento.

Quanto as origens etimoldgicas do termo design, sua origem
imediata estd na palavra inglesa, “na qual o substantivo design se refere
tanto a ideia de plano, designio, inten¢do, quanto a de configuracao,
arranjo, estrutura” (CARDOSO, 2008, p.20). Mas o autor explica que
sua origem mais remota estd no latim designare, verbo que abrange tanto
o sentido de designar, como o sentido atual de desenhar. Esclarece ainda
que, na maioria das defini¢des, percebe-se a juncdo de dois niveis,
“entre um aspecto abstrato de conceber/projetar/atribuir e outro concreto
de registrar/configurar/formar”. Assim, o autor conclui que se trata de
“uma atividade que gera projetos, no sentido de planos, esbogos ou
modelos” (ibid., p.20).

Seguindo os conceitos apresentados, o projeto de design pode
abranger diversas areas, no sentido de atender as mais diversas
necessidades humanas. Em cada especialidade pode-se verificar
subareas, como a de embalagens em design grafico, ou de calgados em
design de moda. No design de superficie ndo ¢ diferente, como esclarece
Ruthschilling (2008, p.25): “podemos dizer que o design téxtil, design
ceramico, design de estamparia, dentre outros, estdo contidos dentro do
campo de design de superficie.” Cada especialidade — e até pode-se
dizer cada subarea — demanda um método especifico, que pode ser
modificado ainda conforme o objetivo do projeto, como esclarece
Coelho (1999, p.47):

Nio se pode conceber aqui um processo Unico, que
dirda um método que atenda as especificidades e
necessidades desse universo que envolve uma
pluralidade para além da produgdo do objeto e da
producdo grafica tradicional, em diregdo ao design
cénico, de interiores, ao estilismo, a computacio
grafica, ao planejamento urbano, artesanato,
paisagismo, arquitetura, engenharia de producéo.

Quanto aos varios métodos que os profissionais de design
empregam em seu trabalho, destaca-se que na area de design o projeto é
uma finalidade em si mesma, que caracteriza ¢ define a atividade do
designer, demarcando a etapa de criacdo e representagdo do produto, o
qual podera ser produzido posteriormente em outra instdncia. Apesar de
ser sempre recomendavel e, as vezes necessario, o acompanhamento e a
supervisdo do designer projetista, mesmo que o método considere todas
as possibilidades para a redugdo — ou eliminagao — de erros na producao
de produtos em larga escala. Ja que ¢ na etapa projetual “onde as falhas
podem ser corrigidas com menor custo”, alerta Gomez (2004, p.30).
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O método projetual, também, ¢ a instdncia que estabelece o
carater técnico-cientifico da atividade de Design. Sobre isso, Niemeyer
(2007, p.23) afirma que:

Em design, projeto ¢ o meio em que o profissional,
equacionando, de forma sistémica, dados de
natureza ergonOmica, tecnologica, econdmica,
social, cultural e estética, responde concreta e
racionalmente as necessidades humanas. Os projetos
elaborados por designers sdo aptos a seriacdo ou
industrializagdo que estabelega relagdo com o ser
humano, no aspecto de uso ou de percepgdo, de
modo a atender necessidades materiais e de
informagao visual.

A citagdo anterior esclarece que o objetivo da area de design
¢ responder concretamente as necessidades humanas, cuja apreensio e
atendimento dependem de um método projetual relacionado a premissas
pragmaticas. Com base em Bonsiepe ¢ Walker (1983), Matté (2009, p.
18) afirma “que um método projetual, como um produto tedrico, ¢ uma
simplificagdo de um processo pratico e, por isso, somente pode
demonstrar resumidamente suas agdes e procedimentos.”

Sendo o método resultado de um procedimento intelectual —
um processo logico que o designer utiliza para a solucdo de um
problema — ha que se considerar o aspecto filosofico envolvido nesta
tarefa. O pensamento humano percorre a complexidade do mundo e sua
origem, procura luz sobre os fendmenos inexplicaveis. Muitos
pensadores buscaram, e ainda buscam, a verdade, a certeza sobre as
coisas, eliminando a “ilusdo que nossos sentidos podem provocar, sendo
esta a base da filosofia” (DESCARTES; HUISMAN, 1989, p.56).

Para tanto, Descartes (1596-1650) ndo confia apenas no
bom senso para tal tarefa e, assim, sua principal preocupacao torna-se a
exigéncia metodologica. Portanto, em 1637, Descartes escreve o
Discurso do Método; ndo busca um dogma, e sim uma proposta, o
resultado de uma histdria individual, do “relato das pesquisas filosoficas
de um pensador solitario”, afirma Huisman (DESCARTES; HUISMAN,
1989, p.23). Ele propde quatro preceitos, inspirados na demonstragéo
matematica:

1. Nao aceitar coisa alguma por verdadeira que eu
ndo conheca como evidentemente verdadeira; 2.
Dividir as dificuldades em tantas partes quanto
possivel; 3. Conduzir por ordem seus pensamentos,
indo por etapas, do simples para o composto; 4.
Fazer enumeragdes tdo completas e revisdes tdo
gerais que eu tenha certeza de nada omitir
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(DESCARTES; HUISMAN, 1989, p.24).

Com base nessas definigdes, Descartes foi um dos que guiaram
o campo da pesquisa cientifica ao progresso baseado na razdo. No
campo das atividades projetivas, como o design, Gomez (2004, p.30)
afirma que estas quatro premissas auxiliaram o processo de construgéo
da maioria das metodologias de projeto, no sentido de “organizar as
informacgdes e saber como utilizd-las no momento adequado realizando
sempre revisodes e hierarquias dentro de um pensamento individualizado
dando real importancia ao modo de pensar exclusivo de cada pessoa”, o
que amplia as possibilidades de sucesso nessa tarefa. Jones (1992, p. 63)
afirma ainda que "uma das observagdes mais simples e comuns sobre o
projeto, e uma sobre a qual muitos autores concordariam, é que ela
inclui as trés fases essenciais de analise, sintese e avaliacdo.” Isto pode
ser relacionado a acdo proposta por Descartes de dividir as dificuldades
como estratégia para soluciona-las.

Tanto Descartes quanto outros filosofos posteriores a ele - como
Peirce, James e Dewey na formulagdo da corrente filosofica pragmatista
no final do século XIX — utilizam um método de raciocinio para a busca
da verdade. Dutra (2005, p. 180) esclarece que os pragmatistas desejam
“(1) uma defini¢do da verdade que conduza a critérios epistémicos que
permitam decidir o que ¢ verdadeiro e o que ¢ falso, e (2) que tais
critérios respeitem a continuidade entre o pensamento ¢ a agdo, entre a
teoria e a pratica. Deste modo, a respeito da verdade, do ponto de vista
pragmatista, o fundamental é que essa nocdo seja compreendida com
base em aspectos da investigagdo, que sdo eminentemente pragmaticos,
no sentido de estarem ligados as atividades realizadas pelo investigador
€ a como se passam as coisas em suas investigacdes. Assim, a teoria e a
experiéncia ndo podem ser consideradas como esferas distintas.

No caso do design, a teoria ¢ a experiéncia sdo aplicadas na
busca pela solugdo de um problema; o projeto se desenvolve em meio a
incertezas que demandam pesquisa e experimentagdo e, portanto,
envolvem questdes praticas além das tedricas, como os processos de
produgdo. Por estas incertezas, Matté¢ (2009, p. 22) explica “que o
processo de design ndo pode ser formado por estruturas metodologicas
completamente rigidas, mas por métodos adaptaveis as necessidades de
cada projeto.” Em Design, as finalidades de projetos, produtos e servigos
estabelecem os parametros de composi¢do metodologica, determinando
0 processo projetual, inclusive sob uma abordagem pragmatica, que ¢é
diferente da simples aplicacdo, porque considera além do processo de
idealizacao, também as qualidades materiais do produto desenvolvido.

O pragmatismo moderno foi relacionado em sua origem ao
Liberalismo econdmico ¢ ao momento de consolidagdo da Revolugio
Industrial que, também, deu inicio ao desenvolvimento do campo de
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atividades de design, configurando-o, em parte, como éarea do

conhecimento aplicado ao desenvolvimento industrial, conforme explica

Cardoso (2008, p.22):
O design ¢ fruto de trés grandes processos
histéricos que ocorreram de modo interligado e
concomitante, em escala mundial, entre os séculos
19 e 20. O primeiro deste ¢ a industrializacdo: a
reorganizacdo da fabricagdo e distribuicdo de bens
para abranger um leque cada vez maior e mais
diversificado de produtos e consumidores. O
segundo é a urbanizacdo moderna: a amplia¢do e
adequacdo das concentracdes de populagio em
grandes metropoles, acima de um milhdo de
habitantes. O terceiro pode ser chamado de
globalizacdo: a integra¢do de redes de comércio,
transportes e comunicagdo, assim como dos
sistemas financeiro e juridico que regulam o
funcionamento das mesmas.

Na tradi¢do classica idealista-funcionalista, o designer é o
mentor-idealizador do projeto e do produto, considerados necessarios e
suficientes de acordo com sua visdo individual. Assim, os projetos e os
produtos idealmente concebidos sdo desenvolvidos sob os pardmetros da
racionalidade matematica e simplificados de maneira coerente com a
linguagem tecnoldgica dos meios de produgao.

Houve, contudo, a consolidagdo da sociedade industrial ¢ a
passagem para a cultura pds-industrial, que situou a industria como base
de sustentacdo da cultura da informagdo eletronico-digital. Isso
determinou um processo autéonomo de demandas socio-culturais, as
quais sdo expressas por agentes de mercado: consumidores, clientes,
revendedores, formadores de opinido, criadores da moda e outros. “A
possibilidade de escolha individual do consumidor veio marcar um trago
caracteristico no perfil da sociedade pos-industrial, e o Design nessa
cultura cibernética pode facilitar operagdes produtivas em pequena
escala” (COELHO, 1999, p.46).

Na medida em que a sociedade passou a impor demandas
proprias, os campos de producdo de conhecimentos e atividades
aplicadas, como o campo de Design, adotaram a visdo pragmatica para
responder as necessidades apresentadas pelos agentes do mercado. Para
tanto, a metodologia de projeto evoluiu, priorizando a apreensdo e a
compreensdo da demanda e submetendo a elaboragdo do projeto e do
produto as necessidades do cliente e, mais especialmente, as demandas
politico-culturais ou mercadologicas.

Na perspectiva pragmatica, o processo investigativo e a
metodologia adotada pelo designer sdo procedimentos que almejam
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atingir a finalidade pratica desejada, mesmo que o objetivo seja
ideologico. Como afirma Joan Costa (2006, p.15), “o método €, ao
mesmo tempo, um procedimento intelectual (aspecto semantico,
cognitivo e informativo) e um procedimento operacional (aspecto
pragmatico, material e técnico)”.

Na filosofia pragmatista, Peirce defende que a investigacdo
comeca com uma davida real e que o significado de um conceito
depende dos efeitos praticos demonstrados depois da investigagdo, e
James confirma que ndo se trata de um sistema fechado e previamente
delimitado, porque prevé uma discussdo direcionada a verdade e
estruturada por: “(1) um método; (2) uma teoria geral da verdade, e (3)
uma teoria do Universo” (DURKHEIM, 2004, p.64). Dewey propde que
“a investigagdo comec¢a com uma divida e termina com a constituicao
de condi¢des que removem a duvida”. Além disso, desenvolve um
método de investigagdo relacionando os meios ou os instrumentos ¢ as
consequéncias ou os fins (DUTRA, 2005, p. 171), que € semelhante ao
design quando comparada ao pensamento projetual.

A origem do método projetivo em Design foi diretamente
relacionada ao método cientifico-positivista. Mas, houve evolugdes no
método de investigacdo cientifica que levaram a concepg¢do pragmatica,
evoluindo também o método projetivo em Design. Os processos
evolutivos coincidiram em diversos aspectos, respondendo ao
desenvolvimento do pensamento cientifico e dos procedimentos
tecnologicos no contexto sécio-cultural.

Por exemplo, ¢ possivel verificar (quadro 1) um paralelismo
coerente entre as etapas do método cientifico, na Teoria da Investigagdo
de Dewey (DUTRA, 2005), e os passos da Metodologia Projetual em
Design, como propostos por Frascara (FUENTES, 2006). Os dois
conjuntos de procedimentos prevéem (1) a defini¢do do problema; (2) a
formulacdo de propostas de solugdo; (3) a determinacdo e a execugdo
dos procedimentos que participam das solu¢des propostas, e (4) a
avaliacdo dos resultados alcangados.
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Quadro 1: Paralelismo entre as etapas da “Teoria da Investigacdo” e os passos

da “Metodologia Projetual de Design”

METODO INVESTIGATIVO DE  METODO PROJETUAL DE DESIGN

DEWEY

1 - DEFINICAO DO
PROBLEMA

- Situagdo indeterminada de
duvida, na qual uma questao ¢
colocada;

- Constituicdo de um problema,
isto ¢, perceber que aquela
situacdo requer investigacao.

1 - DEFINICAO DO PROBLEMA

- Defini¢do do problema.

2 - PROPOSTAS DE SOLUCAO

- Determinagéo da solugédo para o
problema, ou seja, a indicagdo da
possibilidade de solugdo do problema
(uma hipdtese) e as diregdes em que
isso pode ser feito.

2 - PROPOSTAS DE SOLUCAO

- Determinag@o dos objetivos.

3 - PROCEDIMENTOS

- Raciocinio, ou o desenvolvimento
das implicagdes ou conseqiiéncias da
hipotese ou solugao aventada.

3 - PROCEDIMENTOS

- Concepgao da estratégia
comunicacional;

- Apresentacao;
- Cronograma de produg@o;

- Supervisdo de produgao.

4 - AVALIACAO

- Corroborac¢do (ou verificagdo) da

hipotese levantada, por meio da
experimentacgdo ¢ observacdo ulterior.

4 - AVALIACAO

- Avaliagao.

Fonte: composto pela autora, com base nos dados extraidos de Dutra (2005) e
Frascara (FUENTES, 2006). Os itens numerados indicam a estrutura geral
proposta no texto e os itens pontuados indicam as etapas e 0s passos propostos

pelos autores citados.

Assim, evidencia-se que o carater idealista-positivista da
abordagem classica em Design foi substituida por uma atitude mais
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pragmatica, admitindo-se o traco experimental e circunstancial das
solugdes propostas, que devem ser submetidas a critérios de validag@o.
Pois ha uma relativa liberdade na selegdo das alternativas que, segundo
Bonsiepe ¢ Walker (1983, p.7), podem causar inseguranga ao designer
por ter de tomar decisdes pessoais, que € uma possibilidade quando sdo
“respaldadas pela sua competéncia profissional; nenhuma metodologia o
exonera desta responsabilidade.”

Percebe-se, também, que a curiosidade e o carater
investigativo sdo caracteristicas necessarias ao designer, para a
realizagdo de projetos consistentes e originais. Para Fuentes (2006, p.
14), “o fato de admitir a existéncia de multiplas possibilidades, o
respeito e até a valoracdo positiva da duvida e do erro (...), junto com
todas as certezas que somos capazes de reunir, sdo simplesmente
ferramentas na bagagem multidisciplinar dos designers”.

A validaggo do projeto de design finaliza o processo criativo e
apresenta o modelo ou protétipo do produto — a aplicacdo da solugéo
que foi desenvolvida com base no envolvimento do designer — para os
usuarios, no contexto de sua cultura. “Deve-se entender que a fabricagdo
de modelos experimentais cumpre uma fungdo projetual, quer dizer,
constitui uma ferramenta indispensavel para a tomada de decisdes
projetuais” (BONSIEPE e¢ WALKER, 1983, p. 9). Na abordagem
pragmatista, as etapas de investigagdo, projeto e validacdo sdo
desenvolvidas de acordo com as circunstancias objetivas, propondo
solugdes adaptadas e aplicadas as condig¢des dessa realidade.

Na pratica profissional discute-se a utilizagdo, ou ndo, dos
métodos projetuais, ja que alguns designers ndo os seguem. Matté (2009,
p.22), porém, esclarece que “quando se trata de trabalhos em equipes
com varios designers, o método pode apresentar-se como uma
ferramenta util para orientar um processo complexo, bem como
organizar sistematicamente o trabalho.”

Apresentam-se, portanto, nos proéximos dois subcapitulos, as
propostas metodoldogicas da area de design grafico e de moda aplicaveis
ao processo criativo de superficies, a fim de identificar suas
particularidades.

2.1.1 Propostas Metodologicas Projetuais em Design Grafico

Projetos de identidade corporativa, design editorial, embalagem,
material promocional, design ambiental (sinalizagdo e ambientagdo) e
midia eletronica caracterizam-se como campos de trabalho do designer
grafico. Segundo a ADG Brasil (2011), a atividade de design grafico “¢
um processo técnico e criativo que utiliza imagens e textos para
comunicar mensagens, idéias e conceitos, com objetivos comerciais ou
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de fundo social”; defini¢do que corrobora o conceito exposto pelo
ICOGRADA - International Council of Graphic Design (2011):

Design Grafico ¢ uma atividade intelectual, técnica
e criativa que trabalha ndo apenas com a produgio
de imagens, mas com a analise, organizagdo e
métodos de apresentacdo de solugdes visuais para
problemas de comunicagao.

O design grafico possui relacdo direta com o design de
superficie, ja que ambos trabalham com a configuracdo visual de planos
(RINALDI, 2010, p. 145). O que difere ¢ que na area de design de
superficie, entende-se o revestimento de produtos como elemento
projetual auténomo (como exemplo tapetes, azulejos e papéis de
parede).

Dentre as pesquisas e estudos em design grafico, algumas obras
se destacam na discussdo sobre a composi¢do e aplicagdo metodoldgica
de projetos. Com base na problematica desta pesquisa, selecionou-se
propostas de métodos projetuais especificos para design grafico que se
apresentam aplicaveis a concep¢ao de superficies téxteis.

Uma delas ¢ a visdo de Munari (2001) que inicialmente
descreve algumas experiéncias no ensino e declara que um dos
primeiros exercicios propostos em suas aulas ¢ o estudo das superficies,
“visto que qualquer imagem que o designer tenha de estudar para
qualquer comunicacao visual devera conter também esse aspecto” (ibid.,
p-12). Munari adentra na explicacdo dos elementos utilizados para esta
atividade, como pontos ¢ linhas, e de como sua manipulagdo por
adensamento e rarefacdo podem gerar figuras. Apresenta conceitos de
forma, simetria, contraste e cor, intermediados por imagens
exemplificando os resultados obtidos pelos estudantes nas aulas.

Conclui com a exposi¢do de um método de projeto (figura 1),
que inicia com a enunciacdo do problema, identificando aspectos e
fun¢Ses de natureza fisica e psicoldgica necessarios ao desenvolvimento
da solugdo; questdes tanto técnicas e econdmicas quanto culturais e
historico-geograficas. Neste ponto observam-se as limitagdes do
produto, quanto ao tempo de desgaste, pecas existentes, mercado e
regulamentos. Com base nesses dados, verifica-se a disponibilidade
tecnologica, que inclui a definicdo de materiais e instrumentos; inicia-se
a fase de Criatividade e Sintese, que consiste na geracdo de alternativas
para solucdo do problema; e confec¢do de modelos para verificacdo e
avaliagdo das solugdes possiveis. Com a alternativa final selecionada,
define-se um cronograma para a produgdo e apresentagdo do prototipo.
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Figura 1: Proposta de Método projetual de Munari
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TECNOLOGICA
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PRIMEIRA VERIFICAGAO
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S
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MATERIAIS E
INSTRUMENTOS

USUARIO

Fonte: Munari, 2001

Outra abordagem sobre metodologia projetual de design grafico
¢ apresentada por Fuentes (2006), em que conceitua o design como um
“estruturador invisivel”. Esclarece que a metodologia é um meio de
guiar o pensamento a abrir-se para novas idéias, permitindo que a
criatividade aflore. Expde também que a relagdo da metodologia com a
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liberdade de criagdo ¢ um paradoxo, uma vez que “prende para libertar”,
confirmando a visdo de Munari (2001).

Fuentes (2006) ndo apresenta destacadamente uma proposta
metodologica, mas a forma que discorre sobre o tema, dividindo-o em
etapas, pode ser considerada como uma légica que pode ser seguida pelo
designer:

- a necessidade do design (a avaliagdo do problema para definir
questdes do projeto, como orgamentos, prazos, implicagdes ético-morais
e codificagdes culturais, bem como pesquisas necessarias sobre
concorrentes locais, referéncias globais, historico da empresa e aspectos
sociais);

- concepgdo (trata da sintese, do momento de criagdo, de
conexao das informagdes e tradugdo das ideias por meio de expressao
grafica, layout e arte-final);

- concretizagdo (cuidados técnicos como escolha de suportes e
mistura de cores, arquivos de fontes, natureza das imagens e métodos de
impressdo e acabamento que tornam materializada a pega grafica);

- controle, avaliacdo e critica (acompanhamento do processo
gréfico ou virtual, critica sobre os resultados);

- € 0s processos internos (com base das avaliagcdes pode-se rever
o caminho projetual do designer e seu relacionamento com o cliente, a
fim de otimizar projetos futuros).

O autor apresenta também trés composi¢des metodoldgicas: a
de Munari (2001), ja apresentada; a de Frascara (1988), exposta no livro
“Design e Comunicagdo Visual”; e de Archer (citado por Guillermo Ruiz
no livro Estudo de Design, de 1994).

Frascara (1988 apud FUENTES, 2006) inicia o processo
criativo com a defini¢do do problema que sucede a encomenda do
trabalho pelo cliente. Neste ponto inicia-se a coleta de dados sobre o
cliente, produto, concorréncia e publico-alvo, que passa por uma analise
posterior para interpretacdo e organiza¢do da informacdo. Esta analise ¢
também considerada pelo autor como uma segunda definicdo do
problema, ja que, embasado nesta coleta e analise de dados, o designer
pode definir com maior exatiddo as especificidades do projeto.

Deste ponto, determinam-se os objetivos e canal de
comunicagdo, estudam-se o alcance, contexto e mensagem a ser
comunicada e analisam-se as prioridades e hierarquias da mesma. Com
base nestas defini¢des tragam-se as especificagdes para a visualizagdo da
mensagem, sendo considerada a terceira defini¢do do problema que guia
o designer para o desenvolvimento de um anteprojeto e apresentacio ao
cliente. Depois da aprovagdo, segue-se para a fase de implementagéo e
verificacdo da solucdo final, que revisa as etapas anteriores a fim de
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certificar de que nenhum ponto foi esquecido durante o processo
(conforme sintetizado na figura 2).

Figura 2: Proposta de Método projetual de Frascara
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Fonte: Fuentes, 2006

Ja a proposta de Archer (RUIZ, 1994 apud FUENTES, 2006;
COELHO, 1999) divide o processo de design em trés fases que sdo
precedidas por atividades preliminares (contato com o cliente como
pedido, decisdo e resposta; e Briefing com as instrugdes, objetivos e
restricdes do projeto). A primeira fase, analitica, trata da recompilagdo
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de dados, ordenacdo, avaliagdo, definicdo dos condicionantes,
estruturacdo e hierarquizagdo; a fase posterior, criativa, abrange
implica¢des, formulagdo de ideias diretoras, escolha ou ideia basica,
formalizacdo da ideia, verificacdo; e a ultima fase, executiva, busca a
valorizag@o critica, ajuste da ideia, desenvolvimento, processo iterativo e
materializacdo; conforme apresentado visualmente na figura 3.

Figura 3: Proposta de Método projetual de Archer

Atividades preliminares (pedido, decisio e resposta)

Briefing (instrugdes, objetivos e restrigdes)

Fases Processo Atividades
Analitica Programacio Observagio
Levantamento Mensuracio
de dados Demonstracio
Indutivo
Criativa Analise Desenvolvimento
Sintese Avaliagio
Desenvolvimento Demonstragao
Dedutivo
Decisao
Executiva Comunicagio Descrigio
Translagio

Transmissao

Fonte: Coelho in Couto e Oliveira, 1999

Sobre método, Fuentes (2006, p. 14) afirma que “muitos ainda
confundem os métodos com as técnicas, quando na realidade os métodos
servem para a estratégia de pensar e planejar, e as técnicas servem para
‘fazer’”. Esta confusdo, segundo o mesmo autor, reforca a crenga de que
a criatividade seja privilégio de poucos profissionais, como se fosse algo
magico, de ordem divina; quando na verdade, ¢ resultado da aplicagéo
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de métodos e técnicas especificas a finalidade do projeto. Quanto a isso,

ndo ha uma “receita”, como esclarece Fuentes (2006, p. 30):
Cada designer tera de buscar sua propria
metodologia para estabelecer a natureza de um
design encomendado, classificando-a, medindo-a,
anotando-a, e estudando-a, de maneira que se torne
mais enriquecedora para o que realmente importa:
sua linguagem propria de design.

Conforme declara o autor, os fatores determinantes da
concep¢ao de um projeto de design sdo, na maioria dos casos, “ser
reproduzido de forma industrial, pela midia ou inserido em um contexto
corporativo” (ibid., p. 23). Explica ainda que nem todo projeto de design
tera uma necessidade bem definida racionalmente pelo cliente e,
portanto, o primeiro passo do designer é “determinar — na medida do
possivel — os motivadores explicitos e implicitos dessa necessi-
dade” (ibid., p. 26), para se descobrir quais os reais objetivos que
deverdo ser cumpridos.

O autor acredita que seja razoavel que o designer considere um
conjunto de requisitos, que envolva regras e limitagdes, dentro dos quais
vai gerar suas alternativas, para que o objetivo da comunicacgio possa ser
alcancado eficientemente. Atenta ao cuidado na determinacdo de prazos
e orcamentos, para a devida concretizagdo do projeto (ibdi., 2006).

