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RESUMO

A pesquisa ressalta a importancia da reflexdo na pratica aplicada sustentada no processo
cientifico para construcéo do conhecimento da area téxtil de malharia retilinea. A abordagem
de intervencdo utilizada permite heuristicas projetuais que proporcionam analises reflexivas
sobre a percepcdo imaginativa e fisica dos objetos orientados deste estudo, com base em
varidveis como: a selecdo de materiais e a simulacdo virtual. Os objetos orientados sédo
avaliados como ferramentas de mediagdo dos processos de concepcdo de produtos téxteis
centrados ao usuario, ao processo e ao produto. Verifica-se a importancia de construir um
instrumento de andlise, amparado no conceito de design de interacdo, através de uma relagdo
continua de pesquisa-acdo onde as construcdes cognitivas, culturais e sociais sdo apontadas
como fator determinante para o fluxo comunicacional no processo. Sendo utilizados processos
integrados de simulacéo virtual através do sistema CAD SDS ONE FULL RD Shima Seiki.
Para tanto, a pesquisa compreende estudos de caso envolvendo empresas do setor com
configuracBes organizacionais e projetuais diferentes, os quais apresentaram resultados
significativos da aplicacdo do design interativo no contexto projetual téxtil. A Diana Téxtil
SA. consiste em uma empresa de grande porte, sediada em Timbo, Santa Catarina. Neste
estudo de caso é descrito um projeto piloto que proporcionou a concepcao da primeira colecao
virtual de malharia retilinea realizada no Brasil. E, apresenta através da analise do seu
contexto o fluxo complexo de interagdes culturais e conexdes dos agentes e tecnologias, que
configuraram a realizacdo desse evento. A Arco Baleno Ltda. é uma empresa de pequeno
porte sediada em Flores da Cunha, Rio Grande do Sul. Este estudo apresenta um processo de
design interativo guiado pelo estilista como agente de inovacgdo. O projeto é realizado através
de parcerias entre a empresa fornecedora de tecnologia e a micro empresa analisada que
também conta com subsidios financeiros do Sebrae para realizacéo de seus projetos de design.
Atraveés desse estudo foi realizada uma pesquisa afetiva com usuario final criancas de 5 a 12
anos, para avaliar a aceitacdo de texturas especificas e da personagem da marca. A Marisol
SA. é uma empresa de grande porte sediada em Jaragud, Santa Catarina. Este estudo apresenta
uma analise sobre a implementacdo de processos inovadores apresentados em um workshop
realizado na empresa. Compreende a avaliacdo de seus profissionais especialistas quanto a
importancia da selecdo de materiais e a simulacdo virtual para concepc¢do de novos produtos.
A Best Malhas Ltda. € uma empresa de médio porte sediada em Caxias do Sul. Este estudo
apresenta descri¢fes de novas concepgdes estratégicas do posicionamento do designer dentro
do contexto de servico e apresenta tarefas distintas atribuidas a esse profissional. Uma visdo
holistica do processo de design é analisada para subsidiar a compreensdo do design do
processo de design. O quinto estudo de caso é amparado em uma plataforma global de
relacionamentos profissionais o LinkedIn. Esse estudo de caso de profissionais especialistas
descreve a criacdo de uma rede social com expertises especificas, os designers de malharia
retilinea, através da plataforma do LinkedIn. Foi realizada uma survey, atraves de
questionarios para coleta de dados especificos que permitiram a analises sobre as
caracteristicas do perfil desses profissionais da &rea, bem como a sua pré-disposi¢do as
variaveis desta pesquisa. Através dessa rede social potencializada pelas tecnologias, foram
coletadas informagdes dos especialistas “estilistas de malharia retilinea”. Tal processo
valoriza a integracdo de expertises, da sintonia dos pares e proporciona atraves da dinamica
democratica e virtuosa o “feedback “para este objeto de estudo. Esta dissertagdo possui
relevancia econdmica, social, cientifica e tecnologica, pois, aponta lacunas na area téxtil de
malharia retilinea. Apresenta coeréncia em uma abordagem de adequacéo — socio técnica, no
qual € atribuido ao estilista o papel de um agente estratégico de inovagdo, através da
possibilidade descrita que esse profissional possui ao integrar processos avangados para
comunicacgéo de seus projetos.
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ABSTRACT