Por fim, ainda encontram-se outras propostas metodologicas
especificas de design grafico como as de Strunck (2001) e Mestriner
(2004), que possuem um carater mais empirico e voltado ao mercado.
Cada um dos autores foca uma area especifica do design grafico:
identidade visual e embalagem, respectivamente. Como o objetivo deste
trabalho ¢ abordar métodos que sejam mais flexiveis e aplicaveis ao
design de superficie, ndo foram aprofundados nesta pesquisa.

2.1.1.1 Analise e Agrupamento das Propostas Metodoldgicas
Projetuais do Design Grafico

Observa-se que em todas as propostas apresentadas, demonstra-
se uma preocupacdo com a fase inicial do projeto, primando-se pela
defini¢do do problema com base na investigacdo da real necessidade de
design. Esta questdo aponta o compromisso do designer em ultrapassar a
solicitacdo inicial do cliente, atuando de forma estratégica na decisdo de
comunica¢do de uma empresa ou institui¢do pois, como destaca Fuentes
(2006, p.25) “é importante definir quais sdo as razdes desencadeadoras
de um processo de design, quais sdo as expectativas, e se elas realmente
sdo compativeis com o projetado.”
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Todas as propostas apresentam-se de forma sistematica, com
etapas que podem ser enquadradas nas fases descritas por Archer
(FUENTES, 2006), pois contemplam a preparagdo inicial para o
direcionamento do projeto e analise dos dados obtidos, geracdo de ideias
na fase criativa com base na sintese das informagdes geradas, e a
materializacdo do projeto na fase executiva em que o produto € enviado
para produc¢do e comercializacao.

Fuentes (2006) e Frascara (1988) salientam a necessidade de
avaliagdo critica na fase final do projeto, verificando se o resultado
atende ao solicitado inicialmente e se ha questdes no processo projetual
que podem ser revistas em trabalhos futuros.

Com base nestas propostas, organizou-se um quadro que retine
os métodos e apresenta como resultado o agrupamento das fases
descritas pelos autores de design grafico, conforme quadro 2.
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Quadro 2: Sintese das propostas metodoldgicas projetuais do Design Grafico
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2.1.2 Propostas Metodoldogicas Projetuais em Design de Moda

A necessidade da roupa acompanha o homem desde o inicio de
sua evolucdo, como protecdo do seu corpo a escoriagdes ¢ a variagdes
climaticas e, também, como poder, ja que se acredita que o homem pré-
historico vestia a pele do animal cacado para adquirir sua forca. Esse
significado mistico perdurou nas civilizagdes posteriores, sendo
principalmente observada em trajes de guerreiros, sacerdotes e
governantes (TREPTOW, 2007).

Mas a moda sé foi entendida como tal a partir da Idade Média,
pois com a era aristocratica buscavam-se valores para a diferenciagdo
individual. “Nado ha sistema de Moda sendo quando o gosto pelas
novidades se torna um principio constante e regular” explica Lipovetsky
(2006, p.29).

Conforme Rech (2002, p.29), o termo moda ¢é definido no
sentido mais popular como “variavel das modificagdes sazonais das
roupas”. Mas a autora enfatiza que, primeiramente, a moda
“compreende mudangas socioldgicas, psicoldgicas e estéticas,
intrinsecas a arquitetura, as artes visuais, a musica, a religido, a politica,
a literatura, a perspectiva filosofica, a decoracdo e ao vestuario” (ibid.,
p-29).

A moda tem, portanto, um carater mais abrangente que o
vestuario, pois além de objetos de consumo, inclui valores subjetivos
que afetam o modo de vida e as atitudes da sociedade. Treptow (2007, p.
27) conceitua moda como:

fendmeno que passa pelas seguintes fases:
langamento, aceitacdo, copia e desgaste. Moda
diferencia-se de estilo, pois este é pessoal. Para que
a moda aconteca ¢é preciso que existam seguidores,
ou seja, ninguém ‘faz’ moda sozinho. Moda ¢ um
fendmeno sociologico. E preciso que exista um
consenso, pessoas que acreditem, concordem e
consumam esta ou aquela idéia para que ela vire
MODA (grifo da autora).

Por sistema de Moda entende-se o ciclo que compreende desde
a percep¢do de uma tendéncia até sua aplicagdo em uma colecdo,
produgdo, comercializagdo, desgaste e descarte do produto. No ambito
produtivo, esse ciclo possui um timing, que ¢ definido por Rech (2006,
p- 86) como “o tempo que decorre entre a introdu¢do de uma moda
(produto, conceito, look) até a sua substituicdo, seja ao nivel de
inovacdo; de variacdes — cores, formas; ou do seu teor — conceito de
moda, estilo, materiais, acessorios”, conforme demonstra a figura 4.
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Figura 4: Timing da cadeia produtiva de Moda
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Fonte: Rech, 2006

Em geral, o design de moda compreende projetos de produtos e
de servigos ligados ao vestudrio, incluindo calgcados e acessorios e,
também, artefatos téxteis — como superficies de revestimento, com
ampla abrangéncia de aplicag¢do. Rech (2002, p.37) conceitua produto de
moda como “qualquer elemento ou servigo que conjugue as
propriedades de criagdo (design e tendéncias de moda), qualidade
(conceitual e fisica), vestibilidade, aparéncia (apresentagdo) e preco a
partir das vontades e anseios do segmento de mercado ao qual o produto
de destina.”

Para o desenvolvimento de produtos de moda, portanto,
necessita-se do emprego de métodos projetuais especificos. Pois o
designer de moda, como afirma Fiorini (2008, p.113):

transita e vislumbra aqueles desejos que partem do
imaginario social, interpreta as visdes de um saber
coletivo, emite mensagens de um profundo impacto
cultural e imagina sistemas complexos que
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atravessam ainda de maneira invisivel a espessura
de certas estruturas narrativas sem obviar sua
natureza visual.

Uma proposta metodologica para esta area ¢ a de Sorger e
Udale (2009), que baseia-se na forte relagdo entre pesquisa e design. Os
autores sugerem dois tipos de pesquisa: uma inicial, para identificagéo
de materiais e elementos praticos, ¢ outra em um segundo momento,
sobre o tema ou conceito de inspiracao.

O primeiro passo que sugerem ¢é, portanto, aprofundar-se no
projeto buscando todas as fontes possiveis de informagao. Na sequéncia,
os autores propdem a elaboragdo do book de pesquisa, que é um caderno
com a reunido das informagdes coletadas, que pode ser desmembrado
em painéis de inspiragdo, tematicos e conceituais. Esses painéis
consistem na sintese visual de todas as referéncias coletadas e
selecionadas, conectando formas, cores e materiais por meio de
desenhos, frases ¢ colagens justapostas (SORGER e UDALE, 2009),
conforme exemplificado na figura 5.

Figura 5: Painel de Inspiragao

Fonte: Desideratto (web, 2011)
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Apos a analise e a sintese das informagdes coletadas, inicia-se o
processo de criagdo, por meio de desenhos que salientam questdes
como: a escolha das silhuetas e as propor¢des que se desenvolvem a
partir delas; a linha da roupa que “geralmente estd relacionada ao seu
corte, aonde as costuras e pences sdo colocadas no corpo e ao efeito
visual” (ibid., p.40); a atencdo aos detalhes como tipo de bolso e fecho
ou quantidade de pesponto; a escolha do tecido, cor e textura, que
muitas vezes sdo baseados no tema ou na tendéncia da estacdo;
apresentacdo das propostas que envolve desenhos de croqui ou
ilustragdo de moda (que expressa mais o estilo da roupa) e os desenhos
de trabalho (ligados a especificagdo técnica das pegas) (ibid., 2009).

Outra proposta de método para projetos de moda é apresentada
por Renfrew e Renfrew (2010) que, de modo semelhante a referéncia
anterior, inicia-se com a pesquisa sobre o tema da cole¢do, gerando
painéis visuais de inspiragdo e conceito. Com base nessas referéncias,
discutem-se as formas e tecidos e, em seguida, preparam-se os moldes.
Os autores esclarecem que a maioria dos designers possui um modelo de
prova, necessario para o refinamento e confirmacdo das proporgdes das
pecas, posicionamento de detalhes, caimento de tecidos, entre outros
aspectos que sdo melhor observados quando sobre o corpo. Mesmo
assim, apos as vendas dos produtos, as pegas podem ser redimen-
sionadas no comprimento € proporgdes, caso visem a exportacdo para
algum mercado estrangeiro. Esse processo ¢é sintetizado no diagrama da
figura 6.

Figura 6: Diagrama do processo de desenvolvimento de uma colegio
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Fonte: Renfrew ¢ Renfrew, 2010
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Outra abordagem sobre a sistematiza¢do do projeto de produto
de moda ¢é apresentada por Rech (2002). A autora, apds analisar
diretrizes para projeto de produto elaboradas por Slack (1997), afirma
em uma abordagem interdisciplinar, que o desenvolvimento do produto
de moda compreende as seguintes fases:

- Geracdo de conceito (consiste em analisar as colegdes anteriores e
estabelecer a direcdo mercadoldgica e a avaliagdo do tamanho da nova
colecdo);

- Triagem (analisar o produto em relagdo a sua elaboragdo e adequacao,
e definir o tema ou conceitos da colegdo);

- Projeto preliminar (esbogar as ideias e escolher as cores, formas,
tecidos, aviamentos, componentes, acessorios e etiquetas);

- Avalia¢do e melhoramento (apds a selegdo dos modelos, consiste em
realizar o desenho técnico com informagdes referentes & modelagem,
apresentados na ficha técnica);

- prototipagem e projeto final (produgdo da pega-piloto dos modelos
para ser posta a aprovagdo, e desenvolvimento da embalagem e material
grafico para divulgagdo e langamento no mercado).

A autora atenta para a necessidade de definigdo de uma
metodologia de desenvolvimento de produto, ja que é uma das variaveis
verificadas para a obtencdo da qualidade dos produtos de moda; o que
corrobora Sanches (2008, p.301) quando afirma sobre o direcionamento
do processo criativo:

(...) o uso de diretrizes que norteiem este trajeto é vital
para a boa atuagdo profissional, pois os criadores de moda
devem filtrar e interpretar as informagdes que a realidade
fornece e canaliza-las em produtos atrativos e eficazes,
segundo parametros técnicos, econdmicos,
mercadoldgicos e, principalmente, humanos e sociais.

A proposta metodologica de Sanches (2008) busca a
organizagdo do processo criativo por meio de etapas e “ferramentas que
auxiliam na sintese das informagdes” (ibid., p.297). Como afirma a
autora, o designer precisa estabelecer um conceito fundamentado no
repertério estético-simbodlico do seu publico-alvo, que € expresso em
codigos visuais interpretados pelo consumidor. Para tanto, faz-se
necessaria a composi¢do das informagdes coletadas, que pode ser feita
em forma de Painel Seméantico - ou Briefing Visual como ¢ mais
conhecido na Moda - e deve expressar a esséncia do estilo, seus
simbolismos (ibid., 2008).

Essa referéncia visual também pode ser estendida a criagao dos
materiais de divulgacdo da colecdo. Posteriormente a decodificagdo
visual do conceito em forma de painel, a autora afirma que tornam-se
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menos aleatérias as decisOes sobre formas, cores, materiais e texturas
(ibid., 2008).

Finalizando este subcapitulo, aponta-se uma abordagem sobre o
sistema de desenvolvimento de projetos, que é proposta por Fornasier,
Martins e Demarchi (2008), com base na gestdo de conhecimento e
voltada aos trabalhos académicos de design de moda. “O sistema ocorre
por meio da interrelacdo dos processos cognitivo, criativo e projetual ja
utilizados para a realizacdo de projetos, unindo-se a eles a metodologia
cientifica” (ibid., p.128). Esta proposta ¢ também a de Montemezzo
(2003), no entanto, ndo foram incluidas neste trabalho, pois discutem
aspectos didaticos e de metodologia de pesquisa que fogem do foco
desta pesquisa.

Concluindo, com base nos métodos pesquisados, pode-se
visualizar sua aplicagdo a concep¢do de superficies e, para isso,
necessita-se entender as particularidades desta disciplina do design,
como exposto no subcapitulo posterior a sintese apresentada a seguir.

2.1.2.1 Andlise e Agrupamento das Propostas Metodoldgicas
Projetuais do Design de Moda

As propostas apresentam-se de forma sistematica e focadas nas
etapas de coleta e analise de dados, que em grande parte ¢ visual,
utilizando técnicas de confeccdo de painéis de inspiragdo, tematicos e
conceituais, para sele¢do e conexdo de ideias. Deste material, derivam as
decisodes de projeto quanto a cores, formas, materiais e texturas.

As propostas apresentadas pelos autores de design de moda
iniciam de pesquisas relacionadas ao tema ou conceito da colegdo, que
sdo predefinidos pelo designer de moda. Portanto, partem diretamente da
inspiracdo e/ou conceito do designer, baseando-se no conhecimento
prévio deste profissional sobre o contexto das colecdes anteriores.
Porém, Renfrew e Renfrew (2010, p. 18) salientam que “o processo de
pesquisa ¢ um aspecto permanente do papel do estilista e é pouco
provavel que comece do zero.” Ainda quanto a etapa inicial de projeto,
Gomez (2004, p.56) afirma:

Mudar a idéia de se definir primeiro um problema
pode parecer um pouco dificil de ser colocada,
principalmente, a académicos e profissionais que
tiveram uma formacao basica nesse sentido. Mas, se
as ‘inteligéncias multiplas’ e a ndo linearidade do
pensamento humano forem consideradas, pode ser
muito mais facil de convencer os designers a
estruturar seus projetos a partir de uma metodologia
clara e adequada a cada novo desafio projetual.
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Esta flexibilidade do ponto de partida de um projeto de moda é
evidenciada por Levinbook (2010) no ambito do design de superficie.
Ao apresentar um projeto de vestuario que teve como inicio a produgéo
de superficies, afirma que “o processo se delineia em forma de
experimentagdes criativas, evidenciando que, projetar uma colegdo de
moda pode ter como metodologia, sua constru¢do por meio de
experimentagoes na superficie téxtil” (ibid., 2010, p.9).

Apenas trés métodos prevéem o cuidado técnico ao final do
projeto, com aprofundamento em etapas de melhoramento e avaliagdo,
bem como formalizagdo da cole¢do por meio de prototipagem e
desenhos técnicos.

Pode-se identificar que os métodos apresentados tendem a focar
o produto vestudrio, com indicagdo de técnicas criativas e cuidados a
detalhes proprios deste artigo, porém observa-se que sdo flexiveis e
aplicaveis também a outros produtos.

Com base nestas propostas, organizou-se um quadro que retine
os métodos e apresenta como resultado o agrupamento das fases
descritas pelos autores de design de moda, conforme quadro 3.
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2.2 DESIGN DE SUPERFICIE

O termo superﬁcie ¢ utilizado por Flusser (2007) como
referéncia a imagem, e ¢ corroborado por Munari (2001, p. 11) que
afirma: “Tudo o que o olho vé tem uma estrutura superficial propria, e
cada tipo de sinal, de grdo, de serrilhado, tem um significado bem claro
(tanto ¢ que um copo com superficie de pele de crocodilo ndo nos
pareceria normal).” Flusser filosofa sobre o efeito imagético causado
pelas superficies e a importancia das cores para a sua percepgao pelo ser
humano:

Quando uma parte importante das mensagens que
nos programam hoje em dia chega em cores,
significa que as superficies se tornaram importantes
portadores das mensagens. Paredes, telas,
superficies de papel, plastico, aluminio, vidro,
material de tecelagem etc. se transformaram em
‘meios’ importantes. A situacdo no periodo anterior
a guerra era relativamente cinzenta, pois naquela
época as superficies para a comunicacdo nao
desempenhavam um papel tdo importante.
Predominavam as linhas: letras e nimeros
ordenados em seqiiéncia. (FLUSSER, 2007, p.128)

O design de superficie ¢ definido por Rubim (2005, p.21) como
“todo projeto elaborado por um designer, no que diz respeito ao
tratamento e cor utilizados numa superficie, industrial ou ndo”. Abrange
suportes bi e tridimensionais, como revestimentos ceramicos, téxteis, de
papel, borracha, plastico e até digitais como os backgrounds (figura 7).

Para Rubim (2005), design de superficie estd longe de ser
superficial, pois demanda método projetual, com atencdo aos aspectos
mercadologicos, técnicos, conceituais ¢ funcionais, além dos estéticos.
Ruthschilling (2008, p.47) corrobora quando afirma que o design de
superficie vai “além da solugdo grafica e visual, da conta de solucionar
problemas de relacionamento entre homem e objeto, conferindo
tratamentos as superficies que desempenham as tarefas, levando em
conta o entorno ¢ seu contexto de uso.” Portanto, ressalta-se o carater
multidisciplinar do processo de design, que ultrapassa a simples
produgdo de resultados visuais.
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Figura 7: Superficies plasticas, téxteis, de vidro e papel

Fonte: UCLA Design Media Arts (web, 2011); Whala (web, 2011); Revista Casa

e Jardim (web, 2011)

No Brasil, Design de Superficie ¢ uma especialidade de design
reconhecida pelo CNPq desde 2005, e também ¢ a area estudada no
Nucleo de Design de Superficie da UFRGS (NDS), que a define como:

uma atividade criativa e técnica que se ocupa com a
criagdo de desenvolvimento de qualidades estéticas,
funcionais e estruturais, projetadas especificamente
para constituicdo e/ou tratamentos de superficies,
adequadas ao contexto socio-cultural e as diferentes
necessidades e processos produtivos
(RUTHSCHILLING, 2008, p.25).

Por sua vez, Schwartz (2008, p.146) afirma que Design de

Superficie é:

uma atividade projetual que atribui caracteristicas
perceptivas expressivas a Superficie dos objetos,
concretas ou virtuais, pela configuragdo de sua
aparéncia, principalmente por meio de texturas
visuais, tateis e relevos, com o objetivo de reforcar
ou minimizar as interagdes sensorio-cognitivas entre
0 objeto e o sujeito. Tais caracteristicas devem estar
relacionadas as estéticas, simbolicas e praticas
(funcionais e estruturais) dos artefatos das quais
fazem parte, podendo ser resultantes tanto da
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configuracdo de objetos pré- existentes em sua
camada superficial quanto do desenvolvimento de
novos objetos a partir da estruturacdo de sua
superficie.

Com base nessas defini¢des, atenta-se que o designer, além das
pesquisas sobre seu publico, necessita de conhecimentos especificos
sobre os processos produtivos para o suporte da superficie que sera
projetada. Rubim (2005) complementa afirmando que € rotineiro nessa
area o inter-relacionamento de processos produtivos diferentes: “um
designer de superficie que elabora projetos, ao mesmo tempo, de
porcelanas, toalhas, guardanapos e garrafas térmicas, todos
encomendados por um s6 cliente, necessita de um conhecimento eclético
desses varios sistemas” (ibid., p.59).

Em meio a essa multiplicidade de suportes, o design de
superficie foi estruturado no Brasil abrangendo areas como design téxtil,
cerdmico, de estamparia, “que se ocupam do projeto de produtos
laminares, revestimentos ou ndo” (RUTHSCHILLING, 2008, p.25). Nos
Estados Unidos, a Surface Design Association limita-se ao design de
superficie téxtil (SDA, 2011), que também ¢ o foco desta pesquisa, pois
permite tratamentos tanto bidimensionais, como estamparia; quanto
tridimensionais, como texturas em bordados ou o proprio tecido
jacquard e, principalmente, porque possibilita que designers graficos e
de moda atuem de forma sinérgica e visando agregar diferencial ao
produto final.

Sobre o aspecto projetual, Ruthschilling (2008) afirma que,
mesmo utilizando uma metodologia adequada, “é na composi¢do visual
onde se encontra o maior controle do projetista. A concepgdo da arte
(desenho), ou seja, a criagdo dos elementos visuais e a maneira como se
arranjam sobre o fundo, define o sucesso do trabalho” (ibid., p.61).

A relagdo do design de superficie com o design grafico ¢
salientada por Rinaldi (2009) quando pesquisa e aplica aspectos de
comunicac¢do visual para a cria¢do de padrdes e revestimentos de
superficies. Sua pesquisa sobre design de superficie “apontou topicos
que evidenciam suas caracteristicas projetuais desde o conhecimento da
linguagem gréfica, das teorias da Gestalt e do conhecimento geométrico
para a obtencdo de malhas que auxiliam na organizagdo do plano” (ibid.,
2009, p. 134).

Ruthschilling (2008) aponta elementos visuais constituintes do
design de superficie: figuras ou motivos (formas em primeiro plano que
conferem sentido ou tema a composi¢ao), elementos de preenchimento
(texturas e/ou grafismos em planos e/ou camadas, geralmente
correspondem ao fundo), e elementos de ritmo (formas e/ou figuras que
criam tensdo na composicao, seja pela cor, posi¢do ou configuragdo),
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conforme ilustra a figura 8 (ibid., p.62).

Figura 8: Exemplos de motivo floral, preenchimento e ritmo

Fonte: D6hler, web, 2011

A autora afirma que ndo existem formulas para a concepgdo de
superficies, mas aponta principios basicos herdados do design téxtil e
ceramico: a no¢do de mddulo e repeticao; que atualmente perderam sua
condigdo fundamental em meio aos processos digitais, mas que
permanecem como conhecimento da area (RUTHSCHILLING, 2008).
Rubim (2005) também explica que essas nogdes sdo necessarias, pois 0s
projetos sdo feitos geralmente para superficies continuas, como tecidos a
metro, papéis de presente, de parede e carpetes, que requerem encaixe
dos modulos, sem a percepcao da “emenda”.

Mais especificamente voltado ao design téxtil, Udale (2009)
aponta alguns principios basicos como:

a) Escala - tamanho do motivo em proporgao a aplicacdo na peca final;
b) Padronagem e repeti¢do - como o design flui na peca, se ha uma
direcdo, uma parte superior ou inferior;

c¢) Posicionamento - o local onde serd aplicada uma estampa ou um
beneficiamento, a verificagdo da possibilidade de um tratamento
contornar a pe¢a em reproducdo industrial;

d) Cores - sele¢do de uma paleta de cores baseada no tema da colegdo;

e) Peso, textura e superficie - analisar o peso do tecido e sua
interferéncia na aplicacdo do design, e se uma textura beneficia a
composicao final. Neste ponto, o peso do fio e o tamanho e tipo de
ponto ou da trama afetam a textura.

Quanto a repeti¢do, essa acontece por meio de um conjunto de
moédulos que sdo, segundo Ruthschilling (2008, p.64), “a unidade da
padronagem, isto €, a menor area que inclui todos elementos visuais que
constituem o desenho.” A autora esclarece que a composi¢ao ocorre em
dois niveis: primeiramente dentro do modulo (pela organizacdo das
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formas), e depois quando gera-se o padrao (de acordo com a estrutura de
repeti¢ao do modulo, ou rapport), conforme exemplificado na figura 9.

Figura 9: Mdédulo e repeti¢do

Fonte: Ruthschilling, 2008

A repeticdo dos mddulos deve prever o encaixe dos motivos, 0
encontro das formas entre uma unidade e outra, de maneira que, quando
justapostos, o desenho se complete. Este encaixe é predeterminado pelo
designer, por um sistema de repetigio que pode ser baseado na
continuidade ou contiguidade. A continuidade ¢ obtida por uma
“sequéncia ordenada e ininterrupta de elementos visuais dispostos
sobreuma superficie, garantindo o efeito de propagacao” (RUTHSCHI-
LLING, 2008, p.65). Ja a contiguidade é obtida por uma ‘“harmonia
visual na vizinhanga dos modulos, estado de unido visual. (...) O sucesso
¢ verificado na medida em que a imagem do moédulo desaparece, (...)
revelando outras relagdes de figura e fundo, novos sentidos e
ritmos” (ibid., p.65).

O sistema de repeticdo (ou técnica de rapport para Rubim,
2005), ¢ a logica escolhida pelo designer para a repetigdo, com base em
uma grade para organiza¢do dos modulos e verificagdo da formagdo de
células, de acordo com a figura 10.

Figura 10: Sistema de repeticao

Fonte: Ruthschilling, 2008
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O sistema pode ser alinhado, ndo-alinhado ou progressivo. No
primeiro caso, as células repetem-se sem deslocamentos de origem, “que
¢ o ponto a partir do qual o criador considera o inicio da composi¢éo
visual do moddulo, coincide com a zona de encaixe entre modulos ou
interseccdo entre a grade e o mddulo”, como esclarece Ruthschilling
(2008, p.68). Nesse sistema, pode haver variacdo da posi¢do do mddulo
dentro da célula, pelo movimento de: translagdo (mantém a direcdo, mas
desloca-se sobre um eixo), rotacdo (desloca-se radialmente ao redor de
um ponto), e reflexdo (espelhamento). Ja o sistema ndo-alinhado ¢ mais
complexo, pois, além de permitir os movimentos dos mddulos,
possibilita o deslocamento de origem das células, sendo mais comum o
deslocamento de 50%, gerando o efeito “tijolinho”. E finalmente, o
sistema progressivo permite dilatacdo ou contragdo das células,
obedecendo uma logica pré-determinada pelo designer, conforme figura
11 (ibid., p.69).

Figura 11: Mddulo aplicado em sistema alinhado, ndo-alinhado
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Fonte: Ruthschilling, 2008

O multimédulo pode ser formado por um agrupamento de
moédulos que se repete, quando um grupo serve como moddulo. Ainda,
tem-se a possibilidade de trabalhar composi¢des sem encaixe que,
mesmo dessa forma, podem gerar fluéncia e ritmo visual (ibid., p.70).

Levinbook (2008) atenta sobre os cuidados que o designer deve
ter na concepgao de padrdes para ndo ocorrer “buracos” ou “caminhos
de rato”, ou formar desenhos “com pé”. Estes termos sdo comumente
utilizados na 4rea téxtil para designar, respectivamente, espagos mal
resolvidos na padronagem e elementos posicionados apenas de cabega
para cima, dificultando o aproveitamento do tecido e a confec¢do da
peca, que pode ficar com o motivo de cabeca para baixo (figura 12).
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Figura 12: Padronagens com “caminho de rato” e “pé

Fonte: Levinbook, 2008

No processo de composi¢do das padronagens, pode-se aplicar
ferramentas tecnologicas que ampliam as possibilidades técnicas e
criativas, por meio de programas de computador especificos para a
elaboragdo e finalizagdo dos projetos. Como cita Ruthschilling (2008): a
suite Fashion Studio, que faz parte do Vision System da Blue Fox/Ned
Graphics e tem como principal programa o Design&Repeat, e também
um redutor de cores, o Color Reduction & Cleaning; CorelDraw; Adobe
Illustrator; Adobe Photoshop; entre outros.

Como o objetivo deste trabalho € a concepgdo de superficies
téxteis, fez-se necessario um esclarecimento sobre esse suporte, suas
possiveis composigdes, tratamentos e processos de produgao.

2.2.1 Superficies Téxteis

As propriedades e qualidades dos tecidos sdo informagdes que
interferem no  processo e resultado de um projeto de design de
superficie téxtil. O tecido configura-se como produto que afeta a
expressao de uma roupa ou objeto revestido, ndo somente pelo aspecto
visual, mas também tatil, simbdlico e cultural.

Sdo muitos os aspectos variantes que precisam ser considerados
para a defini¢do de uma superficie téxtil, como conforto, maleabilidade,
desempenho, func¢do, leveza, resisténcia, valor estético, cor, estampa,
textura, composi¢do e durabilidade. Por meio do conhecimento da
composicdo e dos processos produtivos dos tecidos, o designer tem
possibilidade de criar superficies com maior eficiéncia e controle do
resultado, conforme explica Levinbook (2008, p.374) no contexto
especifico da estamparia:
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dominar os processos de estampagem em tecidos
com larguras e fios diferenciados e quadros ou
cilindros para desenhos corridos sdo informagdes
técnicas fundamentais, pois cada processo exige um
tipo de tratamento diferenciado dos motivos téxteis
em sua distribuicdo pelo tecido. A medida das
maquinas circulares ou de maquinas de estampar a
cilindro ou a quadro também difere em suas
proporgdes, ja que dependendo do tecido, seja ele
sintético, seja natural, sera necessario um tratamento
feito por meio de corantes com caracteristicas
especificas para cada tipo de matéria-prima.

Partindo da matéria-prima, os tecidos sdo compostos de fibras
naturais ou quimicas, que sdo definidas como “a menor parte do tecido,
algo como um atomo, ou seja, a menor particula de matéria com
caracteristicas quimicas definidas” (CHATAIGNIER, 2006, p.28). As
fibras naturais podem ser de origem vegetal (algoddo, linho, juta, rami,
sisal, bambu), animal (13 e seda) e mineral (amianto); ou quimicas de
origem artificial (celulose, acetato, derivadas da celulose, raiom, viscose
e triacetato) e sintéticas (poliamida, poliéster, poliuretano, acrilicas,
polipropileno) (ibid., p.29).

Pelo processo da fiacdo € que as fibras sdo transformadas em
fios continuos e maledveis, que posteriormente passardo pelo processo
da tecelagem — ou tecedura — formando o tecido. “Tecer significa passar
fios que se entrecruzam em diversos sentidos, ou seja, verticalmente — o
urdume — e horizontalmente — a trama” (CHATAIGNIER, 2006, p.21).

As caracteristicas das fibras téxteis, conforme Pezzolo (2007),
sd0 sua finura (relacionada ao didmetro ou espessura), clasticidade
(flexibilidade, capacidade de alongamento), resisténcia, toque (sensagdo
de conforto), hidrofilidade (capacidade de absor¢do e retencdo de
umidade), hidrofobilidade (contrario da anterior), comportamento diante
de produtos quimicos (reagdo em contato com solventes, alcool e
acidos), e desgaste (resisténcia a agdo mecanica).

Considerada uma das artes mais antigas, a tecelagem pode ser
efetuada pelo método manual ou mecanico. Industrialmente, utilizam-se
os métodos mecanicos que compreendem os de duas marchas (bastidor
ou tear); de pentes (permite multiplicar os quadros de desenhos);
mecanico (mais complexo, exemplo: jacquard); e automatico
(computadorizado) (CHATAIGNIER, 2006; LASCHUK, 2009). Rubim
(2005, p.58) esclarece que:

o designer que elabora projetos na linha do jacquard,
precisa de um conhecimento especifico muito profundo e
dedicagdo quase que exclusiva, que raramente ele
desenvolve padronagens para uso na area da estamparia
ou outro tipo de superficie.
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Os resultados desses processos geram tecidos que, conforme
Chataignier (2006) e Laschuk (2009), dividem-se em cinco
classifica¢des distintas: comuns ou planos (fios paralelos entrelagados
pela trama e urdume em angulo reto); malhas (os fios se entrelagam nos
sentidos vertical e lateral); malharia de urdume (rendas, tules, tecidos
“desmalhéaveis” produzidos em maquinas conhecidas como Raschel);
nao tecidos (formagdo do tecido sem uso do tear, as camadas de fibras
prendem-se por meio fisico ou quimico, exemplo: feltro); e especiais (de
origem mista).

Ja Pezzolo (2007) os classifica quanto a formagdo como tecidos
planos; tecidos malha (de trama, de teia ou de urdume, mista); tecidos de
lacada; tecidos especiais (estrutura mista e complexa = tecido comum +
malha + ndo tecido, exemplo lamé e brocado); e ndo-tecidos.

Pezzolo (2007) e Laschuk (2009) também classificam os tecidos
quanto a tecelagem, e podem ser de ligamento tafetd ou tela (mais
simples com fios pares e impares, como um tabuleiro), ligamento sarja
(em linhas diagonais que resulta em tecido com avesso e direito) ou
ligamento cetim (pontos de cruzamento dos fios sdo disseminados
formando um tecido liso), conforme figura 13.

Figura 13: Esquemas e desenhos das tramas tafeta, sarja e cetim

Fonte: Pezzolo, 2007



64

Ainda podem ser classificados quanto a colora¢do. Pezzolo (2007)
esclarece que podem ser do tipo tecido cru (natural); alvejado (passa por
branqueamento); tintos (coloragdo tUnica por completo); mesclados
(mistura irregular de fibras ou fios); estampados (aplicacdo de tinta em
area especifica); listrados (somente pelo urdimento ou por trama); e
xadrezes (combinagdo de listras de urdume com listras de trama).

Conforme Chataignier (2006) e Pezzolo (2007), as fibras téxteis
mais antigas sdo o linho, a 13, o algodéo e a seda.

O linho tem mais de oito mil anos de historia e sua fabricagdo
envolve etapas de maceragdo (imersdo do linho em cubas com agua
quente e agentes quimicos para eliminagdo da pectose, substincia
existente entre o caule e a casca), trilhamento (separacdo e extragdo das
fibras por meio de sovas e esmagamentos), fiagdo (as fibras sao
estendidas, penteadas e esticadas até a obtencdo de mechas torcidas) e
tecelagem. O linho é sindnimo de material nobre e referéncia em
conforto, estética e funcionalidade, podendo ser branqueado, tingido e
submetido a diversos acabamentos. E antialérgico e antibactericida,
considerado ecologicamente correto por derivar sabdes, cosméticos,
tintas e pasta para papel (CHATAIGNIER, 2006 e PEZZOLO, 2007).

A 13 é a mais antiga fibra animal usada pelo homem desde a Idade
da Pedra. Além da 1 de carneiro, outros animais como coelho, angora,
cashmere (cabra da india), mohair (cabra angora) e lhama aparecem em
propor¢des menores no mercado té€xtil. Sua produgdo compreende as
etapas de tosquia (retira-se o velo do animal, geralmente na primavera),
lanificio (lava¢do para remog¢do de graxa, material vegetal ou outras
impurezas) e tecelagem por tear manual ou elétrico. Suas principais
qualidades sdo o toque macio, brilho, boa aceitagdo de tingimento,
mistura-se a fibras artificiais, é resistente e durdvel, utilizado na
fabricacdo de cobertores, mantas, tapetes e carpetes, casacos e
revestimentos (CHATAIGNIER, 2006 ¢ PEZZOLO, 2007).

O algodado acompanha o homem desde a pré-histéria e se mantém
até hoje como a principal fibra do mundo por conferir qualidades
naturais de conforto, maciez e durabilidade. Além isso, “tem baixo
custo, ndo requer preparagdo mecanica nem tratamento quimico custoso,
¢ lavavel e mais resistente que a 13~ (PEZZOLO, 2007, p.43), e portanto,
¢ cultivado nos cinco continentes, representando 70% do mercado téxtil
mundial. Pode ser tingido de intimeras cores e alvejado, além de possuir
as varia¢des de algodao colorido (com fios poucos resistentes e curtos,
mas ecologicamente correto por eliminar o processo de tingimento) e
algoddo transgénico (geneticamente modificado para economia com
inseticidas), em Pezzolo (2007) e Chataignier (2006).

A seda originou-se na China e foi muito utilizada em trocas
comerciais, tornando-se simbolo de poder politico e religioso, bem como
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de status. A sericultura se processa a partir de uma mariposa especial
(Bombix mori) que pde 400 a 500 ovos que se transformam em lagartas,
os bichos-da-seda. Apos deixarem os ovos, essas lagartas se alimentam
de folhas de amoreira e fabricam seu casulo, que ¢ obtido pela secregéo
expelida pelas glandulas sericigenas, em filamento duplo mas muito
fino. Apds a formagdo do casulo, transformam-se de crisalidas em
mariposas e, para se libertar, rompem o casulo e também a continuidade
dos filamentos. Portanto, a crisalida deve ser morta antes de virar
mariposa, por meio de ar quente ou vapor. Depois disso, os casulos sdo
colocados em dgua quente para soltar os filamentos, e escovados para
encontrar-se sua ponta inicial. E referéncia em tingimento, pois possui
capacidade de absor¢do de ampla gama de cores, e suas principais
caracteristicas sdo a elasticidade, solidez, finura, leveza e flexibilidade
(CHATAIGNIER, 2006 ¢ PEZZOLO, 2007).

Dentre os tecidos conhecidos ainda apresentam-se possibilidades
de ampliacdo de suas qualidades por meio do beneficiamento téxtil, “que
tem por finalidade melhorar as caracteristicas fisico-quimicas de fibras,
fios e tecidos”, segundo Pezzolo (2007, p.159). Apresentam-se, no
proximo subcapitulo, as técnicas e processos que fazem parte desta
etapa.

2.2.2 Técnicas e Processos

As novidades em técnicas e processos de beneficiamento téxtil ou
tratamento de superficie podem ser apreciadas em feiras téxteis como a
Premiére Vision, Expofil e Tissu Lille (Franga), Pitti Filati (Italia), Linea
Pelle (Bolonha), Texworld (Extremo Oriente) e Turkish Fabric Fair
(Londres). No Brasil ocorrem a Fenit (Sdo Paulo), Febratex (Santa
Catarina) e Fimec (Rio Grande do Sul). Conforme aponta Levinbook
(2008, p.379), “o acompanhamento dos langamentos internacionais em
fios e matérias-primas deve ser considerado, na medida que traz
informa¢des das novas tecnologias em beneficiamento e dos tipos de
tecidos que serdo produzidos pelas fiagoes e tecelagens”.

Da obtencdo das fibras téxteis até a chegada dos produtos ao
consumidor final hd um caminho de processos fabris que constitui a
cadeia produtiva téxtil. Ela abrange todas as operagdes envolvidas para a
criacdo de produtos téxteis e, em nivel global, “é um sistema que
apresenta certas singularidades abrangendo cinco elos: (a) fia¢do; (b)
tecelagem; (c) beneficiamento; (d) confecgdo; (e) mercado”, conforme
Rech (2006, p.70), exemplificado na figura 14.



66

Figura 14: Diagrama da cadeia produtiva téxtil
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Ja foram apresentadas anteriormente as etapas iniciais até a
fabricag@o dos tecidos, portanto, a proxima fase ¢ a de acabamentos, em
que sdo expostos os processos de beneficiamento téxtil, conforme
Pezzolo (2007) e Chataignier (2006), que incluem os tratamentos de
superficie, termo utilizado por Sorger ¢ Udale (2009).

Além da estampa, ornamentacdo (bordado, aplicagdo, corte
vazado), tingimento e acabamentos (lavagem e revestimento), principais
tratamentos de superficie apontados por Sorger e Udale (2009),
encontra-se outras inimeras possibilidades de processos que podem ser
aplicados com o objetivo de conceber superficies originais.

Pezzolo (2007) divide o beneficiamento em trés etapas, sendo que
a inicial envolve limpeza, em que as fibras recebem banhos de produtos
quimicos com o objetivo de eliminar impurezas. Apds a tecelagem,
pode-se enviar o tecido para outras etapas a fim de prepara-lo para a
coloragdo total, em caso de tintura, ou parcial em caso de estampagem:
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desengomagem (substancias quimicas retiram produtos adicionados nas
etapas anteriores); alvejamento (branqueamento quimico); branquea-
mento Optico (mesmo com o alvejamento alguns tecidos permanecem
com coloragdo um pouco amarelada necessitando da inclusio de
produtos com coloracdo azulada ou violacea); navalhagem (corte de
saliéncias na superficie do tecido); flambagem (queima das saliéncias); e
prefixacdo (o tecido ¢ submetido a altas temperaturas para evitar
encolhimento ou alongamento do mesmo).

A etapa secundaria abrange os processos de tintura e estampagem.
A tintura (ou tingimento para Chataignier, 2006) consiste em uma
técnica de transferir cor aos tecidos por meio de imersdo em corantes,
necessitando muitas vezes de fixadores quimicos (ou mordentes como
sdo conhecidos), para que a pega ndo desbote com as futuras lavagens e
exposicdo ao sol. Passam também pela lavagem, por meio de
vaporizador, para retirada de excessos (PEZZOLO, 2007,
CHATAIGNIER, 2006).

Ja a estampagem resume-se no processo de imprimir desenho,
podendo ser manual ou industrial e aplicado de forma corrida (rapport
como ja visto) ou localizada (figura 15).

Figura 15: Exemplos de estampa corrida e estampa localizada

Fonte: Herchcovitch (web, 2011)

As técnicas de estampagem artesanais mais usuais sdo, segundo
Chataignier (2006), Pezzolo (2007), Levinbook (2008), Sorger e Udale
(2009) e Udale (2009), a pintura manual (exclusiva, com pincel direto



68

sobre o tecido), o batik (o desenho ¢ feito manualmente a cera quente ou
parafina sobre o tecido, isolando as areas que ndo receberdo corante);
bloco de madeira (xilografica ou carimbo, onde as partes ndo impressas
sd0 esculpidas em baixo relevo e as formas resultantes em alto relevo
transferem a tinta para o tecido); rolo de madeira (evolugdo do anterior,
pois o rolo pode ser mecanizado); #ye die (ou shibori, consiste em
amarrar o tecido aleatoriamente e tingi-lo quimicamente, ao desamarr-
lo formam-se resultados diferenciados, com aspecto manchado); e
esténcil (desenho em molde vazado de material firme e durdvel utilizado
como mascara para a pintura manual das areas em que deseja-se que
apareca o desenho); alguns exemplos sdo apresentados na figura 16.

Figura 16: Batik, tye die e esténcil

Fonte: Wikipedia (web, 2011) e Lifeguides (web, 2011)

E industrialmente, os processos mais utilizados sdo os de cilindro
(rolos que transferem o desenho sob pressdo, sendo um para cada cor);
quadro (também serigrafia ou silkscreen, consiste em uma moldura de
madeira coberta por tela de poliamida ou poliester muito fino em que as
partes que n3o serdo impressas sdo cobertas por substancia quimica,
deixando apenas as partes do desenho permedveis — exige separagdo de
cores, um quadro para cada cor da impressdo, e a tinta ¢ distribuida
uniformemente por meio de rodos, manual, mecanica ou
automaticamente); cilindro rotativo (unido dos dois ultimos processos,
consiste na estampagem por uma tela cilindrica de inox sobre o tecido
estendido em uma esteira rolante); transfer (termoimpressdo ou
termotransferéncia, em que a estampa ¢ impressa em papel especial que,
colocado sobre o tecido e submetido ao calor e pressdo transfere o
corante, utilizado em bases sintéticas e camisetas); e clocagem
(estamparia com pasta contendo soda caustica que, apds evaporagao,
enruga o tecido).

Além dos processos descritos, ha o jato de tinta, também
conhecido como digital. A tinta ¢ lancada em alta velocidade,
penetrando nas fibras com profundidade, conferindo maior liberdade
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para os desenhos, pois os mesmos podem ter varios metros de
comprimento. E considerado ecoldgico pois utiliza cerca de 10% da
agua necessaria nos demais processos, j4 que ndo é preciso lavar os
quadros. Praticamente ndo hé& desperdicio de corante, além de
possibilitar a impressdo de amostras e pequenas quantidades
(CHATAIGNIER, 2006; PEZZOLO, 2007; LEVINBOOK, 2008). Os
processos de quadro, transfer e jato de tinta sdo exemplificados na figura
17.

Figura 17: Processos de quadro, transfer e jato de tinta

Fonte: Dina Ladina (web, 2011); Cidade de Sao Paulo (web, 2011); R Valentim
Textile (web, 2011)

Ainda nessa etapa secundaria, que atribui desenhos as superficies,
pode-se incluir a ornamentacdo que, segundo Udale (2009) e Sorger e
Udale (2009), inclui o bordado e manipulagdo do tecido. A aplicagdo do
bordado pode ser feita antes ou depois da confec¢do da pega, e as
possibilidades sdo inimeras, como os pontos basicos, ponto cetim, ponto
cruz, couching down, nd francés e nd pequinés, ponto corrente, ponto
cobertor, blackwork, bordado de Assis, técnica de Bargello ou bordado
florentino, estilo Berlim, bordado em tela ou ponto de agulha, bordado
crewel, bordado aberto, bordado de fios retirados, bordado de fio
puxado, renda de agulha, bordado branco, bordado inglés, bordado
vazado Richelieu, bordado Mountmellick, bordado em ponto sombra,
aplicagdo decorativa (apliqué), franzido em casa de abelha, patchwork,
matelass€ (inglé€s, pespontado italiano, Trapunto), bordado a maquina,
ornamentagdo por contas ¢ lantejoulas e bordado vazado. Alguns
processos de ornamentacao sdo exemplificados na figura 18.
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Figura 18: Ponto cruz, matelassé, bordado florentino e matelassé trapunto

Fonte: Etsy (web, 2011); Cidade de Sdo Paulo (web,2011); Mil soles
espléndidos (web, 2011)

A etapa final envolve tratamentos que t€ém o objetivo de conferir
novas propriedades aos tecidos, como os acabamentos de antifogo,
antimanchas, antimicroorganismos, antiparasitas, anti-ruga, crackant
(aplicacdo de 4acido para conferir aspecto rangente ao tecido), “lave e
use” (wash and wear), aplicacdo de amaciantes, aplicagdo de
encorpantes, calandragem, carregamento, escovagem, flanelagem
(felpagem), grofagem, hidrofugagdo (repeléncia a agua sem obstrugéo
dos poros do tecido), impermeabilizagdo (repeléncia a agua com
obstrug@o dos poros do tecido), lixagem (lixamento), matificacdo, moiré
(ondulagdes obtidas pela passagem do tecido em calandras), pré-
encolhimento (sanforizacdo), prensagem permanente (permanet-press),
escovagem (escovamento), resinagem, plissagem e efeitos de brilho
(chintz e siré), conforme Pezzolo (2007) e Chataignier (2006).

Finalizando a cadeia produtiva téxtil, apos os acabamentos, os
tecidos partem para a industria de confec¢do onde sdo empregados na
produgdo dos modelos constituintes das colegdes, que podem ser dos
mais variados segmentos, como vestudrio feminino, masculino e infantil,
artigos de cama, mesa e banho, entre outros. Apos a confec¢do das
pecas, produz-se o catalogo de produtos para a venda no atacado, varejo,
pela web ou para exportagdo, seguindo até o consumidor final.

Concluindo, observa-se que os processos téxteis envolvem
particularidades técnicas que o designer deve atentar no projeto de
superficies, para que sejam viaveis e com caracteristicas que solucionem
o problema inicial identificado.


http://alix-milsolesesplendidos.blogspot.com
http://alix-milsolesesplendidos.blogspot.com
http://alix-milsolesesplendidos.blogspot.com
http://alix-milsolesesplendidos.blogspot.com
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3 ESTUDO DE CASO

Os dados das pesquisas documental e de campo (entrevistas) sdo
apresentados neste capitulo, de forma a esclarecer e conduzir as
posteriores andlises e resultados alcancados; ja a terceira etapa, de
observagao do projeto de validagdo, ¢ apresentada no capitulo 4.

3.1 UNIDADE-CASO: INDUSTRIA DOHLER

Como parte da pesquisa documental sobre o estudo de caso, sdo
apresentados dados da industria Dohler disponibilizados em seu site
institucional, revista de relacionamento e material promocional sobre os
130 anos da empresa, pois Gil (2010) destaca que fontes documentais
podem ser de cunho pessoal, administrativo, publicagdes em jornais e
revistas, de organizagdes, internet, de registro cursivo, artefatos fisicos e
vestigios.

Localizada no estado de Santa Catarina — reconhecido polo
produtor téxtil brasileiro — a industria Déhler foi fundada em 1881 pelo
imigrante alemao Carl Géttlieb Dohler na cidade de Joinville. Possui
atualmente um complexo de 200 mil metros quadrados de &rea
construida e emprega trés mil funcionarios (DOHLER, 2011). Tem
como missdo corporativa:

Fabricar produtos téxteis para o mercado global,
conforme padrdes de certificacdo e compromissos
internacionais em qualidade, responsabilidade
social, ética e meio ambiente, voltados ao
atendimento das expectativas do consumidor e
agregando valor para os funciondrios, acionistas,
fornecedores, clientes ¢ a comunidade (DOHLER,
web, 2012).

Dentre os cinco mil itens que produz (figura 19), encontram-se
produtos para cama, mesa, banho e decora¢do que “atendem tanto o
consumidor doméstico — com toalhas de banho, rosto, mesa, panos de
copa, cortinas etc. — quanto os clientes empresariais, fornecendo tecidos
para colchdo, almofadas, moveis, persianas, pegas graficas, entre outros
itens” (ibid., 2012).
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Figura 19: Marca e produtos Dohler

W dihler

Fonte: Dohler (web, 2012)

Desde a década de 1970, possui maquindrio proprio para
estamparia e também sua propria empresa de fiagdo, a Comfio, fundada
em 1975, que produz atualmente mais de 200 tipos de fios. Na década de
1980, comegou a produzir tecidos para calgados e, anos depois, tecidos
especiais para as Forcas Armadas (DOHLER, 2011). “Com processo
verticalizado, que vai do fio ao acabamento, passando pelo tecimento,
tingimento, estamparia e, quando € o caso, confec¢do, a empresa
mantém dominio integral sobre o fluxo produtivo” (DOHLER, web,
2012).

Quanto ao controle das etapas de fabricagdo, possui desde 1997
a certificagdo da norma ISO 9002, que atualmente estd balizada pela
ISO 9001:2000. Também preocupada com questdes €ticas e ambientais,
¢ certificada pela norma ISO 14001 (desde 1999), e expressa este
compromisso em sua Politica da Qualidade e Ambiental, que trata de
"oferecer ao consumidor produtos de reconhecida qualidade e
ecologicamente corretos” (DOHLER, web, 2012), direcionando desta
forma, suas decisdes de aprimoramento de processos, produtos e
servigos. Implantou na década de 1980 uma estagdo de tratamento de
efluentes, que permite a reutilizacdo de quase um ter¢o da agua no
processo produtivo e, também no mesmo periodo, inaugurou o primeiro
aterro industrial proprio do sul do pais (ibid., 2012).

No campo criativo, o desenvolvimento de produtos foi por
muito tempo terceirizado ou baseado em réplicas. Ha 15 anos que a
empresa iniciou a criacdo de desenhos proprios, originando desde 2008
um grupo interno para desenvolvimento de produtos, a fim de criar um
estilo da Ddohler. A atual equipe criativa ¢ composta de quatro
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profissionais e a equipe executiva de sete arte-finalistas (DOHLER,
2011).

Fizeram parte da etapa final deste estudo de caso estudantes do
curso de Design da UNIVILLE, para o projeto de validagdo do método
projetual que resultou da sintese entre os métodos tedricos e pratico. O
curso de Design da Univille iniciou em 1997, com as habilitagdes de
Programacao Visual e Produto. Atualmente possui mais trés linhas de
formagdo: Moda, Animagdo Digital e Interiores (UNIVILLE, web,
2012). Para o processo projetual foram selecionados seis estudantes,
sendo trés de Design Grafico e trés de Design de Moda.

3.2 INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

Para a coleta de dados, foi realizada pesquisa documental sobre
a industria, apresentada no topico anterior. Quanto as entrevistas, optou-
se pelas modalidades informal e aberta. A entrevista informal foi
utilizada para o primeiro contato com a gerente de desenvolvimento de
produtos da Dohler e, conforme Gil (2010, p.121), “se confunde com a
simples conversagdo”. Em um segundo momento, realizaram-se
entrevistas abertas (Apéndice B) com os profissionais de criagdo que se
configuram “com questdes e sequéncia predeterminadas, mas com
ampla liberdade para responder” (GIL, 2010, p.120). Ao fim do estudo
de caso, efetuou-se observagdo participante, que caracterizou a
pesquisadora como membro do grupo nas atividades de visita técnica a
indulstria e projeto de validagdo do método resultante da sintese tedrico-
pratica.