The research point the importance of reflection in applied practice sustained in the scientific
process to build the knowledge of the textile flat knitting’s textile area. The used intervention
approach allows projectual heuristics that provide reflexive analysis about imaginative and
physical perception of the oriented objects of this study, based on variables such as material
selection and virtual simulation. The oriented objects are evaluated like mediation tools of
conception processes of textile products centered on the user, on the process, and on the
product. It is verified the importance of building an analysis tool, supported on the concept of
interaction design, through an ongoing relationship of research-action where the cognitive,
cultural and social constructions are cited as a determinant factor to communication flow in
the process. Integrated processes of virtual simulation are used through the CAD system SDS
ONE FULL RD Shima Seiki. Therefore, the research includes case studies involving
companies of the sector with different organizational and projectual configurations, which
presented significant results from the application of interactive design within the textile
projectual context. Diana Textil SA. consists in a large-sized company, localized in Timbo,
Santa Catarina. This case study describes a pilot project that provided the conception of the
flat knitting's first virtual collection developed in Brazil. And it presents, through the analysis
of its context, the complex flow of cultural interactions and connections of agents and
technologies that shaped the realization of this event. Arco Baleno Ltda. is a small-sized
company localized in Flores da Cunha, Rio Grande do Sul. This study presents an interactive
design process conducted by the designer as the agent of innovation. The project is realized
through partnerships between the company that is provider of technology and the analyzed
small company, which also has the Sebrae's financial subsidies to perform their design
projects. Through this study it was realized an affective research with the end user, children
between 5 and 12 years old, to evaluate the acceptance of specific textures and character of
the mark. Marisol SA. is a large-sized company localized in Jaragua do Sul, Santa Catarina.
This study presents an analysis about implementation of innovative processes presented in a
workshop realized at the company. It includes the evaluation of their professionals about the
importance of material selection and virtual simulation for conception of new products.

Best Malhas Ltda. is a medium-sized company localized in Caxias do Sul, Rio Grande do
Sul. This study presents descriptions of new strategic conceptions of designer positioning
within the service context and presents different tasks assigned to this professional. A holistic
view of the design process is analyzed to subsidize the comprehension of the design process'
design. The fifth case study is supported on a global platform of professional relationships,
LinkedIn. This professional’s case study describes the expertise to creation of a social network
with specific expertise, the flat knitting designers, through LinkedIn platform. A survey was
conducted using questionnaires to collect specific data that allowed the analysis about the
profile characteristics of these area professionals, as well as their pre-disposing to the
variables of this research. Through this social network augmented by technology,
informations was gathered from the experts “flat knitting designers”. This process enhances
the expertises integration, the tune of pairs and offers the “feedback” for this study object
through the virtuous and democratic dynamics. This dissertation has economic, social,
scientific and technological importance because it indicates gaps on flat knitting textile area.
It shows the consistency in an approach of social- technical adequacy, which is attributed to
the designer the potential of a strategic innovation agent, through the described possibility that
this professional has to integrate advanced processes for communication of their projects.

Keywords: Interaction Design Context, Reflection & Action, Flat Kbnitting, Virtual
Simulation and Material Selection.
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1 INTRODUCAO

A chegada do século XXI vem marcada por algumas caracteristicas: 0 mundo
globalizado e a emergéncia de uma nova sociedade. Dentro deste contexto, surge um novo
“espago antropologico” onde o saber ¢ potencializado pelas tecnologias, as quais atuam
diretamente como agentes comunicacionais, facilitando a distribuicdo de informaces e as
conexdes entre os seres promovendo o despertar do conhecimento cooperativo.