3.2.1 Estrutura das Entrevistas

Para condugdo das entrevistas, alguns cuidados foram tomados,
conforme recomendados por Gil (2010):
a) defini¢do da modalidade de entrevista - informal para primeiro
contato com a realidade da inddstria a fim de definir o procedimento
metodologico posterior, que definiu como segunda intervencdo a
entrevista aberta, j4 que ndo seria possivel observagdo do processo
projetual, pois os profissionais atuam em departamentos distintos e se
reinem conforme necessidade de discussdo das etapas do projeto;
b) quantidade de entrevistas - uma entrevista informal com a gerente de
desenvolvimento de produtos e, posteriormente uma entrevista aberta
com cada profissional envolvido na criagao;
c) selegdo dos informantes - os quatro profissionais responsaveis pelo
desenvolvimento de produtos correspondem a 100% dos envolvidos no
processo;
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d) negociagdo da entrevista - os dados foram fornecidos conforme
consentimento dos entrevistados, esclarecendo que poderiam preservar
informacdes estratégicas da empresa.

Quanto as questdes eclaboradas para a entrevista aberta
(Apéndice B), foram considerados os seguintes critérios:
- tempo de atuacdo na empresa, funcdo e formagdo profissional que
auxiliaram na compreensao das atividades do entrevistado;
- contato tedrico e pratico com método projetual, a fim de identificar
qual a origem do método atualmente utilizado por estes profissionais;
- fontes de pesquisa referencial, pois baseiam tema de colecdo e
direcionam caracteristicas dos produtos;
- processos € beneficiamentos utilizados na industria, j4 que afetam
decisdOes projetuais, como limitacdes técnicas e de viabilidade
economica;
- influéncias externas como clientes, fornecedores, varejistas e/ou
consumidor final;
- softwares utilizados, para perceber quais as ferramentas técnicas sdo
aplicadas para compor os desenhos das superficies téxteis;
- tempo estimado de projeto de colecao;
- necessidade de conhecimento teodrico, caso os profissionais sintam que
alguma questdo pode ser melhorada em sua atuagio.

3.3 ENTREVISTAS

Primeiramente, na entrevista informal com a gerente do
departamento de desenvolvimento de produtos, Elisabeth Ddohler da
Silva, apresentou-se o projeto desta pesquisa e seus objetivos, bem como
o procedimento da coleta e andlise de dados da mesma. Em
contrapartida, foi apresentado a pesquisadora o ambiente fisico do
departamento de desenvolvimento de produtos da Dohler, um breve
relato do processo de criacdo da empresa e apresentacdo das técnicas
utilizadas:

- o processo de criagdo envolve quatro profissionais que sdo
assessorados por uma equipe de sete arte-finalistas, mas contam também
com fornecedores terceirizados de estampas;

- as atividades especificas dos profissionais criativos se complementam,
sendo que dividem as atividades de pesquisas, defini¢cdo de cronograma,
confeccdo de paineis de temas, conceitos e tendéncias; aprimoramento
de técnicas e viabilidade de produgdo e econdémica, escolhas de temas e
formas, combina¢do de cores ¢ encaminhamentos de ordem de servigo e
produgao;

- 0 espaco de trabalho para area de criagdo é provido de ambientes para
exposi¢do de painéis de inspiragdo de temas/conceitos (baseados em
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bureaux de tendéncias), cronograma anual de colegdes e eventos,
cartelas de produtos e apresentacdo de confeccionados (expositores,
cama, mesa e gondolas);

- atualmente 100% da capacidade produtiva corresponde a 5 milhdes de
metros/més, e os processos de produgdo envolvem desde a fiagdo até
estamparia e jacquard, e também confeccao nos casos dos artigos de
cama, mesa ¢ banho;

- em principio tem como publico-alvo a classe C, mas percebem pelas
pesquisas de mercado que também alcangam classes A e B.

Apds este primeiro contato, partiu-se para a aplicagdo das
entrevistas abertas (GIL, 2010) com os quatro profissionais envolvidos
no processo criativo da Dohler, conforme autorizagdes apresentadas nos
Anexos A e B. As questdes que conduziram as entrevistas sdo
apresentadas no Apéndice C, e os relatos das mesmas encontram-se no
Apéndice D, mas o quadro 4 dispde paralelamente os dados coletados

para melhor entendimento.

Quadro 4: Resultados das entrevistas

Entrevista 1

Entrevista 2

Entrevista 3

Entrevista 4

estamparia,
confecgdo, geréncia
de confeccao,
vendas, gestora de
loja e criag@o

auxiliar
administrativo e
laboratorista
quimico

anteriormente na
area de vendas

1. Nome:
E_hsabeth Daohler da Marciel Malisesky Euclides Feit Marilene Pinheiro
Silva Prochnow
2. Funcao:

gerente de PPCP

Planej t .

gerente de (Coiltlglz n:ieen 0¢ gerente da area de assistente de
desenvolvimento de Produgdo - Eventos e Desenvolvimento
produtos engenharia de Fotografia de Produtos

produto)
3. Tempo de atuagdo na empresa:
36 anos de empresa,
atuando nas areas 30 anos na empresa
de tecelagem, em fungdes como

36 anos,

30 anos na empresa

4. Formagao profissional:
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Entrevista 1

Entrevista 2

Entrevista 3

Entrevista 4

técnica téxtil no
SENAI Cetiqt Rio e

técnico téxtil no
SENAI Cetiqt Rio,
graduagdo em
Administragdo na

graduacdo em

de moda do SENAI

produtora de moda UNIVILLE e Economia na FURJ | 2° grau
pe.lo SENAI especializagio em (atual UNIVILLE)
Joinville .
Marketing na
UNIVILLE
5. Ja teve contato tedrico com metodologia de design?
Sim, apenas no
curso de producdo Nao Nao Nao

Sim, é formalizado
no cronograma de
trabalho (etapas de
projeto): pesquisa e
painéis de
tendéncias, de cores
(direcionamentos);
pesquisas com o
publico-alvo,
numeros de vendas
e prazos; defini¢do
de tema, formas e
cores; arte-
finalizagdo

Sim, método
formalizado
baseado na ISO
9000: solicitagdo de
servigo com base
em documento;
producéo de
prototipo para testes
quimicos e fisicos;
possiveis ajustes e
ficha técnica final
do novo produto;
calculo de custo do
tecido e o
desenvolvimento da
estampa que
recebera; novos
protétipos com a
aplicagdo de
estampas para
montagem de
coordenados;
producdo

6. Utiliza algum método de desenvolvimento de produtos formalizada?

Nao, ja que ndo
segue uma
sequéncia

Nao

7. Se ndo utiliza método formal, explique: como vocé desenvolve a colegdo?
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Entrevista 1

Entrevista 2

Entrevista 3

Entrevista 4

a gerente de
desenvolvimento de
produtos
disponibiliza os
materiais de
pesquisas e, entdo,
participa da analise/
discussdo das
tendéncias,
defini¢do de
alternativas e
selecdo final

De posse de temas e
conceitos da
colegdo, a equipe
monta inicialmente
um conjunto com
artes digitalizadas,
tanto compradas
como desenvolvidas
na empresa, € apos
escolha feita segue
para gravacado e
estamparia.

8. No processo de des

(x) Revistas
especializadas
(x) Internet

(x) Viagens
nacionais

(x) Viagens
internacionais
(x) Feiras e
congressos

(x) Pesquisas
proprias

(x) Contatos com
clientes

(x) Consultoria
especializada

(x) Outras: livros

envolvimento de produts

(x) Revistas
especializadas
(x) Internet
(x) Viagens
nacionais

(x) Viagens
internacionais
(x) Feiras e
congressos

(x) Pesquisas
proprias

(x) Contatos com
clientes

() Consultoria
especializada
() Outras:

(x) Revistas
especializadas
(x) Internet
(x) Viagens
nacionais

(x) Viagens
internacionais
(x) Feiras e
congressos

(x) Pesquisas
proprias

() Contatos com
clientes

() Consultoria
especializada
() Outras:

os (criagdo), costuma buscar referéncias em:

(x) Revistas
especializadas
(x) Internet

() Viagens
nacionais

() Viagens
internacionais
(x) Feiras e
congressos

(x) Pesquisas
proprias

() Contatos com
clientes

() Consultoria
especializada
() Outras:

9. Os novos produtos

(x) Na empresa

(x) Por especialistas
contratados

(x) Adaptados na
empresa

(x) Por indicagdo de
fornecedores

(x) Por solicitagdo
de clientes

() Outros:

sdo desenvolvidos:

(x) Na empresa

() Por especialistas
contratados

(x) Adaptados na
empresa

(x) Por indicagdo de

fornecedores

(x) Por solicitagao
de clientes

() Outros:

(x) Na empresa

() Por especialistas
contratados

(x) Adaptados na
empresa

() Por indicagdo de
fornecedores

(x) Por solicitagdo
de clientes

() Outros:

(x) Na empresa

() Por especialistas
contratados

() Adaptados na
empresa

() Por indicagdo de
fornecedores

() Por solicitagdo
de clientes

() Outros:

10. Quais os processos e beneficiamentos utilizados na Dohler para a produgdo das

superficies téxteis?
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Entrevista 1

Entrevista 2

Entrevista 3

Entrevista 4

Estamparia a
quadro e rotativa,

solicitado

encomenda de
clientes

acabamentos Fiaciio. tecelagem
primarios, lagao, tecelagem,
g tinturaria dos fios,
secundarios e tingimento de
terciarios g
. tecidos,
(alvejamento, rama, . ~
aplicacdes de alvejamento, ndo tem conforme ficha
. estamparia e area conhecimento técnica de cada
qualidade de mpleta d rofundad rodut
superficie como completa de apro ado produto
s acabamentos (acqua
sanforizagdo e block, Dohler clean.
bloqueio de agua, i . >
blackout, antiacaro
rama para fixar ntre outros)
largura, costura ou ¢
rolo - peca para
expedi¢do)
11. Precisa seguir alguma sugestdo e/ou encomenda de algum cliente?
Sim, pois precisa
Sim, caso seja atender sugestao ou - "
? J s Nio Nio

produtos?

Parcialmente, pois
as indicagdes de
novas matérias-
primas s6 fardo
parte dos novos
produtos se tiverem
relagdo com as
pesquisas feitas

12. O fornecedor de matéria-prima influencia

Sim, pois auxilia
com informagdes
sobre novos
langamentos de
materiais.

no processo de desenvo

Nao

Ivimento de

Sim, pois os
langamentos de
matéria prima
podem ser
interessantes para o
processo de uma
nova colegdo

13. O varejista/cliente

Sim, pois as
pesquisas sao
baseadas no que o
cliente deseja

influencia no processo

Sim, pois é
questionado em
pesquisas de
mercado e opinido,
auxiliando na
identificagao do que
deu certo e/ou que
esta faltando nas
colegdes

Sim, pois a equipe
de vendas repassa
informagdes de
erros e acertos
apontados por eles

de desenvolvimento de produtos?

Sim, pois repassa a
criagdo o que escuta
do mercado
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Entrevista 1

Entrevista 2

Entrevista 3

Entrevista 4

Sim, pois as
pesquisas sdo
baseadas no que o
cliente deseja

Sim, pelas
solicitagdes
recebidas pelo SAC

14. O consumidor final influencia no processo de desenvolvimento de produtos?

Sim, pois até existe
um evento, 0
Momento Dohler,
em que a empresa
vai até o
consumidor final e
oferece cursos de
artesanato para
propiciar a
aproximacgao e
identificagdo de
suas necessidades e
desejos

Sim, com sugestdes
que lhes passam e
com sua propria
mudanga de
comportamento que
¢é constante

criagdo?

Sim, utilizam o
CAD, softwares
como Coreldraw,
Tllustrator e
Photoshop

Sim, Illustrator

15. Utiliza algum software para auxiliar no processo de desenvolvimento de produtos/

Sim

Sim

16. Se a resposta anterior for positiva. Vocé acha que este software ¢ suficiente para o
desenvolvimento do produto/criagao?

6 meses em média

2 meses podendo
variar

17. Qual o tempo estimado para o desenvolvimento de uma cole¢ao?

4 meses em média

3 meses em média

Sim, atualizagdo em

composicao de
cores (coordenagdo
de estampas)

18. Sente necessidade de algum conhecimento tedrico que poderia auxilid-lo(a) no
desenvolvimento de produtos?

Nao

Fonte: primaria

Com base na pesquisa documental e entrevistas, atenta-se que o
departamento de desenvolvimento de produtos é relativamente novo na
Dohler, formalizado desde 2008, sendo que apenas ha 15 anos investem
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em desenhos proprios. Basicamente, a equipe de desenvolvimento de
produto é composta por quatro profissionais que planejam as colegdes e
geram as ideias, e outra equipe de sete arte-finalistas executa os
desenhos.

Observa-se na questdo 2 que nem todos os profissionais
envolvidos na criagdo trabalham diretamente no departamento de
desenvolvimento de produtos, por isso o processo ¢ baseado em um
cronograma anual com o planejamento de todas as etapas de cada
colecgdo. Este instrumento fica visivel no departamento, fixado junto aos
painéis de inspiracdo e, desta forma, auxilia na atuagdo sinérgica dos
profissionais por meio de encontros para defini¢des dos projetos. Um
dos entrevistados explica que este processo ja € consolidado pelos anos
de empresa e de parceria entre os integrantes da equipe.

Nenhum dos profissionais envolvidos no desenvolvimento de
produtos da Déhler possui formagdo em design, como visto na questio
4; o mais proximo ¢ a formagdo técnica em producdo de moda que
conferiu a um deles um conhecimento sobre metodologia de design,
porém recente, como questionado no item 5. Mas como todos possuem
mais de 30 anos de trabalho na empresa, demonstrado na questdo 3,
possuem conhecimento aprofundado das etapas produtivas e questdes
técnicas e mercadologicas necessarias ao desenvolvimento de produtos.
Destaca-se, portanto, que a atividade criativa na Dohler € propria de uma
historia, apoiada pela pratica herdada pelos profissionais que os
antecederam nesta funcdo ao longo dos 130 anos da empresa.

Ha divergéncia entre os profissionais quanto a existéncia de um
método formalizado, conforme questionado na pergunta 6. Dois
entrevistados afirmaram projetar com método e demonstraram as fases
deste desenvolvimento, enquanto os demais ndo avaliam como
formalizacdo, ja que as fungdes dos quatro profissionais sdo diferentes; é
na parte de desenho e combinagdo de cores que eles se reinem. Ambos
também ndo se envolvem com a etapa final executiva, como explicaram
na questdo 7. Por esta dinamica entende-se que, dependendo do
envolvimento de cada profissional nas etapas de projeto, uns utilizam
mais fontes de pesquisa do que outros. No geral, estas fontes sdo todas
as possiveis, desde revistas especializadas, internet, viagens nacionais,
viagens internacionais, feiras e congressos, pesquisas proprias como em
livros e filmes, contatos com clientes, até a contratagao de consultoria
especializada, como especificado na questéo 8.

Ainda nas questdes 6 ¢ 7, pode-se identificar que o método
projetual da Dohler inicia com defini¢do de cronograma e pesquisas
sobre preferéncias do publico alvo, bem como referéncias e tendéncias
de moda. Apds esta etapa, a equipe reune-se para discutir os dados
pesquisados e definir conceitos e temas para as colegdes, que serdo
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traduzidos visualmente em paineis visuais de inspiracao. Estas
diretrizes visuais auxiliam na criacdo e na definicdo de cores, formas,
materiais e texturas dos produtos, e na materializagdo por meio da
defini¢do de composicdo téxtil, gramatura e demais aspectos fisicos em
uma ficha técnica inicial (baseados em testes quimicos e fisicos como a
costura, por exemplo). Apds as caracteristicas definidas, as fichas
técnicas finais do novo produto podem ser especificadas com suas
caracteristicas de composi¢do e processo de fabricagdo (ha duas fichas
técnicas, uma de produto e outra de processos). Simultaneamente, as
alternativas de estampas sdo impressas em papel e reunidas para selegéo
e composicdo da colegdo. Nesse momento, observa-se a coordenagdo
das estampas (listras, florais e outros motivos com mesma linguagem
visual, bem como a variagcdo de combinacdo de cores de cada proposta).
Com base nestas definigdes, ¢é realizado o calculo de custo do tecido e da
estampa que o mesmo recebera.

Com a colecdo definida, o processo de arte-finalizacao refina as
alternativas (como diminui¢do do niimero de cores de uma estampa, se
necessario), € novas provas sdo produzidas em tecido para analise da
equipe de desenvolvimento, ja que podem ocorrer alteragdes de cor
devido a mudanc¢a do suporte. Aprovadas as artes, encaminha-se a
solicitacdo de servigo ao processo de estamparia. No caso de produtos
confeccionados (como artigos de cama, mesa e banho), depois da
estamparia ainda passa-se pelo processo de costura, encarte e
embalagem. H4 na empresa uma &rea de comunicacdo, com
profissionais que trabalham na criagdo dos materiais promocionais de
vendas, incluindo os catadlogos das colegdes além de encartes e
embalagens, chamado de setor de editoragdo grafica. HaA também um
espago para a etapa de verificagdo no setor de desenvolvimento de
produtos, que é uma espécie de showroom com cama, mesa e gondolas
para exposi¢@o e andlise dos produtos.

A percepcio sobre como os produtos sdo desenvolvidos difere
entre os entrevistados, de acordo com a questdo 9: todos concordam que
sdo desenvolvidos na empresa, mas esclareceu-se que também contratam
especialistas para desenvolvimento de estampas (desenhos de artistas
estrangeiros e brasileiros), e que algumas delas também podem ser
adaptadas na empresa posteriormente. Em alguns casos, podem
desenvolver produtos por indicacdo de fornecedores ou por solicitagao
de clientes, quando a equipe observa que apontam uma oportunidade de
mercado.

Quanto aos processos de produgdo disponiveis na empresa,
questionados no item 10, um dos entrevistados ndo possui conhecimento
aprofundado e outro segue determinagdo da ficha técnica do produto.
Mas os dados coletados com os demais profissionais indica que a Dohler
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possui uma completa area de processos que abrange desde a fiagdo,
urdimento, tecelagem, tinturaria dos fios, tingimento de tecidos até
beneficiamentos téxteis que incluem acabamentos primarios,
secundarios e terciarios, como alvejamento, rama, aplicagdoes de
qualidade de superficie como sanforizagdo e bloqueio de 4gua, rama
para fixar largura, costura ou rolo. Esta abrangéncia confere aos
profissionais maiores possibilidades de intervengdo na producdo e
personalizag@o do produto.

Sobre as influéncias externas no processo criativo, investigadas
nas questdes 11, 12, 13 e 14, tanto clientes como fornecedores, varejistas
e consumidores finais influenciam com solicitagdes de novos produtos,
sugestdes de novas matérias-primas, participagdo em pesquisas de
opinido, verificagdo das solicitagdes repetidas recebidas pelo SAC -
Servigo de Atendimento ao Cliente, e eventos da Dohler para observagéo
do publico interagindo com os produtos (como o Momento Ddhler, em
que a empresa vai até o consumidor final e oferece cursos de artesanato
para propiciar a aproximag¢do e identificacdo de suas necessidades e
desejos). Neste sentido, a equipe busca o feedback de todas as pessoas
que, de alguma forma, entram em contato com os produtos, a fim de
analisar os pontos positivos e negativos que serdo levados em
consideracdo em futuras colecdes.

Quanto a utilizagdo de software grafico para criacdo, ¢
esclarecido nas questdes 15 e 16 que utilizam o CAD (Coreldraw,
Ilustrator e Photoshop) na finalizagdo de ideias e ajustes técnicos para
que as propostas sejam viaveis a producdo, e acreditam que as
ferramentas utilizadas atualmente atendem plenamente estes objetivos.

A estimativa do tempo empregado para cada colecdo ficou entre
dois e seis meses, conforme observado no item 17. Ndo houve um
consenso entre os profissionais devido aos tamanhos diferenciados de
cada colecdo, ao niumero de cole¢des anuais (sdo langados oito a dez
catalogos anuais simultaneamente) e a complexidade de produtos, ja que
produzem desde tecidos lisos em rolo até produtos estampados e
confeccionados, como as pecas de cama, mesa e banho.

Finalizando, na questdo 18 observa-se que os profissionais néo
sentem falta de um conhecimento especifico para realizagdo da atividade
de desenvolvimento de produtos. Apenas um deles apontou o interesse
em aprofundar-se no aspecto de composi¢ao de cores.

3.3.1 Analise e Sintese do Método Projetual da Industria
Destaca-se o planejamento como base sustentadora do processo

de desenvolvimento de produtos da Ddhler, pois todas as agdes sdo
guiadas por prazos de langamentos de colegdes e participacdes em



83

feiras. O cronograma ¢ a ferramenta que direciona as atividades do
grupo ¢ mantém os profissionais em sintonia durante os projetos,
questdo necessaria ja que atuam em departamentos diferentes. Este
processo tornou-se eficiente, pois foi consolidado pelos anos de empresa
e de parceria entre os profissionais de criagdo. Neste momento, enfatiza-
se a importancia do método projetual, pois como afirma Matté (2009, p.
22) “quando se trata de trabalhos em equipes com varios designers, o
método pode apresentar-se como uma ferramenta util para orientar um
processo complexo, bem como organizar sistematicamente o trabalho.”

Objetivamente, o método projetual da Dohler ¢ composto por
fases que podem ser analisadas como: - preparagdo (definicdo de
cronograma e pesquisas sobre preferéncias do publico alvo, bem como
referéncias e tendéncias de moda que auxiliam na defini¢cdo de problema
de cada cole¢do); - analise (discussdo dos dados pesquisados e definig¢édo
de conceitos e temas para as cole¢des); - criacdo (definicdo da expressdo
visual das cole¢des e caracteristicas técnicas do produto); - execugdo
(arte-finalizagdo e prototipagem para ajustes técnicos necessarios a
viabilidade produtiva e econdmica do produto; e encaminhamento para a
producdo).

Esta divisdo ¢ similar as fases propostas por Archer (1988,
FUENTES, 2006), porém as atividades preliminares propostas pelo
autor tornam-se fase inicial de preparagdo nesta configuragdo, pois
constatou-se a alta influéncia do fator planejamento e do instrumento
cronograma na conducdo dos projetos de colegdes da Dohler. Gomez
(2004, p.60) ressalta que sem defini¢ao de limites ou de um cronograma
com etapas claras “o processo criativo muitas vezes nido tem motivos
para cessar.” Também se esclarece que o método projetual da Ddohler
pode variar conforme tempo disponivel para o desenvolvimento da
cole¢do, complexidade do produto ou simultaneidade dos projetos.

Observa-se que o investimento em pesquisa ¢ constante, tanto
em novos materiais € processos quanto nas necessidades e desejos dos
consumidores, ¢ a sintese das informagdes geradas pela analise desses
dados conduz a equipe com maior seguranca nas decisdes de projeto e
acertos nas vendas futuras, pois como afirma Fuentes (2006, p. 49), “o
processo de sintese implica preparar-nos para a tomada de decisdes”.

Na fase criativa, se esclarece que o direcionamento conceitual e
visual definido pela equipe de desenvolvimento de produtos guia tanto a
equipe arte-finalista como profissionais terceirizados (fontes de base), e
como corrobora Sorger ¢ Udale (2009, p.16), “a utilizagdo de um tema
ou conceito ¢ recomendavel porque, além de manter o trabalho coeso
(dando-lhe continuidade e coeréncia), ele também define certos limites —
que naturalmente o designer fica livre para romper.” E na fase executiva
utilizam softwares graficos que auxiliam no processo de separacdo de
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cor, sendo ferramentas indispensaveis para esta etapa, mas nem sempre
utilizadas na fase criativa.

Finalizando, ainda na fase executiva, destaca-se a
experimentagdo ¢ testes das alternativas geradas, tanto em impressdes
em papel como em protdtipos em tecido, refinamentos e documentagao
em duas fichas técnicas (de produto e de processos), que conferem
controle eficiente da reproducdo dos tecidos em série.

Com base nos dados coletados ¢ analisados, apresenta-se no
quadro 5 uma sintese do método descrito pelos entrevistados,
selecionando as etapas principais de projeto, a fim de ilustrar
graficamente as quatro fases identificadas.
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Quadro 5: Sintese do Método Projetual da Industria
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Fonte: primaria

Industrial

7

Oricos ¢

3.3.2 Agrupamento entre Métodos Projetuais Te

Com as analises dos métodos tedricos e industrial expostas
anteriormente, apresenta-se no quadro 6 o resultado do agrupamento

final entre estes métodos.
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Quadro 6: Sintese entre Método Projetual Tedrico e Pratico
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Como ndo foi vidvel a observagdo do processo projetual na
indistria — por conta dos profissionais de criacdo trabalharem em setores
separados e se encontrarem em momentos eventuais para definicdo das
etapas de projeto — partiu-se para a aplicacdo do método resultante do
agrupamento entre teoria e pratica com um grupo de estudantes, a fim de
se observar as particularidades de cada etapa.
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4 OBSERVACAO: PROJETO DE VALIDACAO

Com base no aspecto pragmatico do design, e nas caracteristicas
proprias de um estudo de caso, buscou-se a observacdo da aplicagdo do
método projetual identificado. A validagdo consistiu em um projeto de
superficies té€xteis, mais especificamente uma colecdo para a linha de
tecidos para patchwork Dohler, desenvolvida por um grupo de
estudantes de Design da UNIVILLE.

Foram selecionados trés estudantes de design grafico e trés de
design de moda, mas uma estudante de moda acabou desistindo, sendo
eles: Camile Zanchet Lanzarini (1° ano de Design de Moda), Giulia
Alexandra Arones (42 ano de Design Grafico), Pamela Verginia Kieper
(32 ano de Design Grafico), Reginaldo Serafim (3¢ ano de Design
Grafico) e Ronei Santos Borges (3¢ ano de Design de Moda), conforme
Anexo D.

Os encontros semanais ocorreram no Laboratério de Design 3D
da UNIVILLE, do periodo de 27/09/2011 a 06/12/2011, conforme
atividades relatadas a seguir:

FASE PREPARATORIA

12 encontro - 27/09/2011: foram explicados os objetivos da
pesquisa e do projeto de validagdo, e esclarecidas questdes sobre prazo
do trabalho e horario dos encontros. Apresentou-se também o método a
ser aplicado (agrupamento tedrico-pratico), dados sobre a Dohler e
processos de produ¢do, bem como um cronograma (quadro 7) que foi
pré-estabelecido e sugerido aos estudantes pela pesquisadora, que
explicou que poderiam refazé-lo conforme suas avaliag¢des.

Quadro 7: Cronograma inicial

CRONOGRAMA

27/09/11 - Apresentagdo da proposta e inicio da coleta de dados;
04/10/11 - Visita técnica, Briefing e Coleta de Dados;
11/10/11 - Coleta de Dados, Analises;

18/10/11 - Analise de Dados;

25/10/11 - Sintese/Conceituagdo: defini¢do do tema;
01/11/11 - Geragdo de Alternativas;

08/11/11 - Geragao de Alternativas;

15/11/11 - RECESSO (Geragao de Alternativas);
22/11/11 - Selegdo de Alternativas/Refinamentos;
29/11/11 - Selegao Final

06/12/11 - Apresentagao

Fonte: primaria
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Nao houve duvida sobre o método exposto e os estudantes
demonstraram grande satisfagdo em participar de um projeto junto a
indlstria. Percebeu-se que os estudantes valorizaram a aproximagao com
o mercado, ja que a experiéncia em um projeto “real” pode diminuir a
inseguranga quanto a futura atuagdo profissional.

2¢ encontro - 04/10/2011: a equipe visitou todas as areas de
produgdo de tecidos da Dohler, desde a preparacdo da trama e urdume,
passando por processos de tingimento, engomagem, tecelagem,
estamparia, jacquard, at¢é a producdo e embalagem de produtos
confeccionados. A visita também fez parte da coleta inicial de dados
para o projeto, sobre viabilidade técnica de producdo das superficies
téxteis. Ao final, a equipe foi recebida pela gerente de desenvolvimento
de produtos (figura 20), que repassou as informag¢des iniciais sobre o
projeto a ser executado, conforme organizado no quadro 8.

Figura 20: Reunido de Briefing

Fonte: primaria

Quadro 8: Briefing

BRIEFING DO PROJETO DE VALIDACAO

Desenvolver uma colegdo de nove estampas para

OBJETIVO tecido de patchwork 100% algoddo
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BRIEFING DO PROJETO DE VALIDACAO

TEMA Country Americano

Dois conjuntos de estilo americano pequeno (motivos
pequenos), médio (quadrados) e grande (para
coordenagdo em faixas com variagdo de 10cm e 20cm)
+um conjunto de floral pequeno, médio e grande

MIX DE PRODUTOS

Conter azul turquesa, amarelos, laranjas, tons terrosos,

CORES verde, bordd

CONCORRENTES Circulo

. - Processo serigrafico por cilindro, maximo de oito
LIMITACOES cores por estampa, devido ao custo final do produto e
TECNICAS a limitagdo do maquinario da Déhler;

- Rapport com 150cm x 64cm (largura x altura).

PUBLICO-ALVO Artesdos

TENDENCIAS 2012 Safari Urbano

PRAZO Final de novembro/2011

Fonte: primaria

Observou-se que a Dohler possui ampla area de producdo ¢ a
visita foi crucial ao grupo para entendimento das etapas que a
constituem e das responsabilidades do departamento de desenvolvi-
mento de produtos.

FASE ANALITICA

32 encontro - 11/10/2011: iniciou-se a pesquisa sobre dados
referentes ao concorrente (empresa Circulo), ao artesanato (técnica de
patchwork, produtos confeccionados, aplicagdes possiveis dos tecidos),
e sobre country americano (arte folclorica, musica country, paisagens
rurais, fotos e ilustragdes de elementos presentes em fazendas como
animais, plantagdes, ferramentas manuais, jardins, cozinha e campos),
conforme uma parte demonstrada na figura 21 e Apéndice C — ja que
tornou-se inviavel apresentar toda a pesquisa devido ao extenso nimero
de materiais coletados. Pesquisou-se também as tendéncias do portal
WGSN para 2013 (neutralidade radical, hipercultura, ecohedonismo -
figura 22), e elaboraram-se questdes para entrevista aberta com grupo de
artesas.
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Figura 21: Exemplos de paineis construidos pela equipe

Fonte: primaria

Figura 22: Expressoes visuais das tendéncias de moda

Fonte: primaria

Observou-se que a pesquisa foi aprofundada sobre artesanato e
country americano, mas breve em relacdo aos concorrentes e as
tendéncias. A equipe se ateve a pesquisa da empresa citada no briefing,
sem investigar outras industrias téxteis, tanto nacionais quanto
internacionais (ja que uma das técnicas excluidas foram as viagens para
pesquisas sobre referéncias); apenas um dos estudantes visitou uma loja
de tecidos da cidade e trouxe fotos das referéncias coletadas.
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Quanto as tendéncias, havia a referéncia do safari urbano citado
no briefing, e as tendéncias pesquisadas no bureaux WGSN; o grupo
sentiu que ambas tinham conexdo com o tema country pela questdo da
busca pelo contato com a natureza. Observaram a énfase em animais e
elementos naturais como penas, porém decidiram ndo agregar esta
informacdo ao conceito da colegdo, por observarem nas pesquisas
iniciais que o tema ja era bem especifico.

4¢ encontro - 18/10/2011: o grupo realizou entrevista aberta
com artesds que participam de projeto de extensdo da UNIVILLE
(Apéndice C), a fim de identificar as preferéncias do publico-alvo. As
principais foram motivos considerados “meiguinhos” e em motivos
pequenos que conferem maior liberdade de criagdo ao artesdo, pois
podem ser aplicados como textura em desenhos criados por ele proprio.
O grupo também reuniu os dados coletados durante a semana em
pesquisas sobre o tema; e com base na observacdo e discussdo dos
elementos identificados, listou-os e agrupou-os por afinidades em um
quadro branco, conforme simulado na figura 23.

Figura 23: Listagem de elementos country por afinidade

Palavras chaves - Country Americano, folk

- Historinhas (mapa, personagens, joguinho, armas, montanhas, esculturas);

- animais (porco, vaca, galinha, abelha, ovelha, urso, sardinha, passaros,
penas, galo, pintinho, patinho, frutas, legumes e verduras como abébora, cabra,
bode, cachorro, agua, peixes);

- detalhes, ferradura, sequéncia, milho, galinha, penas, sela, ferramentas;

- HQ velho oeste, carroga, fazenda, trator, textura, terra, rachado, pogo, barril;

- Musicas country Americano (instrumentos, banjo, guitarra, violdo...);

- Personagens, espantalho, xerife, indios, cavalo, bigode, estrela;

- Flores tipicas (Folhas, outono, girassol);

- Composigao de imagens com base em outros objetos;

- Elementos de cozinha (bule, xicara, vime, comida, talheres, avental, lougas, conservas),
latas (leite, decoupage);

- Elementos de Jardim (regador, cestos, madeira, cactus, cordas, vasos, sol, nuvens,
piquenique e cesta);

- Jeans, xadrez, couro (detalhes botas, fivela, espora, franjas, malas).

TRADICIONAL ? TEXAS, NASHVILLE
MEIGUINHO? Estilo: chapéu, bota, provencal, desgastado

Fonte: primaria



93

Apbs a realizacdo do agrupamento de elementos, a equipe fez
um segundo refinamento, apagando os elementos considerados menos
relevantes, permanecendo apenas os mais expressivos. Também
enfatizou-se a possibilidade de incluir elementos que causassem
surpresa (motivos em segundo pano que fossem descobertos em uma
analise mais apurada) e a defini¢do dos trios de estampas, conforme
figura 24.

Figura 24: Listagem de elementos selecionados

mapa joguinho montanhas
- animais (porco, vaca, galinha, abelha, ovelha, passaros,
penas, galo, pintinho, patinho, frutas, legumes e verduras como abébora, cabra,
bode, cachorro, agua
- detalhes, ferradura penas ferramentas;
carroga, fazenda, trator, textura, terra barril;
(instrumentos, banjo, guitarra, violdo...);
- Personagens, espantalho, xerife, indios, cavalo, bigode, estrela;
- Flores tipicas (Folhas, outono, girassol);
- Composigao de imagens com base em outros objetos;
- Elementos de cozinha (bule, xicara, vime, comida, talheres, avental, lougas, conservas),
latas (leite, decoupage);
- Elementos de Jardim (regador, cestos, madeira, cactus, cordas, vasos, sol, nuvens,
piquenique e cesta);

xadrez, couro (detalhes botas, fivela, franjas, malas).
3 Trios (ideias)
TRADICIONAL ? ELEMENTOS - cozinha, jardim e frutas )
SURPRESA - Fazenda, animais, Cowboy e Indios
- Florais

Fonte: primaria

Analisou-se que a técnica de coleta de dados ocorreu
simultaneamente com a analise dos mesmos, ¢ a visualizagdo e
organizagdo destes dados produziu questionamentos que geraram novas
pesquisas, como os tipos de instrumentos utilizados nas musicas
country; neste momento observou-se a ndo linearidade do processo
projetual, mesmo que baseando-se em uma proposta linear.

5¢ encontro - 25/10/2011: o grupo discutiu os pontos
conceituais observados tanto nas pesquisas sobre o tema country e
artesanato, quanto na entrevista com as artesas, e elaborou uma lista para
organiza¢do destes elementos e verificagdo da relacdo entre eles. Com
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base nestes conceitos, o grupo observou e definiu caracteristicas de
linguagem visual que melhor os expressassem, agregando paralelamente
a lista, conforme figura 25.

Figura 25: Mapa conceitual

- Folclérico - Contraste * Emogéao * Folclérico Country
- Rustico - Harmonia - Gerar surpresa - Figurativo
3 : P - Histéria Romantica - Tradicional
- Figurativo - Simplicidade _ contraste na Histéria - Rustico
- Country 7 - Emocional
-Surpresa  “w.- Romantico * Requisito Estético
- Tradicional - Movimento - Eﬁovllmfgm/% o
- Evolugdo/Gradagao
~Detaine - RitmolInstabilidade
- Contraste/Harmonia
- Linguagem Primaria
- Opacidade
- Planura
- Trago + Agudo que Difuso
- G/IMIP

Fonte: primaria

Apos definicdo das relagdes entre os conceitos, redigiu-se um
texto de sintese da conceituagdo (quadro 9) para direcionamento do
projeto.

Quadro 9: Conceituagdo

CONCEITUACAO DA COLECAO

“Por meio da cultura country é possivel emocionar com a energia
presente no tradicional folclore americano e recriar uma atmosfera
harménica e de movimento com a danca, a musica, as lendas e o
cotidiano. Toda essa cultura, combinada com tragos simples, alto
contraste e um ar romdntico, pode surpreender em estampas que
valorizem os trabalhos e incentivem a criatividade do artesdo.
Motivos figurativos, detalhes rusticos e elementos naturais traduzem
esse contexto para o universo contempordneo.”

Fonte: primaria

Um estudante de design de moda sugeriu a elaboragdo de uma
estoria para servir de tema da colecdo e também a confec¢do de um
sketchbook de inspiragdo (caderno tematico com esbogos e colagens de
materiais sobre o tema e a estoria). Como o grupo ja havia listado os
elementos que fariam parte das estampas e tinham muitas referéncias
visuais, optaram por ndo fazer o sketchbook, mas concordaram na
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elaboracdo da estoria que esta descrita no Apéndice D, e foi traduzida
visualmente no painel de tema apresentado na figura 26.

Figura 26: Painel de tema

Fonte: primaria

Observou-se a complementacdo dos conhecimentos advindos do
design de moda, enriquecendo o repertorio de ferramentas projetuais dos
estudantes de design grafico que ndo conheciam a técnica de confecgéo
de sketchbook, e nunca haviam criado uma histéria como tema de
projeto.

FASE CRIATIVA

6° encontro - 01/11/2011: munidos das defini¢des de conceitos
e linguagem visual, o grupo distribuiu os elementos para composi¢do
das nove estampas solicitadas, conforme mapa mental demonstrado na
figura 27.
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Figura 27: Mapa mental

Fonte: primaria

Apbs a divisdo definida, iniciou-se a geragdo de desenhos
manuais sobre motivos country e relacionados a estoria do tema de
colegdo (figura 28 e Apéndice F).

Figura 28: Exemplo de alguns desenhos gerados

Fonte: primaria
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Nesta etapa, observou-se também a complementacdo das
habilidades dos estudantes, independentemente das areas do design. Por
exemplo, o estudante que ndo tinha tanta desenvoltura no desenho,
auxiliou em outras etapas como a reda¢do da conceituagdo e vetorizagdo
das figuras, sendo que outro membro da equipe atuou de forma inversa.

7¢ encontro - 08/11/2011: o grupo trocou ideias entre si sobre
os motivos gerados e continuou na elaboracdo de desenhos, partindo
para o processo de vetorizacdo dos mesmos nos softwares Illustrator e
CorelDraw. Ao sentirem dificuldade de vetoriza-los, os integrantes
presentes decidiram separar grupos de motivos para cada estudante, a
fim de evitar que todos vetorizarem os mesmos elementos (figura 29).

Figura 29: Divisdo para vetorizagdo dos motivos

regi

giulia  pamela

ronei

Fonte: primaria

Apenas uma estudante ndo participou desta atividade por ainda
ndo conhecer os softwares graficos, mas novamente observou-se a
complementacdo de habilidades, j4 que a mesma auxiliou nas demais
atividades, como os desenhos manuais.

8¢ encontro - 17/11/2011: Apoés a vetorizagdo, o grupo também
sentiu dificuldade de distribuir os elementos nas estampas e decidiu
elaborar grades ou gabaritos de composicdo para cada uma das nove
superficies da cole¢do (figura 30), a fim de contemplar e relacionar
todos os motivos selecionados. Esta grade ndo corresponde ao sistema
de repeticao dos modulos, e sim na distribui¢cdo dos motivos dentro dele.
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Figura 30: Exemplo de divisdo dos motivos vetorizados para composi¢ao das
estampas

ESTAMPA MEDIA

faxinha penas e ovinhos

GRANDE quadros igual
mas com todos os animais
e flor

faxinha evolugao do pintinho

MEDIO, estampa sem pé (rapport) animais todos

faxinha flor

PEQUENO rapport pintinho

GRANDE espantanho, galinha, galo e pintinhos
e flor

MEDIO, casinha animais arvore pena cavalo

faxinha ferradura e bigede

Fonte: primaria

Outra complementagdo de conhecimentos foi identificada, ja
que a organizacdo em grades partiu dos estudantes de design grafico
com base nas grades utilizadas para diagramagdo de publicagdes
editoriais; o que enriqueceu também o repertdrio de ferramentas
projetuais dos estudantes de design de moda.

Também, neste mesmo encontro, definiu-se a paleta de cores
conforme orientado no briefing (azul turquesa, amarelos, laranjas, tons
terrosos, verde, bordd), agregando outros tons complementares
necessarios as composi¢oes (figura 31). A paleta reuniu 15 cores que
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foram selecionadas conforme cddigo Pantone, mas que se restringiam no
maximo a oito por estampa.

Figura 31: Paleta de cores

1815 4625 147

7477 555 7510 173 Black

546 574

143 7526 484 1795 7505

Fonte: primaria

Observou-se certa dificuldade dos estudantes em definir a paleta
cromatica, conforme aplicavam e testavam as cores nos desenhos,
percebiam a necessidade de tons mais escuros ou mais claros. A paleta
final, portanto, s6 pdde ser definida apos a experimentagdo da aplicagdo
das cores nas composi¢cdes, com base na avaliagdo do contraste
resultante entre elas.

9¢ encontro - 22/11/2011: aplicagdo de cores nas alternativas,
ajustes das composic¢des e simulagdes em produtos (figura 32).

Figura 32: Simulaggo de estampa aplicada em bolsa e o0 mddulo de repeti¢do

-

Fonte: primaria
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A troca de opinides entre os estudantes foi constante durante a
etapa criativa, e esta sintonia auxiliou que a colecdo alcangasse unidade
visual e refinamento das composicdes.

FASE EXECUTIVA

102 encontro - 29/11/2011: finalizacdo dos arquivos para a
impressdo das provas em papel e organizagdo da apresentacao das etapas
de projeto para a industria. Apresentacdo do resultado da colegdo
(quadros 10 a 18) para a gerente e a assistente de desenvolvimento de
produtos da Dohler, por meio de impressdo das estampas em papel e
arquivo digital com as etapas de projeto.

As propostas foram aprovadas pela industria e produzidas para
fazer parte do catadlogo de tecidos para patchwork 2012. A seguir ¢
apresentada, para cada estampa, uma breve apreciagdo relacionada a
conceituacdo da colegdo, ¢ uma analise técnica baseada no referencial
tedrico sobre design de superficie (*principios apontados por
Ruthschilling, 2008 e Rubim, 2005):
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Quadro 11: Analise de Superficie 2
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Quadro 12: Analise de Superficie 3
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Quadro 16: Analise de Superficie 7
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Quadro 17: Analise de Superficie 8
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Quadro 18: Analise de Superficie 9
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11¢ encontro - 06/12/2011: a pesquisadora entregou as
declaragdes aos estudantes das horas de participagdo no trabalho, ¢ a
equipe discutiu sobre os pontos positivos e negativos do projeto, que sdo
apresentados e analisados a seguir.

4.1 ANALISE DA VALIDACAO

A observacdo participante do processo projetual conduziu a
pesquisadora a identificacdo de particularidades do método resultante
entre teoria académica e pratica industrial. Como o método é composto
por técnicas, para esta analise recorreu-se além da pesquisa bibliografica
e de campo, ja apresentadas neste trabalho, a inclusdo de referéncias
teoricas especificas sobre as ferramentas projetuais, com base em
autores ja estudados anteriormente.

Inicialmente, analisa-se que o grupo seguiu as quatro fases
previstas no método exposto. Porém, algumas técnicas foram excluidas
por inviabilidade econdémica e de tempo, bem como outras técnicas
foram incluidas conforme se sentiu necessidade, para que as
informagdes e conexdes de ideias fossem suficientes ao prosseguimento
até as solugdes propostas. Como explica Matté (2009, p. 22), “entende-
se que o processo de design ndo pode ser formado por estruturas
metodologicas completamente rigidas, mas por métodos adaptaveis as
necessidades de cada projeto.” Neste caso, portanto, ndo se identifica
propriamente uma divergéncia entre teoria e pratica, mas sim uma
adequacao da possibilidade académica a industrial.

Um dos pontos positivos identificado pelo grupo foi a sintonia
entre os estudantes de design grafico e design de moda, que
conseguiram atuar de forma sinérgica, complementando saberes e
fazeres. Esta complementacdo foi percebida tanto em habilidades
pessoais de cada estudante, quanto entre conhecimentos especificos da
area de formagdo. Os futuros designers de moda sugeriram a utilizacao
das ferramentas de sketchbook e estéria como tema de projeto, e os
futuros designers graficos propuseram a distribuigdo dos motivos em
grades utilizadas para diagramagdo de publicacdes editoriais; nos dois
casos, ferramentas que ndo eram conhecidas pelos estudantes da outra
habilitacao.

Observa-se neste caso a multidisciplinaridade que, conforme
Fuentes (2006, p.25), exige do designer “um manejo fluido das
dindmicas de grupo de trabalho e a forma em que ele se insere nelas”,
pois o profissional precisa se posicionar com confianga e equilibrio,
questdes que vao além do saber e do talento e auxiliam no éxito do
projeto. A multidisciplinaridade pode ser considerada um aspecto
convergente entre teoria e pratica, ja que os profissionais da industria-
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caso originam-se de 4reas distintas e se complementam equilibra-
damente entre as fases projetuais. Conforme um dos pontos relatados
por um dos entrevistados, “o processo ja é consolidado pelos anos de
empresa e de parceria entre os profissionais de criagdo” (Apéndice C).

Outro ponto positivo identificado foi a utilizagdo da técnica
briefing que direcionou o projeto, pois, por algumas vezes, suas
diretrizes foram consultadas durante o processo a fim de confirmar as
solicita¢Ges iniciais. Destaca-se que o tema repassado foi bem especifico
— country americano — o que estabeleceu o foco do grupo na condugédo
das etapas projetuais. As limitagdes técnicas também auxiliaram nas
defini¢des posteriores, quanto ao nimero de cores e dimensdes das
estampas. Porém, o grupo ndo contactou a Ddhler no caso de duvidas, e
esta distancia do cliente demonstrou que os estudantes ainda precisam
desenvolver a autonomia, preparando-se para a futura atuacdo
profissional em que ndo terdo mais o auxilio dos professores.

Frascara (1988 apud FUENTES, 2006) enfatiza em sua
proposta de método o contato com o cliente e Fuentes (2006, p. 31)
explica que o briefing tem o “propdsito de levantar uma estrutura
informativa tdo completa e consistente que nos permita em seguida, em
aparente paradoxo, realizar o projeto com maior liberdade.” Portanto, a
teoria converge com a realidade industrial, pois a comunicagdo entre os
setores (e também entre empresa/fornecedores/clientes) precisa ser
efetiva para que o ciclo produtivo ndo seja interrompido. A divergéncia
ocorreu entre a teoria/pratica com o processo de validagdo.

O aprofundamento na pesquisa e conexdo conceitual também
foi notavel, e forneceu informagdes suficientes para a composi¢do da
estoria-tema e sua expressdo visual na colecdo. Analisou-se que a
visualizagdo e organizacdo dos dados coletados produziu questio-111
namentos que geraram novas pesquisas, retornando-se a pontos iniciais
indicados no briefing, por exemplo. O envolvimento de todo o grupo
nesta etapa enriqueceu a discussao sobre o tema e fortaleceu a defini¢do
conceitual; neste momento observou-se a ndo linearidade do processo
projetual, mesmo que baseando-se em uma proposta de método linear.

Fuentes (2006) explica que a ndo linearidade tende a ficar mais
evidente quanto maior for o tempo de atuacdo do profissional. “Na
medida em que o designer avanca em seu conhecimento e
desenvolvimento pessoal, vai se comprimindo no tempo, superpondo
passos ¢ ‘queimando’ etapas, baseando-se na sua experiéncia” (ibid., p.
32). O autor esclarece, porém, que ndo se trata de descuido, e sim de
uma habilidade adquirida pelo designer. Este ¢ outro ponto que pode ser
considerado convergente com a realidade industrial, ja que as agdes sdo
divididas entre os profissionais e realizadas simultaneamente a fim de se
complementarem. As discussoes geradas podem indicar prosseguimento
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das etapas projetuais, ou retorno e confirmagdo de dados anteriores. A
ndo linearidade ainda é necessaria na industria para que a equipe possa
projetar colegdes distintas em um mesmo periodo, aplicando
informagoes de uma colegdo em outra.

A fase analitica, portanto, foi aprofundada e recebeu maior
investimento de tempo por parte do grupo. A consulta a outros
concorrentes ¢ outras fontes de tendéncias, como o Usefashion
(disponivel na UNIVILLE), porém, poderia ter ajudado na definigdo da
paleta de cores, questdo da fase criativa em que o grupo teve certa
dificuldade de decisdo.

Udale (2009, p. 112) explica que a cor ¢ o elemento que o
cliente v€ primeiro em uma superficie téxtil, e que “pode se relacionar a
uma estacdo, ao perfil de um cliente, ao tipo de tecido disponivel ou ao
conceito do designer, bem como ser influenciada por informagdes de
tendéncia”. Nao seguir tendéncias de moda pode ter parecido
desnecessario ao grupo, ja que se tratava de um produto tematico para
artesanato. Mas este € um ponto que pode ser considerado divergente do
método projetual da industria téxtil, que alinha seus produtos a estas
tendéncias, pois os tecidos para patchwork também sdo utilizados para
produtos considerados da area de moda, como bolsas e camisetas
(Apéndice F). E, como, na maioria das vezes, as pegas com aplicagdo de
patchwork sfo confeccionados para decoracdo da casa, um dos
profissionais entrevistados afirmou que “vé como natural que a mulher
aceite dentro de casa o que ela ja aceitou vestir” (Apéndice C).

Na fase criativa, mesmo com a atuagdo complementar da
equipe, identificou-se que a falta de habilidade em desenho manual
bloqueou a criatividade de alguns estudantes, que ndo conseguiam
expressar graficamente suas ideias. Neste momento, evidenciou-se ao
grupo a questdo da complementariedade (explicada anteriormente), mas
mesmo assim houve uma desmotivacao, ja que € pela expressdao grafica
que o projeto de design adquire forma.

Como afirma Matté (2009, p.40) “dificilmente, um designer
pode ser criativo sem dominar as habilidades psicomotoras de expressdo
grafica que estdo associadas a configuragdo do projeto.” Neste caso,
como propde Udale (2009, p.25), “ser capaz de comunicar suas ideias
por meio do desenho ¢ fundamental para a maioria das disciplinas de
design. Entretanto, também ¢ possivel utilizar outros meios, por
exemplo, colagem e fotografia, como forma de comunicacdo”. Esta é
uma questdo que pode ser considerada convergente com o método
industrial, pois os profissionais da area de desenvolvimento de produtos
da Dohler definem caracteristicas de forma, estilo, cor e textura das
colegdes por meio de colagens, e que ndo sdo expressas por meio de
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desenhos manuais deles, e sim de uma equipe executiva ou de
profissionais terceirizados.

Outro ponto do projeto de validagdo que poderia ter sido revisto
foi o cronograma. Inicialmente, ndo sentiram necessidade de ajustes no
cronograma sugerido pela pesquisadora, pois avaliaram que as etapas
estavam divididas equilbradamente no tempo previsto. Porém, no
decorrer do processo, ao observarem que as etapas de analise estavam se
estendendo, perceberam que falharam ao néo estipular um planejamento
inicial das atividades. Isto implicou no emprego de maior tempo nas
primeiras etapas, prejudicando a finalizagdo das estampas; por isso a
unidade visual da colecdo ndo pdde ser ajustada como desejavam.

Montemezzo (2003, p. 87) - no ambito dos cursos de design de
moda - afirma que ainda ha a necessidade do estabelecimento de um
vinculo maior entre a industria e a academia, “o que possibilitaria a
inser¢do de um planejamento estratégico muito mais efetivo na etapa de
preparagdo, bem como a exploragdo de processos produtivos mais
diversificados.” Nesta questdo, portanto, observa-se divergéncia do
método industrial, pois, conforme apontado nas entrevistas, “o método €
formalizado na questdo do cronograma de trabalho, em que etapas sdo
definidas para que sejam executadas dentro de um prazo
estabelecido” (Apéndice C).

Também houve confusio na compreensdo do que é método, pois
uma estudante questionou ao grupo que nao sabia trabalhar sem método
e que precisavam definir uma lista de tarefas para a composicdo das
estampas. Como isto ocorreu em um momento final da fase criativa, em
que havia pouco tempo e algumas duvidas, acredita-se que a estudante
solicitava planejamento do grupo para que conseguissem realizar as
acOes previstas no tempo que restava. A pesquisadora esclareceu ao
grupo que o método projetual ndo trata de lista de tarefas, mas sim de
pensamento logico durante a solugdo de um problema; portanto ¢
anterior a essa definigdo.

Quanto a este fato, corrobora Fuentes (2006, p. 14), “muitos
ainda confundem os métodos com as técnicas, quando na realidade os
métodos servem para a estratégia de pensar e planejar, e as técnicas
servem para ‘fazer’”. Por isso, novamente, o que poderia ter auxiliado o
grupo no desenvolvimento do projeto era a ferramenta cronograma
como técnica de planejamento das atividades (agdes e divisoes de tarefas
dentro do prazo disponivel). Considera-se esta visdo convergente com a
avaliagdo de dois profissionais da industria, que afirmaram ndo existir
um método projetual formalizado para o desenvolvimento de produtos.

Finalmente, a fase executiva ficou prejudicada por conta da
divisdo de tempo, ja que o projeto se estendeu nas partes analitica e
criativa, comprometendo o processo de refinamento e finalizagdo das
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estampas. A falta de conhecimento dos softwares, e da técnica de
montagem do rapport por alguns estudantes, também diminuiram esse
tempo. Como Fuentes (2006, p. 35) afirma, o cronograma de execugéo
pode ser dificil de avaliar inicialmente, mas ¢ fundamental “analisar
criteriosamente essa situagdo, tomando o cuidado de deixar uma certa
margem de manobra para situagdes imprevistas.”

Concluindo, o resultado da validagao foi positivo pois o projeto
atendeu as expectativas da industria, que produziu e incluiu as propostas
em seu catalogo de produtos, bem como a evolugdo do grupo de futuros
designers graficos e designers de moda quanto ao conhecimento de
especificidades de outra area do design, quanto a compreensdo da
aplicacdo do método, e da importancia de cada etapa e ferramenta dentro
do processo projetual. Como afirma Montemezzo (2003, p.90), a
reflexdo dos estudantes sobre os mecanismos mentais envolvidos no
processo projetual “permitird a aplicagdo, de forma flexivel, das
ferramentas de criatividade, sintese, andlise e avaliacdo que se fizerem
necessarias para estimulacdo de tais mecanismos.” Ainda faz parte da
andlise do projeto, a avaliagdo da indUstria quanto ao resultado
apresentado, que € exposta no subcapitulo a seguir.

4.2 FEEDBACK DA INDUSTRIA

Em posterior controle, avaliagdo e critica do projeto
(FUENTES, 2006), a equipe criativa da Dohler repassou ao grupo o que
avaliaram das propostas, e o conhecimento destes pontos contribuiu para
o aperfeigoamento de projetos futuros e da experiéncia de todos os
envolvidos.

Primeiramente, a equipe salientou a riqueza na elaboragdo dos
desenhos, apontando o diferencial de alguns motivos e composigoes,
bem como contraste na combina¢do de cores. Declarou-se que as
propostas possuiam apelo comercial , e que estavam aprovadas para
fazerem parte da linha de produtos da empresa.

A indutstria apontou alguns ajustes de composi¢do, como a
necessidade de diminuicdo do tamanho dos motivos, ja que s@o
aplicados em pedacos no artesanato e em pecas geralmente pequenas no
patchwork. O numero de cores de algumas alternativas também foi
reduzido, mesmo atendendo a solicitagdo de no maximo oito cores por
estampa, esta diminui¢do ajuda a tornar o pre¢o do produto mais
competitivo perante os concorrentes.

Apbés anadlises e alteragdes pela Dohler, as nove propostas de
estampas foram reconfiguradas resultando em quatro artigos finais
(figuras 33, 34, 35 e 36). Em marco de 2012, apds duas semanas de
vendas, estes produtos encontram-se entre os 16 primeiros mais
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vendidos aos lojistas, dentro de 134 itens de tecidos estampados para
artesanato (patchwork). A estampa da figura 33 encontra-se em 3¢ lugar
com 8% das vendas (1800 metros).

Figura 33: Estampa para patchwork em 32 lugar em vendas ao lojista
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A estampa da figura 34 encontra-se em 8° lugar com 4% das
vendas (890 metros).

Figura 34: Estampa para patchwork em 82 lugar em vendas ao lojista
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Fonte: Dohler, 2012

A estampa da figura 35 encontra-se em 13¢ lugar com 2,4% das
vendas (500 metros).
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Figura 35: Estampa para patchwork em 132 lugar em vendas ao lojista

Fonte: Do6hler, 2012

A estampa da figura 36 encontra-se em 16° lugar com 1,9% das
vendas (440 metros).

Figura 36: Estampa para patchwork em 162 lugar em vendas ao lojista

Fonte: Do6hler, 2012

A finalizag@o dos arquivos feita pelos estudantes, portanto, foi
revista pela equipe de arte-finalizagdo da Dohler que encaminhou-as a
produgdo; as estampas fazem parte do catalogo 2012 da Doéhler (figura
37 e Anexo A).
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Figura 37: Imagem do catalogo Dohler
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4.3 ,ANALISE COMPARATIVA ENTRE METODOS PROJETUAIS
TEORICOS E PRATICO

Para comparagdo dos dados coletados, utilizou-se a tatica de
agrupamento (GIL, 2010), organizando em categorias de aspectos
convergentes e divergentes, identificados primeiramente entre os
métodos projetuais de design grafico e de moda, e posteriormente entre
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a sintese tedrica com o método industrial, conforme apresentados nos
quadros 19 e 20. Neste tipo de analise leva-se em conta a dificuldade de
generalizagdo, conforme explica Gil (2010), pois as questdes apontadas
sdo especificas deste estudo de caso; se fossem selecionadas outras
propostas metodologicas, ou outra industria-caso, o resultado poderia ser
diferente. Também houve dificuldade de comparacdo devido aos
métodos nao serem lineares, sobrepondo e mesclando etapas de projeto.

Com base nas analises apresentadas no decorrer da pesquisa,
identificaram-se mais pontos divergentes que convergentes entre as
areas de design grafico e de moda. As convergéncias ocorrem quanto a
sistematizacdo dos métodos em etapas e enquadramento nas fases
descritas por Archer (apud FUENTES, 2006), bem como coleta e analise
de dados em grande parte visual em ambas as areas, a possibilidade de
ndo linearidade do processo, e a confirmagdo da solug@o encontrada por
meio de prototipagem.

Ja as divergéncias, ocorrem quanto as agdes realizadas em cada
etapa projetual, como o inicio pela definicdio de um problema nas
propostas de design grafico, que ndo ficam tdo evidentes nas propostas
de design de moda que, em contraponto, sugerem o inicio da colecao
pela inspiragdo do designer (embasado em conhecimento prévio de
colegdes anteriores); etapas pos-projeto como a avaliagdo do resultado e
do processo de design, que sdo citadas em design grafico e ndo
contempladas claramente nas propostas de design de moda (ja que sdo
apontadas como analises iniciais da proxima colecdo). A divergéncia
ainda ocorre na nomenclatura de ferramentas, por exemplo a
denominagdo do Painel Seméantico como Briefing Visual (em design de
moda).
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Quadro 19: Anéalise Comparativa entre métodos projetuais tedricos de Design
Grafico e de Moda

Aspectos Métodos Projetuais de Design Grafico e de Moda

- Sistematizag¢ao dos métodos em etapas, que podem ser
enquadradas nas fases descritas por Archer (FUENTES, 2006),
pois contemplam a preparagao inicial, fase analitica, fase
criativa e fase executiva;

- A etapa de coleta e analise de dados em ambas as areas é em
Convergentes | grande parte visual, utilizando técnicas de confec¢do de paineis
semanticos para sintese da selecdo e conexdo de ideias;

- Mesmo que o método se apresente de forma linear, o processo
projetual pode ter idas e vindas que levam a ndo linearidade;

- Ha confirmagdo da solugdo encontrada por meio de
prototipagem do produto.

- As propostas de design grafico visam inicialmente a defini¢do
de um problema ou necessidade de projeto, que nao ¢é tao

explicitamente abordada nas propostas de design de moda, pois
trés delas iniciam diretamente na etapa de pesquisa ou conceito;

- Geralmente no design de moda o ponto de partida de uma
colegdo ¢ a inspira¢do do designer, podendo ser uma motivagao
pessoal, sem compromisso com a identificagdo de uma
necessidade (como na defini¢do de problema em design
grafico);

- Diferem também nas etapas pds-projeto, pois em design
grafico, Fuentes (2006) e Frascara (1988) salientam a
necessidade de avaliag@o critica na fase final do projeto,
Divergentes | verificando se o resultado atende ao solicitado inicialmente ¢ se
ha questdes no processo projetual que podem ser revistas em
trabalhos futuros;

- Geralmente, a denominagdo do Painel Semantico em design
de moda ¢ Briefing Visual, ¢ os paineis podem ter finalidade de
inspiragdo, tematico ou conceitual;

- Também em design de moda, além da defini¢do dos conceitos
do projeto, define-se um tema de cole¢do que reforce-os, e que
pode ser apresentado em forma de estoria;

- A apresentacdo das propostas metodologicas de design de
moda geralmente focam o produto vestudrio e, mesmo sendo
flexiveis as aplicagdes para outros produtos, no design grafico
nao ficam tdo evidentes.

Fonte: primaria
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Ja comparando-se a sintese das propostas metodologicas
tedricas com a pratica, observou-se somente pontos convergentes pois,
principalmente, seguem a mesma logica das fases de preparacao,
analise, criatividade e execucéo.

O método projetual da industria converge com a sintese dos
métodos tedricos também: na etapa inicial de defini¢do do problema de
cada colecdo, do nimero de colegdes a serem projetadas durante o ano, e
planejamento de cronograma; nas etapas de coleta e analise de dados,
em grande parte visuais; no cuidado com as informagdes necessarias ao
inicio do projeto, por meio da ferramenta briefing e contato com cliente;
na definicdo de conceitos e temas de colecdo que sdo expressos por
painéis visuais; na aplicacdo da técnica de prototipagem e confirmacdo
de dados técnicos em fichas documentais; na multidisciplinaridade entre
os profissionais que participam do desenvolvimento de produtos; na
avaliagdo pods-projetual dos pontos positivos e negativos ocorridos no
processo e quanto ao resultado; e na ndo linearidade do processo.
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Quadro 20: Analise Comparativa entre métodos projetuais tedricos e pratico

Aspectos Métodos Projetuais Tedricos e Pratico

- Seguem a sistematizag@o por meio de fases de projeto;

- As etapas do método de projeto industrial podem ser
enquadradas nas fases descritas por Archer (FUENTES, 2006),
pois contemplam a preparagao inicial, analise, criagdo e
execucao;

- Quanto a etapa inicial, definem o problema de cada colegdo e
com base no conhecimento das cole¢des anteriores definem o
nimero de colegdes a serem projetadas durante o ano e, para
isso, planejam um cronograma;

- As etapas de coleta e analise de dados também ¢ em grande
parte visual, utilizando técnicas de confec¢do de paineis de
inspiragao;

- A aplicagdo da ferramenta briefing e o contato com o cliente
sdo aspectos que fazem parte das fases tedricas iniciais de
preparagdo e analise que convergem com a realidade industrial,
pois a comunicagdo entre os setores (¢ também entre empresa/
fornecedores/clientes) precisa ser efetiva para que o ciclo
produtivo nao seja interrompido;

- A industria também utiliza ferramentas projetuais para
Convergentes | definicdo de conceitos e temas de colecdo;

- Na fase executiva, teoria e pratica contemplam o cuidado
técnico, como a prototipagem, refinamentos e documentagao
em fichas técnicas;

- A multidisciplinaridade converge entre teoria e pratica, ja que
os profissionais da industria-caso originam-se de areas distintas
e se complementam entre as fases de preparagdo, andlise,
criatividade e execugao, assim como o ocorrido entre 0s
estudantes de design grafico e design de moda, e também citado
por Fuentes (2006);

- A industria também possui uma etapa pds-projeto, verificando
se o resultado atendeu ao solicitado inicialmente,
principalmente pelo nimero de vendas e aceitagdo pelo
publico-alvo em feiras e eventos;

- A ndo linearidade do processo projetual observada na
validag@o (mesmo que baseando-se em uma proposta de
método linear), é outro ponto que pode ser considerado
convergente com a realidade industrial, j& que as agdes sdo
divididas entre os profissionais e realizadas simultaneamente a
fim de se complementarem.

Fonte: primaria
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Na industria-caso, o processo criativo € proprio de uma historia
de 130 anos, porém hoje mais formalizado e focado nas necessidades do
seu publico-alvo. Mesmo ndo tendo designers em sua equipe de
desenvolvimento de produtos, conseguem sistematizar o método de
projeto a fim de certificar que todas as questdes relativas ao projeto
sejam atendidas.

Pode-se avaliar que os métodos tedricos propostos pelos autores
visam orientar os designers em sua atuagdo profissional, portanto, sdo
embasados em uma realidade industrial que pode ser confirmada pelo
comparativo exposto neste estudo de caso. As fases projetuais seguem a
logica industrial e suas relagdes com o mercado consumidor,
fornecedores e processo interno de produgao.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

O ponto de partida deste estudo de caso foi o pensamento
pragmatico aplicado no alinhamento entre a teoria académica com a
pratica industrial para projeto de superficies téxteis, tendo como
problematica as convergéncias e divergéncias entre as propostas tedricas
de métodos projetuais de design grafico e de moda para concepgao deste
produto e, além disso, a divergéncia destes métodos com a realidade
industrial.

Quanto ao primeiro questionamento desta pesquisa, sobre quais
sd0 os métodos projetuais de design, mais especificamente os de grafico,
moda e industrial, aplicdveis a concepcdo de superficies téxteis,
realizou-se uma selecdo por meio de pesquisa bibliografica das
propostas que se enquadravam nestes critérios, como Munari (2001),
Fuentes (2006), Frascara (1988) e Archer (1994), além de Sorger e
Udale (2009) Renfrew e Renfrew (2010), Rech (2002) e Sanches
(2008).

A pesquisa bibliografica conferiu subsidios teéricos para a
posterior pesquisa de campo, que buscou responder ao segundo
questionamento “Quais os pontos de convergéncia e divergéncia entre os
métodos projetuais de design tedricos e o aplicado na industria?” Para
tanto, partiu-se para o estudo de caso com base em pesquisa documental
sobre a industria t€xtil Dohler e entrevistas com os profissionais de
desenvolvimento de produtos da mesma, bem como a observa¢do de um
projeto de validagdo em que aplicou-se o método resultante do
agrupamento entre métodos tedricos e pratico.

Portanto, o objetivo desta pesquisa, que foi identificar aspectos
convergentes ¢ divergentes entre os métodos projetuais teoricos de
design grafico e de moda e o método aplicado em uma industria téxtil
catarinense, para concepg¢do visual de superficies téxteis, foi atendido
por meio das andlises descritivo-interpretativas e pela técnica de
agrupamento dos dados para categoriza¢do dos aspectos identificados,
que gerou quadros comparativos entre os métodos estudados.

Salienta-se que, por se tratar de um estudo de caso, o resultado
analitico ndo pode ser generalizado pois representa uma realidade
especifica. Portanto neste contexto, constatou-se mais aspectos
divergentes que convergentes entre as propostas metodoldgicas
projetuais tedricas de design grafico e de moda; porém a comparagéo da
sintese destes métodos tedricos com o método industrial gerou apenas
aspectos convergentes. Uma hipotese que pode ser levantada com este
resultado € que, com a sintese tedrica obtém-se um método mais
completo, que dificilmente deixard escapar alguma questdo ndo prevista
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pela industria, pois projeta, produz e comercializa produtos em um ciclo
continuo de cole¢des com inicio, meio e fim.

Dentre os aspectos convergentes da parte tedrica, observou-se
que ambas as areas propdem a sistematizagdo dos métodos em etapas, ¢
que a coleta e analise de dados é em grande parte visual, utilizando
técnicas de confeccdo de paineis visuais (sejam semanticos, de
inspiracdo, tematico ou conceitual) para sintese da selecdo e conexdo de
ideias; mesmo que o método se apresente de forma linear, o processo
projetual pode ter idas e vindas que levam a nfo-linearidade,
identificada nas entrevistas com os profissionais da industria e no
projeto de validacdo; e ha confirmagdo da solucdo encontrada por meio
de prototipagem do produto.

Ja quanto aos aspectos divergentes das propostas teodricas, a
etapa inicial difere entre as areas, pois em design grafico visa-se
inicialmente a defini¢do de um problema ou necessidade de projeto, que
ndo ¢ enfatizada nas propostas de design de moda, pois trés delas
iniciam na etapa de pesquisa ou conceito; e em design grafico possuem
etapas que contemplam as fases de preparagdo inicial, analitica, criativa
e executiva (ARCHER apud FUENTES, 2006), que diferem de algumas
propostas pesquisadas em design de moda que ndo evidenciam a etapa
pos-projeto, pois em design grafico salienta-se a necessidade de
avaliacdo critica na fase final, verificando se o resultado atende ao
solicitado inicialmente e se ha questdes no processo projetual que
podem ser revistas em trabalhos futuros.

Quanto as ferramentas projetuais também observou-se algumas
divergéncias, primeiramente sobre o Painel Seméantico (design grafico)
que é denominado Briefing Visual em design de moda. Neste ponto,
acrescenta-se que a linguagem visual dos paineis imagéticos em design
de moda ¢é bem caracteristica, com colagens sobrepostas que auxiliam na
conexdo destas informacdes. Também em design de moda, além da
definicdo dos conceitos do projeto, cria-se um tema de cole¢do que os
reforce, e que pode ser apresentado em forma de estoria.

Posteriormente, no comparativo entre o agrupamento dos
métodos teodricos e o pratico (industrial), identificou-se somente aspectos
convergentes como a sistematizagdo por meio de fases de projeto que
também podem ser enquadradas nas fases de preparacdo inicial, andlise,
criacdo e execucdo (ARCHER apud FUENTES, 2006); na etapa inicial,
definem o problema de cada cole¢do e planejam um cronograma para
atender o nimero de colecdes a serem projetadas durante o ano; as
etapas de coleta e analise de dados também ¢ em grande parte visual,
utilizando técnicas de confecg¢do de paineis de inspiragdo; a aplicagdo da
ferramenta briefing e o contato com o cliente sdo aspectos convergentes
pois sdo contemplados em algumas propostas teoéricas e foram
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verificados na pratica industrial; e a induastria também utiliza
ferramentas projetuais para defini¢do de conceitos e temas de coleg@o.

Dentro do processo criativo de superficies téxteis, atenta-se
também as particularidades técnicas dos processos de produgdo que o
designer precisa dominar, para que estes produtos sejam viaveis € com
caracteristicas que solucionem o problema inicial identificado, pois
como alerta Levinbook (2008, p. 374) “cada processo exige um tipo de
tratamento diferenciado dos motivos téxteis em sua distribui¢do pelo
tecido.”

Na fase executiva, teoria e pratica contemplam o cuidado
técnico, como a prototipagem, refinamentos e documentagdo em fichas
técnicas; observa-se a multidisciplinaridade dos grupos de projeto; a
industria também possui etapa pods-projetual de verificagdo do
atendimento do resultado as solicitagdes iniciais; e a ndo linearidade do
processo projetual foi observada na valida¢do e nas entrevistas com o0s
profissionais da industria, ja que as acles sfo divididas entre os
profissionais e realizadas simultaneamente a fim de se complementarem.

Uma das constatagdes quanto ao processo de validacdo do
método projetual foi que as fases nem sempre ocorreram linearmente,
pois muitas atividades foram executadas simultaneamente, ¢ muitas
vezes os estudantes voltavam a etapa de pesquisa para auxiliar na etapa
de criagdo e até de execugdo. Neste sentido, Gomez (2004, p.76) afirma
que utilizar um método projetual “que valorize o pensar individual e sua
ndo linearidade pode, construir um profissional mais preparado para a
realidade atual e futura de mercado onde a informagdo ¢ foco principal
de toda e qualquer atividade de design.”

Outra constatagdo importante do processo de validagdo foi a
confusdo na diferenciagdo entre método e lista de tarefas, ja que uma das
estudantes questionou falta de método por ndo terem a ordem de todas
as acOes. Este fato oportunizou a pesquisadora o esclarecimento ao
grupo que o método projetual ndo trata de lista de tarefas, mas sim de
pensamento 16gico durante a solugdo de um problema; portanto ¢
anterior a essa definicdo.

Ainda sobre o projeto de validagdo, o resultado foi positivo pois
atendeu as expectativas da industria que produziu as superficies
propostas em seu catdlogo de produtos, com retorno comercial
significativo em poucas semanas, o que evidencia a eficiéncia da
aplicagdo do método identificado para criagdo de produtos alinhados as
expectativas de mercado. Também oportunizou a evolugdo do grupo de
futuros designers graficos e designers de moda quanto ao conhecimento
de especificidades de outra area do design, quanto a compreensdo da
aplicacdo do método, e da importancia de cada etapa e ferramenta dentro
do processo projetual.
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Quanto ao método de projeto industrial, observa-se que a
inclusdo de um designer na equipe poderia contribuir na articulagio e
expressdo visual das ideias pelo departamento de desenvolvimento de
produtos, conferindo maior direcionamento da equipe executiva. Um
designer também poderia agregar a utilizacdo de outras técnicas de
criatividade na concepgao das superficies téxteis, e aplicar o pensamento
de design com foco na inovagdo para diferenciacdo ainda maior dos
produtos Dohler no mercado. A empresa aposta neste caminho ja que,
atualmente, quatro profissionais da Dohler cursam Design na
UNIVILLE e um cursa Design na PUC-PR de Curitiba.

Com a identificacdo dos métodos projetuais propostos no meio
tedrico-académico comparados ao método utilizado na industria Dohler
para concepcdo de superficie téxtil, pdde-se esclarecer as semelhancas e
diferengas entre teoria e pratica e, com o quadro de agrupamento entre
estes métodos, finaliza-se esta pesquisa com uma sintese que pode
auxiliar a comunicacdo universidade-industria, podendo contribuir ainda
com futuras propostas de métodos projetuais de design de superficie.
Estes resultados visam o apoio ao crescimento da area tanto na industria
quanto na academia, pois se entende que a interacdo sinérgica entre os
profissionais formados nas diversas areas do design colabora para a
obtengdo de solugdes originais, j4 que atuam juntamente em equipes
multidisciplinares.

Ainda destaca-se a contribuicdo desta pesquisa ao PPGDEGR -
UFSC, pois se entende que o método projetual € um aspecto necessario a
gestdo estratégica do design; a base para sua organizagdo e aplicacao,
pois como ¢ esclarecido por Mozota (2011, p.17), a afinidade da gestdo
com o campo do design ocorre justamente por ser “uma atividade de
resolucdo de problemas que segue um processo sistematico, 1ogico e
ordenado”.

Acredita-se também que esta pesquisa fortalece uma
especialidade relativamente nova do design, contribuindo com o
levantamento de conceitos e aspectos que envolvem o Design de
Superficie, com publicagdo e apresentacdo da pesquisa em congressos,
além de apresentar um método projetual no ambito teodrico-pratico,
portanto de relevincia para o polo produtor téxtil catarinense,
viabilizando a multidisciplinaridade nos setores de design deste estado.

Finalmente, pretende-se contribuir com futuras pesquisas sobre
design de superficie e propostas de métodos projetuais para esta
especialidade, ja que este trabalho limitou-se ao estudo das superficies
téxteis, tendo ainda um universo de outros suportes a ser explorado,
tanto em produtos fisicos como digitais.



127
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ABIT — ASSOCIACAO BRASILEIRA DA INDUSTRIA TEXTIL E DE
CONFECCAO. Disponivel em <http://www.abit.org.br/> acessado em
outubro de 2010.

ABRAVEST - Associacdo Brasileira do Vestuario. Disponivel em
<www.abravest.org.br> e acessado em janeiro de 2011.

ADG Brasil - Associagao dos Designers Graficos. Disponivel em
<http://www.adg.org.br/> acessado em janeiro de 2011.

BACK, N.; OGLIARI, A.; DIAS, A.; SILVA, J. C. Projeto integrado de
produtos: planejamento, concepgdo ¢ modelagem. Barueri, SP: Manole,
2008.

BAXTER, Mike. Projeto de produto - Guia pratico para o
desenvolvimento de novos produtos. Traducao de Itiro Lida. Sdo Paulo:
Edgar Bucher Ltda, 2a edigao, 2000.

BDTD. Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes.
Disponivel em [http:/bdtd.ibict.br/] acessado em janeiro de 2011.

BONADIO, Maria Claudia. A produc¢io académica sobre moda na
pos-graduacio stricto sensu no Brasil. [ARA - Revista de Moda,
Cultura e Arte - S8o Paulo - V.3 No3 dez. 2010 - Dossié.

BONSIEPE, Gui; WALKER, Rodrigo. Um experimento em projeto de
produto: desenho industrial. Brasilia: CNPq, 1983.

CAPELASSI, Carla Hidalgo. Metodologia projetual para produtos de
moda e a sua interface com as tabelas de medidas do vestuario.
Bauru, 2010. 102 p. Dissertacdo (Mestrado em Design) — Universidade
Estadual Paulista.

CAPES. Portal de Periddicos da Coordenaciio de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior. Disponivel em <http://
www.periodicos.capes.gov.br/> acessado em janeiro de 2011.

CARDOSO, Rafael. Uma Introducao a Historia do Design. Sao
Paulo: Blucher, 2008.


http://www.abit.org.br/
http://www.abit.org.br/
http://www.abravest.org.br
http://www.abravest.org.br
http://www.adg.org.br/
http://www.adg.org.br/
http:/bdtd.ibict.br/%5D
http:/bdtd.ibict.br/%5D
http://www.periodicos.capes.gov.br/
http://www.periodicos.capes.gov.br/
http://www.periodicos.capes.gov.br/
http://www.periodicos.capes.gov.br/

128

CENTRO PORTUGUES DE DESIGN/CPD. Manual de Gestiio do
Design. Porto: Centro Portugués de Design - CPD, 1997.

CHATAIGNIER, Gilda. Fio a fio: tecidos, moda e linguagem. Sao
Paulo: Estacdo das Letras Editora, 2006.

COELHO, Luiz Antonio L. Percebendo o método. In: COUTO, Rita
Maria de Souza; OLIVEIRA, Alfredo Jefferson de (Organizadores).
Formas do design: por uma metodologia interdisciplinar. Rio de Janeiro:
2AB, 1999.

. Design método. Rio de Janeiro: PUC-Rio,

2006.

COUTO, Rita Maria de Souza; OLIVEIRA, Alfredo Jefferson de
(Organizadores). Formas do design: por uma metodologia
interdisciplinar. Rio de Janeiro: 2AB, 1999.

COSTA, Joan. Prefacio In: FUENTES, Rodolfo. A Pratica do Design
Grafico: uma metodologia criativa. Sdo Paulo, SP: Rosari, 2006.

DESCARTES, René; HUISMAN, Denis. Discurso do método. Brasilia:
Ed. UnB, 1989.

DOHLER. Informagdes institucionais disponiveis em
<www.dohler.com.br>, acessado em janeiro de 2012.

. Revista estilo d - Edicdo Especial 130 anos. Revista de
Relacionamento da Dohler S/A, Joinville, 2011.

. Material promocional sobre os 130 anos da Dohler. Joinville,
2011.

DURKHEIM, Emile. Pragmatismo e Sociologia. Ed. da USFC:
Florianopolis, 2004.

DUTRA, Luiz Henrique de Araujo. Oposic¢oes filoséficas: a
epistemologia e suas polémicas. Florianopolis: Ed. da UFSC, 2005.

FIALHO, Francisco Antonio Pereira; BRAVIANO, Gilson; SANTOS,
Neri dos. Métodos e Técnicas em Ergonomia. Florian6polis: Edicdo
dos Autores, 2005.


http://www.dohler.com.br
http://www.dohler.com.br

129

FIORINI, Verénica. Design de Moda: abordagens conceituais e
metodologicas. In: PIRES, Dorothéia B. (Org) Design de Moda: olhares
diversos. Sdo Paulo, Estacdo das Letras, 2008.

FLUSSER, Vilém; CARDOSO, Rafael (Organizador). O mundo
codificado: por uma filosofia do design e da comunicagdo. Sdo Paulo:
Cosac Naify; 2007.

FORNASIER, Cleuza Bittencourt Ribas; MARTINS, Rosane Fonseca
de Freitas e DEMARCHI, Ana Paula Perfetto. O ensino da disciplina
de desenvolvimento de projetos como sistema de gestio de
conhecimento. In: PIRES, Dorothéia B. (Org) Design de Moda: olhares
diversos. Sao Paulo, Estagdo das Letras, 2008.

FRASCARA, J. Disefio Grafico y Comunicacion. 7. ed. Buenos Aires:
Ediciones Infinito, 2000.

FREITAS, Renata Oliveira Teixeira de. As a¢cdes comunicacionais
tateis no processo de criacao do design de superficie. Sao Paulo,
2009. Dissertagdo (Mestrado) - Pontificia Universidade Catolica de Sao
Paulo.

FUENTES, Rodolfo. A Pratica do Design Grafico: uma metodologia
criativa. Sdo Paulo, SP: Rosari, 2006.

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 5. ed. Sdo
Paulo: Atlas, 2010.

GLUFKE, Ronaldo Martins. A percep¢ao do especificador de
revestimentos cerimicos sobre o papel do design grafico na
industria: o caso Portobello Shop. Florian6polis, 2008. Dissertag@o
(Mestrado) - Universidade Federal de Santa Catarina, Centro de
Comunicagdo e Expressdo.

GOMES, Luiz Vidal Negreiros. Criatividade: projeto, desenho,
produto. Santa Maria, RS: SCHDs, 2001.

GOMEZ, Luiz Salomio Ribas. OS 4P’S DO DESIGN: UMA
PROPOSTA METODOLOGICA NAO LINEAR DE PROJETO. 2004.
Doutorado em Engenharia da Producao — UFSC, Santa Catarina.

IARA - Revista de Moda, Cultura e Arte. SENAC Sao Paulo. Disponivel
em [http://www.iararevista.sp.senac.br/] e acessada em janeiro de 2011.


http://www.iararevista.sp.senac.br/%5D
http://www.iararevista.sp.senac.br/%5D

130

ICOGRADA - Internacional Council of Graphic Design. Disponivel em
[http:/www.icograda.org/] acessado em janeiro de 2011.

JONES, John Christopher. Design methods. 2a ed. London, UK: Wiley
— Interscience, December, 1992.

LAKATOS, Eva Maria; MARCONI, Marina de Andrade. Metodologia
do trabalho cientifico: procedimentos basicos, pesquisa bibliografica,
projeto e relatorio, publicagdes e trabalhos cientificos. 7. ed. rev. e
ampl. Sao Paulo (SP): Atlas, 2007.

LASCHUK, Tatiana. Design Téxtil: da estrutura a superficie. Porto
Alegre: Editora UniRitter, 2009.

LEVINBOOK, Mirian. Design de Superficie: Técnicas e Processos em
Estamparia Téxtil para Produ¢do Industrial. Dissertagdo (Mestrado em
Design) — Anhembi Morumbi — Sdo Paulo, 2008.

. Design de superficie téxtil como processo de
criacdo na construcio de uma cole¢ido de moda. Artigo publicado no
62 Coléquio de Moda, Sao Paulo, 2010.

. Design de superficie téxtil. In: PIRES, Dorothéia
B. (Org) Design de Moda: olhares diversos. Sdo Paulo, Estagdo das
Letras, 2008.

LIPOVETSKY, Gilles, 1944. O império do efémero: a moda e seu
destino nas sociedades modernas. Sao Paulo: Companhia das Letras,
2006.

MATTE, Volnei Ant6nio. O conhecimento da pratica projetual dos
designers graficos como base para o desenvolvimento de materiais
didaticos impressos. Tese (Doutorado) — Programa de P6s-Graduagéo
em Engenharia e Gestdo do Conhecimento — Universidade Federal de
Santa Catarina, Santa Maria, 2009.

MEC. Ministério Brasileiro da Educagdo - Portal Dominio Publico.
Disponivel em [http:/www.dominiopublico.gov.br/] acessado em janeiro
de 2011.

MESTRINER, Fabio. Design de embalagem: curso basico. 2. ed. Sdo
Paulo: Makron Books, 2004.


http:/www.icograda.org/%5D
http:/www.icograda.org/%5D
http:/www.dominiopublico.gov.br/%5D
http:/www.dominiopublico.gov.br/%5D

131

MICHAELIS, Dicionario. Disponivel em <http://
www.michaelis.uol.com.br> acessado em fevereiro de 2012.

MINUZZI, Reinilda de Fatima Berguenmayer. A formacéo do

designer de superficie na UFSM e a atuacio do designer em empresa
ceramica de SC no contexto da gestio do design. Floriandpolis, 2001.
Dissertagdo (Mestrado) - Universidade Federal de Santa Catarina,
Centro Tecnologico.

MONTEIRO, Claudia Cirineo Ferreira. Diagnéstico do papel do
designer de moda no processo de desenvolvimento de produtos na
industria de confec¢ao de Cianorte/PR. Bauru, 2007. Dissertagcdo
(Mestrado em Design) — Universidade Estadual Paulista.

MONTEMEZZO, M. C. F. S. Diretrizes metodolégicas para o projeto
de produtos de moda no Ambito académico. 2003. Dissertagdo
(Mestrado em Desenho Industrial) — Universidade Estadual Paulista,
Bauru, 2003.

MOTTA, Luiz Carlos do Carmo; Nojima, Vera Lucia dos Santos. Um
parametro metodologico para pesquisa no Design. Rio de Janeiro,
2007. 187 p. Tese de Doutorado — Departamento de Artes & Design,
Pontificia Universidade Cat6lica do Rio de Janeiro.

MOZOTA, Brigitte Borja de; KLOPSCH, Cassia; COSTA, Filipe
Campelo Xavier da. Gestdo do design: usando o design para construir
valor de marca e inovagao corporativa. Porto Alegre: Bookman, 2011.

MUNARI, Bruno. Das Coisas Nascem Coisas. Tradutor Jose Manuel
de Vasconcelos. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1998.

. Design e comunicagao visual: contribui¢do para
uma metodologia didatica. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2001.

NDS - Nucleo de Design de Superficie da UFRGS. Disponivel em
<http://www.nds.ufrgs.br/novo/index.html> e acessado em 09 de
outubro de 2010.

NEWARK, Quentin. O que é design grafico? Porto Alegre: Bookman,
2009.

NIEMEYER, Lucy. Design no Brasil: origens ¢ instalagdo. 4. ed Rio de
Janeiro (RJ): 2AB, 2007.


http://www.abit.org.br/
http://www.abit.org.br/
http://www.abit.org.br/
http://www.abit.org.br/
http://www.nds.ufrgs.br/novo/index.html
http://www.nds.ufrgs.br/novo/index.html

132

O VALOR do design: guia ADG Brasil de pratica profissional do
designer grafico. 2. ed. Sdo Paulo: SENAC, Departamento Nacional,
2004.

PANTONE. About Us. Disponivel em <http://www.pantone.com>
acessado em margo de 2011.

PERASSI, Richard; GOMEZ, Luiz Salomao Ribas; FLORIANO,
Juliana; OLHATS, Magali. Pragmatismo e Design. Artigo aceito para
publicacdo na Revista Pesquisa em Foco, 2012.

PEZZOLO, Dinah Bueno. Tecidos: historia, tramas, tipos e usos. Sdo
Paulo: Editora SENAC, 2008.

PIRES, Dorotéia Baduy (Org.). Design de Moda: olhares diversos.
Barueri: Estacdo das Letras e Cores Editora, 2a edi¢do, 2010.

RECH, Sandra Regina. Moda: por um fio de qualidade. Floriandpolis:
Udesc, 2002.

. Cadeia produtiva da moda: um modelo
conceitual de andlise da competitividade no elo confec¢do. Tese
(doutorado) — Universidade Federal de Santa Catarina — Programa de
Po6s-Graduagdo em Engenharia de Producdo — Floriandpolis, 2006.

RENFREW, Elinor; RENFREW, Colin. Fundamentos de Design de
Moda: desenvolvendo uma colegdo. Porto Alegre: Bookman, 2010.

RINALDI, Ricardo Mendonga. A contribui¢cao da Comunicaciao
Visual para o Design de Superficie. Orientadora: Marizilda dos Santos
Menezes. Dissertagdo (Mestrado) — Universidade Estadual Paulista.
Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicag@o, Bauru, 2009.

. Contribuic¢io do design grafico para o
design de superficie. Artigo publicado em Educagdo Grafica, ISSN
1414-3895, V.14, n 1, 2010. Disponivel em <http://portal.faac.unesp.br/
publicacoes/educacaografica/Num%2014 1 Artigos%20Completos/
10Ricardo.pdf>

RUBIM, Renata. Desenhando a superficie. Sdo Paulo (SP): Rosari,
2005.

RUTHSCHILLING, Evelise Anicet. Design de superficie: pratica e


http://www.abit.org.br/
http://www.abit.org.br/
http://portal.faac.unesp.br/publicacoes/educacaografica/Num%2014_1_Artigos%20Completos/10Ricardo.pdf
http://portal.faac.unesp.br/publicacoes/educacaografica/Num%2014_1_Artigos%20Completos/10Ricardo.pdf
http://portal.faac.unesp.br/publicacoes/educacaografica/Num%2014_1_Artigos%20Completos/10Ricardo.pdf
http://portal.faac.unesp.br/publicacoes/educacaografica/Num%2014_1_Artigos%20Completos/10Ricardo.pdf
http://portal.faac.unesp.br/publicacoes/educacaografica/Num%2014_1_Artigos%20Completos/10Ricardo.pdf
http://portal.faac.unesp.br/publicacoes/educacaografica/Num%2014_1_Artigos%20Completos/10Ricardo.pdf

133
aprendizagem mediada pela tecnologia digital. Tese (Doutorado em
Informatica na Educag¢@o) - Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
Porto Alegre, 2002.

. Design de Superficie. Porto Alegre:

ed. da UFRGS, 2008.

SCHROEDER, Manoel Alexandre. Analise da percep¢io de uma
metodologia nfo linear em design grafico. Floriandpolis, SC, 2009.
Dissertagdo (Mestrado) - Universidade Federal de Santa Catarina.
Centro de Comunicag¢do e Expressdo. Programa de P6s-Graduagdo em
Design e Expressdo Grafica.

SANCHES, Maria Celeste de Fatima. Projetando moda: diretrizes para
a concepgdo de produtos. In: PIRES, Dorothéia B. (Org) Design de
Moda: olhares diversos. Sao Paulo, Estagdo das Letras, 2008.

SCHWARTZ, Ada Raquel Doederlein. Design de Superficie: por uma
visdo projetual geométrica e tridimensional. Disserta¢cdo (Mestrado) -
Programa de Pos-Graduacgdo em Desenho Industrial da Universidade
Estadual Paulista, Faculdade de Arquitetura, Artes ¢ Comunicagao,
Campus de Bauru, 2008.

SCOPUS. Base de Dados disponivel em <www.scopus.org> acessado
em janeiro de 2011.

SDA - SURFACE DESIGN JOURNAL. Editora: Surface Design
Association, Trimestral, Estados Unidos. disponivel em <http://
www.surfacedesign.org/> acessado em outubro de 2010.

SEIVEWRIGHT, Simon. Fundamentos de Design de Moda: pesquisa
e design / Simon Seivewright; tradu¢do Edson Furmankiewicz - Porto
Alegre: Bookman, 2009.

SENAC. Fios e fibras: oficina de artesanato. Rio de Janeiro: Servigo
Nacional de Aprendizagem Comercial. Departamento Nacional, 2002.

SINTEX - Sindicato das Industrias de Fiagdo, Tecelagem e do Vestuario
de Blumenau. Disponivel em <http://www.sintex.org.br/> acessado em
10 de outubro de 2010.

SILVA, Fernando José da. Design e metodologia de projeto: uma
abordagem metodldgica nas industrias de cal¢ados de Birigui SP. Sdo


http://www.scopus.org
http://www.scopus.org
http://www.surfacedesign.org/
http://www.surfacedesign.org/
http://www.surfacedesign.org/
http://www.surfacedesign.org/
http://www.sintex.org.br/
http://www.sintex.org.br/

134

Paulo, 2003. Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicacao.

SLACK, N.; CHAMBERS, S.; JOHNSTON, R. Administracao da
producio. Sao Paulo: Atlas, 2002.

SORGER, Richard; UDALE, Jenny. Fundamentos de Design de
Moda. Porto Alegre: Bookman, 2009.

STRUNCK, Gilberto Luiz Teixeira Leite. Como criar identidades
visuais para marcas de sucesso: um guia sobre marketing das marcas e

como representar graficamente seus valores. Rio de Janeiro: Rio Books,
2001.

TREPTOW, Doris. Inventando moda: planejamento de colegio. 4. ed.
Brusque, SC: D. Treptow, 2007.

UDALE, Jenny. Fundamentos de Design de Moda: tecidos e moda.
Porto Alegre: Bookman, 2009.

UNIVILLE. Site institucional disponivel em <www.univille.edu.br> e
acessado em janeiro de 2012.

VATRAS, Amanda Thais Escudeiro. Design como estratégia de gestao:
a importancia do designer de moda para as empresas do vestuario de
Cianorte. S@o Paulo, 2010. Dissertacdo (Mestrado em Design) —
Universidade Anhembi Morumbi.

VERDAN, Andre. O ceticismo filosofico. Floriandpolis Ed. da UFSC,
1998.

WRIGHT, P., WALLACE, J., and MCCARTHY, J. 2008. Aesthetics
and experience-centered design. ACM Trans. Comput.-Hum. Interact.
15, 4, Article 18 (November 2008), 21 pages. DOI 10.1145/
1460355.1460360 http://doi.acm.org/10.1145/1460355.1460360


http://www.univille.edu.br
http://www.univille.edu.br
http://doi.acm.org/10.1145/1460355.1460360
http://doi.acm.org/10.1145/1460355.1460360

135
REFERENCIAS DE IMAGENS

Figura 5 - Imagem disponivel em [www.desideratto.com] acessada em
margo de 2011.

Figura 7 - Composi¢ao feita com imagens disponiveis em [http://
classes.dma.ucla.edu/Winter09/22/?author=5&paged=2]; [http://
www.whala.com.br/tag/decorar-almofadas/]; [http://
revistacasaejardim.globo.com/EditoraGlobo/componentes/article/
edg article print/1,3916,1689801-2186-1,00.html]; acessadas em
margo de 2011.

Figura 15 - Disponivel em [http://herchcovitch.uol.com.br/]; acessada
em margo de 2011.

Figura 16 - Composigdo feita com imagens disponiveis em [http://
nl.wikipedia.org/]; [http://www.lifeguides.net/crafts/tyedye-tshirts-
kids/]; acessadas em margo de 2011.

Figura 17 - Composigdo feita com imagens disponiveis em [http://
rvalentimtextile.blogspot.com]; [dinaladina.blogspot.com];
[cidadedesaopaulo.olx.com.br] acessadas em marco de 2011.

Figura 18 - Composicao feita com imagens disponiveis em [ ]; [http://
alix-milsolesesplendidos.blogspot.com]; [cidadedesaopaulo.olx.com.br];
[www.etsy.com] acessadas em margo de 2011.


http://www.desideratto.com
http://www.desideratto.com
http://classes.dma.ucla.edu/Winter09/22/?author=5&paged=2%5D
http://classes.dma.ucla.edu/Winter09/22/?author=5&paged=2%5D
http://classes.dma.ucla.edu/Winter09/22/?author=5&paged=2%5D
http://classes.dma.ucla.edu/Winter09/22/?author=5&paged=2%5D
http://www.whala.com.br/tag/decorar-almofadas/
http://www.whala.com.br/tag/decorar-almofadas/
http://www.whala.com.br/tag/decorar-almofadas/
http://www.whala.com.br/tag/decorar-almofadas/
http://revistacasaejardim.globo.com/EditoraGlobo/componentes/article/edg_article_print/1,3916,1689801-2186-1,00.html
http://revistacasaejardim.globo.com/EditoraGlobo/componentes/article/edg_article_print/1,3916,1689801-2186-1,00.html
http://revistacasaejardim.globo.com/EditoraGlobo/componentes/article/edg_article_print/1,3916,1689801-2186-1,00.html
http://revistacasaejardim.globo.com/EditoraGlobo/componentes/article/edg_article_print/1,3916,1689801-2186-1,00.html
http://revistacasaejardim.globo.com/EditoraGlobo/componentes/article/edg_article_print/1,3916,1689801-2186-1,00.html
http://revistacasaejardim.globo.com/EditoraGlobo/componentes/article/edg_article_print/1,3916,1689801-2186-1,00.html
http://herchcovitch.uol.com.br/%5D
http://herchcovitch.uol.com.br/%5D
http://nl.wikipedia.org/%5D
http://nl.wikipedia.org/%5D
http://nl.wikipedia.org/%5D
http://nl.wikipedia.org/%5D
http://www.lifeguides.net/crafts/tyedye-tshirts-kids/%5D
http://www.lifeguides.net/crafts/tyedye-tshirts-kids/%5D
http://www.lifeguides.net/crafts/tyedye-tshirts-kids/%5D
http://www.lifeguides.net/crafts/tyedye-tshirts-kids/%5D
http://www.lifeguides.net/crafts/tyedye-tshirts-kids/%5D
http://www.lifeguides.net/crafts/tyedye-tshirts-kids/%5D
http://www.lifeguides.net/crafts/tyedye-tshirts-kids/%5D
http://www.lifeguides.net/crafts/tyedye-tshirts-kids/%5D
http://www.lifeguides.net/crafts/tyedye-tshirts-kids/%5D
http://www.lifeguides.net/crafts/tyedye-tshirts-kids/%5D
http://alix-milsolesesplendidos.blogspot.com
http://alix-milsolesesplendidos.blogspot.com
http://alix-milsolesesplendidos.blogspot.com
http://alix-milsolesesplendidos.blogspot.com
http://www.etsy.com
http://www.etsy.com

136

APENDICES

APENDICE A - PROTOCOLO DA PESQUISA ESTUDO DE CASO

Conforme Gil (2010, p.120), o protocolo trata de um documento
que apresenta as decisdes tomadas no processo de pesquisa. O autor
destaca que ndo existe um modelo fixo mas recomenda algumas partes
que foram empregadas nesta pesquisa. Estas questdes foram
apresentadas na etapa de qualificacdo deste trabalho em abril de 2011,
mas com base nas redefinicdes propostas pela banca snao expostas
resumidamente a seguir:

- Dados de identificaciao

Pesquisadora: JULIANA FLORIANO

Titulo do trabalho: METODOLOGIA PROJETUAL APLICADA NO
PROCESSO DE DESIGN DE SUPERFICIE TEXTIL: ESTUDO DE
CASO DOHLER

Orientador: Prof. Luiz Saloméao Ribas Gomez, Dr.

Coorientadora: Prof®. Marilia Matos Gongalves, Dra.

Programa de Poés-Graduagdo em Design e Expressdo Grafica da
Universidade

Federal de Santa Catarina.

Unidade-caso: industria téxtil Dohler e universidade UNIVILLE,
localizadas em Joinville - SC, Brasil.

Introducao

Partindo do aspecto pragmatico do design, e em consonancia com o0s
objetivos da linha de pesquisa em gestdo estratégico do design grafico,
pretende-se neste trabalho compreender a relagdo entre a teoria sobre
metodologia projetual e a pratica industrial, focando neste caso a
concepgado de superficies téxteis. Dentre as especialidades de Design, a
superficie configura-se em um campo de atuacdo que emprega
métodos projetuais que podem derivar de areas distintas, dependendo
da finalidade do produto. Essa diversidade de configuragdes do
processo de design ¢ discutida e apresentada por pesquisadores e
autores que abordam metodologia de projeto, expondo propostas
diferenciadas, tanto pautadas em experiéncias académicas quanto
empresariais. A autora desta pesquisa, como docente do curso de
Design da UNIVILLE nas habilitagdes de Design Grafico e de Moda,
acompanha as necessidades existentes na formacdo académica destas
especialidades e observa como os estudantes se interessam pelo design
de superficie, em ambas as habilitagdes. Neste ponto, identificam-se
certas especificidades dos métodos projetuais de cada area, que
acabam causando conflitos sobre o caminho mais eficiente a seguir,
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tanto entre estudantes como entre professores. Em conversas informais
com trés profissionais que atuam em situagdes distintas na area de
Moda — uma professora de estamparia e materiais e processos téxteis
(UNIVILLE); uma designer inserida na industria téxtil e especialista
em estamparia (UFSM); e outra professora de Moda (UNIVALI e
UDESC) — percebeu-se que o processo criativo na moda ¢ mais
flexivel, sem muitas referéncias aos métodos. Foi indicada também a
dificuldade em se obter bibliografias sobre o design de superficie, mais
especificamente na parte da tecnologia de estamparia. A problematica
desta pesquisa, portanto, gira em torno das diferengas entre as
propostas teéricas de métodos projetuais de design grafico e de moda
para concepcdo de um mesmo produto, a superficie téxtil e, além
disso, a diferenca destes com a realidade industrial. Entdo questiona-
se: 1) Quais os métodos projetuais de Design, mais especificamente os
de Grafico, Moda e Industrial, aplicaveis a concepcao de superficies
téxteis? 2) Quais os pontos de convergéncia e divergéncia entre os
métodos projetuais de design tedricos e o aplicado na industria? Para
isso tem como objetivo geral, identificar aspectos convergentes e
divergentes entre os métodos projetuais teoricos de design grafico e de
moda e o método aplicado em uma industria téxtil catarinense, para
concepgdo visual de superficies téxteis. E para alcanga-lo, tem como
objetivos especificos: - interpretar conceitos sobre Design,
Metodologia de Projeto e Superficies Téxteis, identificando os
aspectos que envolvem sua concepgdo; - reconhecer as principais
propostas tedricas de metodologia projetual de Design, mais
especificamente as de Grafico e de Moda aplicaveis a concepgdo de
superficies téxteis; - realizar estudo de caso para conhecer o processo
de projetagdo e produgdo de design de superficie téxtil em uma
industria catarinense; - promover andlise comparativa entre os dados
coletados.

Trabalho de campo

Visita técnica a industria e entrevistas informal e abertas com os
profissionais da mesma sobre métodos projetuais de Design e sua
aplicagdo em projetos para superficies té€xteis; observacdo participante
em um projeto de colegdo de superficies téxteis para tecidos Dohler,
realizado por estudantes de Design da UNIVILLE com aplicacdo do
método resultante da sintese entre teoria e pratica.

Questoes especificas

A delimitag@o da pesquisa € o polo téxtil do estado de Santa Catarina -
industria Dohler e universidade UNIVILLE - com foco na concepgéo
de superficies téxteis.
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- Previsio de analise de dados
Projeto de validagdo de setembro a dezembro de 2011; previsdo da
descri¢do, interpretacdo e agrupamento dos dados até marco de 2012.

- Guia para elaboracao do relatério
Conforme diretrizes académicas da UFSC.
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APENDICE B - ENTREVISTA GUIADA COM PROFISSIONAIS DO
DEPARTAMENTO DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS DA
DOHLER

Este instrumento de coleta de dados é parte constituinte da
pesquisa de mestrado intitulada METODOLOGIA PROJETUAL
APLICADA NO PROCESSO DE DESIGN DE SUPERFICIE
TEXTIL - ESTUDO DE CASO DOHLER, desenvolvida por Juliana
Floriano sob a orientagdo do Prof. Dr. Luiz Saloméo Ribas Gomez e co-
orientagdo da Prof®. Dra. Marilia Matos Gongalves, vinculada ao
Programa de Pos-Graduacdo em Design e Expressdo Grafica do Centro
de Comunicacdo e Expressdo da Universidade Federal de Santa
Catarina.

Objetiva-se a partir desta coleta, identificar o método projetual
aplicado na industria para o desenvolvimento de superficies téxteis, a
fim de verificar as semelhangas e diferengas com os métodos teoricos-
académicos.

1. Nome:

2. Fungao:

3. Tempo de atuagdo na empresa:

4. Formacdo profissional:

5.J4 teve contato tedrico com metodologia de design?

( )Nido () Sim. Qual?

6. Utiliza algum método de desenvolvimento de produtos formalizada?
() Sim. Qual?

() Nao. Por qué?

7. Se ndo utiliza método formal, explique: como vocé desenvolve a
colecdo?

8. No processo de desenvolvimento de produtos (criagdo), costuma
buscar referéncias em: (permite mais de uma resposta)

( ) Revistas especializadas

( ) Internet

( ) Viagens nacionais

( ) Viagens internacionais
( ) Feiras e congressos

( ) Pesquisas proprias

( ) Contatos com clientes

( ) Consultoria especializada

( ) Outras:

9. Os novos produtos sdo desenvolvidos: (permite mais de uma resposta)
( ) Na empresa

( ) Por especialistas contratados
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( ) Adaptados na empresa
( ) Por indicagdo de fornecedores
( ) Por solicitagdo de clientes
( ) Outros:
10. Quais os processos ¢ beneficiamentos utilizados na Dohler para a
produgao das superficies téxteis?
11. Precisa seguir alguma sugestdo e/ou encomenda de algum cliente?
( ) Sim ( ) Nao
Por qué?
12. O fornecedor de matéria-prima influencia no processo de
desenvolvimento de produtos?
( ) Sim ( ) Ndo
Por qué/De que forma?
13. O varejista/cliente influencia no processo de desenvolvimento de
produtos?
( ) Sim ( ) Nao
Por qué/De que forma?
14. O consumidor final influencia no processo de desenvolvimento de
produtos?
( ) Sim ( ) Nao
Por qué/De que forma?
15. Utiliza algum software para auxiliar no processo de
desenvolvimento de produtos/criagao?
( ) Sim ( ) Ndo
Qual(is)?
16. Se a resposta anterior for positiva. Vocé acha que este software ¢
suficiente para o desenvolvimento do produto/cria¢do?
( ) Sim ( ) Nao
Por qué?
17. Qual o tempo estimado para o desenvolvimento de uma cole¢ao?
( ) 1 més
( ) 2 meses
( ) 3 meses
( ) acima de 3 meses
( ) Outros.
Especifique:
18. Sente necessidade de algum conhecimento tedrico que poderia
auxilia-lo(a) no desenvolvimento de produtos?
( ) Nao ( ) Sim
Qual(is)

Muito obrigada pela colaborag@o! Juliana Floriano.
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APENDICE C - DADOS COLETADOS NAS ENTREVISTAS
ABERTAS COM PROFISSIONAIS DA INDUSTRIA

Elisabeth Dohler da Silva: gerente de desenvolvimento de
produtos desde outubro de 2008 (36 anos de empresa atuando nas areas
de tecelagem, estamparia, confeccdo, geréncia de confec¢do, vendas,
gestora de lojas americanas, criagdo), formada técnica téxtil no SENAI
Cetiqt Rio (1984) e produtora de moda pelo SENAI Joinville (2010).

Teve contato com metodologia de projeto apenas no curso de
producdo de moda do SENAI, mas desenvolveu uma técnica baseada na
experiéncia de 12 anos de Lojas Americanas. A unido da fundamentacao
tedrica do curso e a pratica conferiram a profissional os argumentos para
a montagem de cole¢do (porcentagens de consumidor, viagens
constantes nacionais e internacionais para contato com vendedores e
consumidores, pesquisa de tendéncias de moda - vé como natural que a
mulher aceite dentro de casa o que ela ja aceitou vestir). Refor¢a que o
contato com o publico-alvo ¢ muito importante, desde o consumidor
final, a balconista, a dona da loja, professoras de artesanato.

Afirma que o método ¢ formalizado na questdo do cronograma
de trabalho, em que etapas sdo definidas para que sejam executadas
dentro de um prazo estabelecido, e se baseia em painéis de tendéncias,
de cores e direcionamentos, mas que nao ¢é rigido. Também explica que
0 processo ja é consolidado pelos anos de empresa e de parceria entre os
profissionais de criag¢do. Elisabeth também faz uma analogia ao processo
de criac¢ao, quando o define como “matematica com sensibilidade”, pois
explica que para o produto ser viavel deve ser projetado conforme
pesquisas com o publico-alvo, sobre numeros de vendas e prazos (as
colegdes comecgam a ser criadas seis meses antes do langamento).

No processo de desenvolvimento de produtos (criagdo), busca
referéncias em viagens, tanto nacionais quanto internacionais, onde tudo
¢ fonte de inspira¢do; mesmo nao sendo relacionado ao produto téxtil os
motivos que podem ser fotografados em lojas de doces, papelaria e no
cotidiano das pessoas pode virar tema de cole¢do. Considera também
como consultorias especializadas, os bureaux de tendéncias como a
Heim Téxtil, o Fashion Bubbles e o Styles. E também pesquisam em
revistas, livros, internet, feiras e congressos, pesquisas proprias e
contatos com clientes.

Trabalham também com fontes de base (desenhos de artistas
estrangeiros e brasileiros - cita o Latin design de Floriandpolis), e equipe
propria de desenvolvimento de estampas, que s@o o0s mesmos
profissionais que fazem a separagdo de cor para encaminhamento para
producdo. Portanto, a equipe de desenvolvimento de produto, composta
por quatro profissionais, planeja a colecdo e gera as ideias, e outra
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equipe executa os desenhos e os arte-finaliza. Mas antes da finalizagao,
todas as artes sdo coletadas, impressas em papel e reunidas para selegéo
e composicdo da cole¢do, observando as porcentagens de
comportamento do consumidor: 40% romantico, 25% de classico, 15%
de vanguarda e 20% de eclético (porcentagens que podem ser alteradas
conforme percep¢do da equipe criativa). Nesse momento, observa-se a
coordenacdo das estampas (listras, florais e outros motivos que se
“conversam”, com mesma linguagem visual), e a variacdo de
combinac¢do de cores de cada estampa.

Com a colegdo definida, parte-se para o processo de arte-
finaliza¢do onde ainda acontecem refinamentos (como diminui¢do do
nimero de cores de uma estampa, por exemplo). Com as artes
finalizadas, sdo feitas novas provas em tecido (em mdaquina digital
especifica para isso) que passam por analise do grupo de
desenvolvimento, ja que podem ocorrer alteracdes de cor devido a
mudanga do suporte.

Aprovadas as artes, parte-se para a solicitacdo de estamparia e
encaminham-se ao processo de estamparia. No caso de produtos
confeccionados (como artigos de cama, mesa e banho), depois da
estamparia ainda passa-se pelo processo de costura, encarte e
embalagem. H4 na empresa uma area de comunicagdo, com
profissionais que trabalham na criagdo dos materiais promocionais de
vendas, incluindo além de encartes e embalagens, também os catdlogos
das colecdes, chamado de setor de editoragdo grafica (equipado com
estudio fotografico). Ha também um espaco para a etapa de verificacao
no setor de desenvolvimento de produtos, que é uma espécie de
showroom com cama, mesa ¢ gondolas para exposi¢do e analise dos
produtos.

Afirma que as inovagdes na area téxtil estdo mais voltadas aos
novos materiais do que aos processos. Os novos produtos sdo
desenvolvidos na empresa e também por especialistas contratados,
adaptados na empresa, por indicacdo de fornecedores e por solicitagdo
de clientes. E os processos e beneficiamentos utilizados na Dohler para a
producdo das superficies téxteis sdo estamparia a quadro e rotativa,
acabamentos primadrios, secundarios e terciarios (alvejamento, rama,
aplicagdes de qualidade de superficie como sanforizagdo e bloqueio de
agua, rama para fixar largura, costura ou rolo - peca para expedi¢do).

Uma estampa s6 ¢ rodada a partir de uma tiragem de 5.000
metros e seguem sugestdo e/ou encomenda de clientes, caso seja
solicitado. Quanto ao fornecedor de matéria-prima, influencia
parcialmente no processo de desenvolvimento de produtos, pois as
indicacdes de novas matérias-primas so fardo parte dos novos produtos
se tiverem relagdo com as pesquisas feitas. J& o varejista/cliente
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influencia no processo de desenvolvimento de produtos, pois as
pesquisas sdo baseadas no que o cliente deseja.

Na fase executiva utilizam o CAD, em que softwares graficos
auxiliam no processo de separacdo de cor (CorelDraw, Illustrator e
Photoshop). Enfatiza que o conhecimentos destas ferramentas
atualmente ¢ primordial para o trabalho nesse setor, aliado aos
conhecimentos sobre sombra e propor¢do, € investem em bom
maquinario para essa etapa. Acredita que estes softwares sdo suficientes
para o desenvolvimento do produto/cria¢do, ¢ o tempo estimado para o
desenvolvimento de uma colecdo é de 6 meses (uma cole¢cdo anual
principal e outra como complemento, para todos os artigos). No
momento ndo sente necessidade de outro conhecimento tedrico para o
desenvolvimento de produtos, pois estd constantemente pesquisando e
participando de feiras e congressos.

Marciel Maliseski: gerente de PPCP (Planejamento,
Programacdo e Controle de Produg@o - engenharia de produto), atua a 30
anos na empresa, passando por fun¢des como auxiliar
administrativo, laboratorista quimico e Técnico Textil. Tem como
formacao profissional curso técnico téxtil no SENAI Cetiqt Rio (1985),
graduagdo em Administracdo na UNIVILLE (1990) e especializagdo em
Marketing na UNIVILLE (2003).

Nunca teve contato tedrico com metodologia de design e afirma
trabalhar com um método formalizado baseado na ISO 9000: -
inicialmente h4 uma solicitacdo pela area comercial ou da
area desenvolvimento de produtos com base em um documento com
especificagdes técnicas (no caso de novo tecido a engenharia precisara
definir a composigdo téxtil, gramatura ¢ demais aspectos técnicos em
uma ficha técnica inicial); - entdo é produzido um protétipo do tecido
para que este possa passar por testes quimicos e fisicos como a costura,
por exemplo; - apos testes e possiveis ajustes, a ficha técnica final do
novo produto pode ser especificada com suas caracteristicas de
composi¢do e processo de fabrica¢do; - com base nestas definigdes é
realizado o calculo de custo do tecido e da estampa que recebera
(conforme design estabelecido com base em tendéncias, publico e
histérico de vendas, entre outros critérios); - sdo realizados novos
protdtipos com a aplicacdo de estampas para montagem de coordenados
e; - enviado para producao.

No processo de desenvolvimento de produtos (cria¢do), busca
referéncias em revistas especializadas, internet, viagens tanto nacionais
quanto internacionais, feiras e congressos, pesquisas proprias e contatos
com clientes. Os novos produtos sdo desenvolvidos na empresa, mas
também de fontes de base com rapport adaptado na empresa, por
indicagdo e parceria de fornecedores e por solicitacao de clientes.
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Os processos e beneficiamentos utilizados pela Dohler para
produgdo das superficies téxteis englobam fiagdo, urdimento, tecelagem,
tinturaria dos fios, tingimento de tecidos, alvejamento, estamparia e area
completa de acabamentos (water-block, Dohler-clean, blackout,
antiacaro entre outros). Precisa seguir sugestdo ou encomenda de
clientes, e o fornecedor de matéria-prima influencia no processo de
desenvolvimento de produtos, pois auxilia com informagdes sobre novos
lancamentos de materiais e acabamentos. O varejista/cliente influencia
no processo de desenvolvimento de produtos pois € questionado em
pesquisas de mercado e opinido, auxiliando na identificagdo do que deu
certo e/ou que esta faltando nas colegdes. O consumidor final também
influencia neste processo pela verificacdo das solicitagdes repetidas
recebidas pelo SAC - Servico de Atendimento ao Cliente. Utiliza o
software Illustrator para o processo de criagdo e acredita que seja
suficiente para tal tarefa. Estima que o tempo para o desenvolvimento de
uma colecdo ¢ de 2 meses, mas ressalta que esse tempo varia
dependendo do tamanho da colecdo a ser langada. Em relacdo aos
conhecimentos tedricos, sente falta de uma atualizagdo em composigdo
de cores, que poderia auxilia-lo na coordenacdo de novas estampas.

Euclides Feit: gerente da 4rea de Eventos e Editoracdo Grafica,
atua na empresa a 36 anos, anteriormente na area de vendas. E graduado
em Economia na FURJ (atual UNIVILLE).

Também nunca teve contato teérico com metodologia projetual
de design e afirma ndo trabalhar com método formalizado, ja que ndo
segue uma sequéncia por atender uma demanda. Explica que a gerente
de desenvolvimento de produtos disponibiliza os materiais de pesquisas
e, entdo, participa da analise/discussdo das tendéncias, definicdo de
alternativas e selegao final.

No processo de desenvolvimento de produtos (criagdo), também
busca referéncias em revistas especializadas, internet, viagens tanto
nacionais quanto internacionais, feiras e congressos, pesquisas proprias
mais voltadas para area de arquitetura e estandes. Os novos produtos sao
desenvolvidos na empresa, mas também de fontes de base adaptadas na
empresa e por solicitacdo de clientes.

Como ¢ da area de Eventos, ndo tem conhecimento aprofundado
dos processos e beneficiamentos utilizados pela Dohler para produgdo
das superficies téxteis. Nao precisa seguir sugestdo ou encomenda de
clientes e o fornecedor de matéria-prima ndo influencia no processo de
desenvolvimento de produtos. O varejista/cliente influencia no processo
de desenvolvimento de produtos pois a equipe de vendas repassa
informagdes de erros e acertos apontados por eles. O consumidor final
também influencia neste processo pois até existe um evento, o0 Momento
Doéhler, em que a empresa vai até o consumidor final e oferece cursos de
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artesanato para propiciar a aproximagdo e identificacdo de suas
necessidades e desejos. Nédo utiliza software para o processo de criagdo e
estima que o tempo para o desenvolvimento de uma cole¢do ¢ de 4
meses em média, e lembra que sdo langados 8 a 10 catdlogos anuais
simultaneamente. Nao sente necessidade de conhecimento tedrico que
poderia auxilia-lo no desenvolvimento de produtos.

Marilene Pinheiro Prochnow: Assistente de Desenvolvimento
de Produtos, com 30 anos de trabalho na empresa ¢ com formagéo
profissional de 2¢ grau.

Também nunca teve contato tedrico com metodologia de design
e afirma ndo trabalhar com um método formalizado mas que, de posse
de temas e conceitos da cole¢do, a equipe monta inicialmente um
conjunto com artes digitalizadas, tanto compradas como desenvolvidas
na empresa, e apos escolha feita segue para gravacdo e estamparia.

No processo de desenvolvimento de produtos, costuma buscar
referéncias em revistas especializadas, internet, feiras e congressos e
pesquisas proprias. Os novos produtos sdo desenvolvidos na empresa,
com processos ¢ beneficiamentos conforme ficha técnica de cada
produto e ndo precisam seguir sugestdo ou encomenda de clientes. Ja o
fornecedor de matéria-prima influencia no processo de desenvolvimento
de produtos, pois afirma que os langamentos de matéria prima podem
ser interessantes para o processo de uma nova colecdo. O varejista/
cliente influencia no processo de desenvolvimento de produtos pois
repassa a criacdo o que escuta do mercado. E o consumidor final
influencia no processo de desenvolvimento de produtos, com sugestoes
que lhes passam e com sua propria mudanga de comportamento que é
constante. N2o utiliza software para o processo de criagdo, estima que o
tempo para o desenvolvimento de uma colegdo é de 3 meses e ndo sente
necessidade de algum conhecimento tedrico que poderia auxilid-la no
desenvolvimento de produtos.
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APENDICE D - PAINEIS COM ELEMENTOS PESQUISADOS
SOBRE O TEMA
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APENDICE E - QUES:FC)ES ELABORADAS PARA ENTREVISTA
ABERTA COM ARTESAS

1) Quais motivos estampados vocé€s procuram na hora de comprar os
tecidos Patchwork?

R: Florais, bichinhos de cozinha... motivos pequenos, como texturas que
ajudem a criar e preencher outros desenhos.

2) E dos animais estampados, vocés preferem quais?
R: Vaquinhas, galinhas, sapos, ursos...

3) Os motivos preferidos sdo os maiores ou 0s pequenos?

R: Motivos pequenos, pois sdo melhores para preenchimento de outras
formas. Os motivos maiores acabam deixando os trabalhos parecidos,
entdo os menores ajudam nessa diferenciagdo, para que o proprio artesdo
possa criar suas composigdes.

4) Para quais pecas ou comodos sfo mais usados os recortes dos
tecidos?

R: Pecas de cozinha como panos de prato, e também em pecas de moda
como roupas e bolsas.

5) Quais as cores que predominam nas escolhas dos tecidos?
R: Depende da época e da finalidade do trabalho que estdo fazendo.

6) Quais os animais ou estampas que, na sua opinido, ja foram muito
usados e ndo tem mais saida?

R: Nao souberam responder, acreditam que todos os motivos em algum
momento sdo utilizados; depende muito da finalidade da pega.

7) Do que vocés sentem falta na hora de comprar os tecidos?
R: De motivos que inspirem outros desenhos, que aumentem a
criatividade.

8) O que chama a atencdo na prateleira na hora da compra?
R: Compram conforme a necessidade/aplicagdo dos trabalhos que estdo
fazendo, mas motivos “meiguinhos” tendem a cativar mais.
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APENDICE F - HISTORIA RELATIVA A CONCEITUACAO DO
PROJETO

Conta uma lenda americana, que em uma aldeia vivia um jovem

apache que era apaixonado por uma india de sua tribo, e fazia de tudo
para conquistar o amor da linda moga. Mas a india, por sua vez, era
completamente apaixonada por um forasteiro, o qual uma vez viu
cavalgando perto de sua aldeia, ¢ desde entdo o espiava da montanha,
quando saia para pegar frutas. O jovem cowboy da fazenda, logo
comecgou a perceber o interesse da bela india, e os dois comegaram a se
envolver, se encontrar no jardim da casa, em meio a animais e flores, e
se apaixonaram, encontrando-se todos os dias quando ela saia
supostamente para as montanhas. O jovem apache, certo dia percebendo
o comportamento diferente da moga, resolveu segui-la e flagrou a india
e o cowboy se beijando. O jovem apache desesperado e raivoso correu
sem rumo até que caiu no chio desolado, e rogou para que o deus Sol
atendesse a suplica dele, e que transformasse o jovem cowboy em
cavalo e a india em flor, para que os dois fossem de mundos tdo
distantes que nunca mais conseguissem se tocar. O deus Sol atendeu ao
suplicio do jovem apache. O mesmo orgulhoso de que o deus havia
atendido seu pedido, comecgou a se vangloriar na aldeia do ocorrido,
jogando aos quatro ventos que deus Sol, sempre estava pronto a atender
seus desejos, e que ele como apache tinha o poder de comover os
deuses. A aldeia e a cidade se entristeceram, pois a jovem india era
muito querida entre os indios por ser muito carinhosa, tal como o jovem
cowboy, que além de bondoso também era conhecido como protetor dos
fracos, entre os fazendeiros vizinhos. Os dois povos distintos se
reuniram, mas desta vez ndo um contra os outros, ¢ sim em um elo de
amor para que o deus revertesse o acontecido.
O deus sol percebendo seu erro tentou consertar a tragédia que havia
feito, transformou o jovem apache em galo, para que ele pagasse por sua
boca grande, ele que gostava de se vangloriar, agora poderia falar o
quanto quisesse, s6 que ninguém mais o entenderia, apenas escutariam o
galo cantar. Sem poder transformar os dois jovens de volta ao estado
humano, o deus Sol transformou o jovem cowboy em um belo passaro,
para que toda tarde ele pudesse vir pousar sua boca na flor que a india
havia se tornado, assim dando continuidade ao amor dos dois.
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APENDICE G - GERACAO DE ALTERNATIVAS DE MOTIVOS DO

ESTILO COUNTRY
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APENDICE G - DIVISAO DE ELEMENTOS PARA COMPOSICAO
DAS ESTAMPAS
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ANEXO A - CATALOGO DE TECIDOS

DOHLER 2012

PARA PATCHWORK

®

o o
dohler
Tecidos para Patchwork

B>
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COUNTRY AMERICANO
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>dohler

Quem ama cuida com Déhler.

Rua Arno Waldemar Dohler, 145 - Zona Industrial Norte - Joinville/SC - 89219-902
Telefone: (47) 3441-1700 - Fax: (47) 3441-1612 - SAC 0800 643 8800
vendas@dohler.com.br - www.dohler.com.br

Produgio Equipe Déhler

Cad. 361.177-9
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ANEXOS

ANEXO B - AUTORIZACAO DE DIVULGACAO DE MARCA E
PRODUTOS DOHLER

Joinville, dezembro de 2011.

AUTORIZAGAO

A Dohler S.A, sob CNPJ84.683.408/0001-03, autoriza a pesquisadora Juliana Floriano a
utilizar em sua dissertagéo de mestrado o nome/marca Déhler e dados da linha de tecidos
para Patchwork 2012.

aepve

Gerbrite e Deseivifimento de Produtos Déhler
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ANEXO C - AUTORIZACAO DE DIVULGACAO DE DADOS DOS
PROFISSIONAIS CRIATIVOS DA DOHLER

Joinville, dezembro de 2011.

AUTORIZACAO

Nés, Elisabeth Dohler da Silva (gerente de Desenvolvimento de Produtos), Marilene
Pinheiro Prochnow (assistente de Desenvolvimento de Produtos), Marciel Malisesky
(gerente de Planejamento, Programacdo e Controle de Produgdo), e Euclides Feit
(gerente da area de Eventos e Editoragdo Grafica), declaramos que participamos das
entrevistas da dissertacdo de mestrado da pesquisadora Juliana Floriano, e que
autorizamos a publicagdo de nossos nomes, dos dados obtidos e dos resultados

lgerente de Desenvolwmento de Produtos)

Q \)M
Marilene thelro Prochnow
(assistente de Desenvolvimento de Produtos)

Martiel Maln

: /ggumede>Pla ﬂamen

/ e
Eudides Feit
(gerente da area de Eventos e Editoragéo Grafica)

, Programacgéo e Controle de Produg&o)
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ANEXO D - AUTORIZACAO DE DIVULGACAO DE DADOS DOS
ESTUDANTES PARTICIPANTES DO PROJETO DE VALIDACAO

Joinville, dezembro de 2011.
AUTORIZAQI'\O

Nés, Camile Zanchet Lanzarini (12 ano de Design de Moda), Giulia Alexandra Arones
(42 ano de Design Grafico), Pamela Verginia Kieper (32 ano de Design Gréfico),
Reginaldo Serafim (32 ano de Design Gréafico) e Ronei Santos Borges (32 ano de
Design de Moda), declaramos que participamos do projeto de validagdo da
dissertagdo de mestrado da pesquisadora Juliana Floriano, e que autorizamos a
publiéacéo de nossos nomes e dos resultados alcangados.

S BIINPE 427 Y
m{anz i /

(académica do 12 ano de Design de Moda)

C’m&@ Clovordion (oves

a Alexandra Arones
(académica do 42 ano de Design Gréfico)

)
1 ame éa,

Pamela Verglmaf Kieper
(académica do 32 ano de Design Gréfico)

(O
R

maldo rafim
(académico do 32 ano de Design Gréfico)

Ronei Santos Borges
(académico do 32 ano de Design de Moda)