Percebe-se a relevancia da hipdtese colocada por Lévy (1994), quanto a era pos-
moderna como um espaco vivo de transformacdo e desenvolvimento. Referindo-se ao
surgimento de uma “Agora Virtual” uma plataforma democrética no qual os membros se
comunicam transversalmente, reciprocamente sem categorias, onde o conhecimento é
resultante de interacdes e conformidades deste relacionamento. Também Dagnino e Bagattolli
et al. (2009) propdem reflexdes referentes a evolucdo da tecnologia e o seu posicionamento,
junto a evolugédo do conhecimento humano.

O mercado téxtil, acompanhando essa evolugdo sugere uma dindmica interativa de
projeto, pois para compreender este meio de continuas mudancas providas pela globalizacao é
necessario implementar estratégias que direcionem as indudstrias téxteis ao caminho da
inovacdo, neste estudo em especifico as industrias téxteis de malharia retilinea.

Através de uma explanacdo sistémica, Levy (1994) ressalta que as tecnologias
comunicacionais sempre mantiveram estreitas relacdes com as formas econdmicas e politicas.
O segmento de malharia retilinea, como parte da cadeia produtiva téxtil, representa uma
importante atividade econdmica e industrial para o Brasil e para 0 Mundo. Pode-se considerar
este fato, devido ao grande nimero de empresas que compreende, de médo de obra empregada
e valor de producdo através dos dados fornecidos pelo IEMI (2007).

Este cenario, de projeto téxtil, formado por um intelecto coletivo sugere uma
abordagem qualitativamente estratégica para concepcao e desenvolvimento de seus artefatos,
uma andlise comparada a uma cartografia fractal, a qual respeita cada particula constituinte. A
inteligéncia coletiva que engendra este contexto, conforme Levy (1994, p.94), “é uma espécie
de sociedade anbnima onde cada acionista traz como capital seus conhecimentos, suas
navegacoes, suas capacidades de aprender e ensinar” e tem seu inicio com a cultura e cresce
com ela. Portanto, é necessario perceber seus agentes atraves da andalise de sua dindmica
relacional.

O desenvolvimento tecnoldgico do processo de tecelagem retilineo teve inicio nos

fins do século X VI, tendo como motivo o0 aumento da produtividade através da mecanizagéo e
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simplificacdo dos processos, sendo acompanhada pelo incremento do volume de producéo por
unidade.

Este periodo representou um importante marco na historia téxtil, pois a indudstria
teve a alteracdo de seus meétodos de producdo, como também das tramas disponibilizadas
através da inovacgdo na confeccdo de fios e técnicas de tecelagem. Foi no final do século XIX
que as pecas de trico adquiriram maior popularidade, sobretudo, com seu uso aplicado em
atividades esportivas.

As répidas mudancas observadas no segmento de moda na inddstria tornam
fundamental que as empresas conhegam e acompanhem as caracteristicas e tendéncias do
mercado em que atuam. As empresas necessitam inovar, pois 0s consumidores tornaram-se
mais exigentes e o mercado mais fragmentado. Com este intuito, a utilizacdo da tecnologia
aumenta o grau de inovacdo da empresa disponibilizando a organizacdo maiores
possibilidades de diferenciacéo dos seus produtos.

O desenvolvimento industrial do tric6 € um exemplo pratico de um mercado
emergente e complexo, que exige parametros de conhecimento técnico e estético deste
contexto. Este segmento segue as orientacdes da moda, das tendéncias de consumo e de
comportamento da sociedade.

O processo de desenvolvimento do produto (PDP) de malharia possui varias etapas
desde a sua concepcao até o produto final. E, tem a influéncia de agentes determinantes como
a tecnologia dos equipamentos, a matéria-prima utilizada, a capacitacéo e a performance dos
profissionais envolvidos.

Verifica-se, entdo, a necessidade de profissionais com competéncias especificas
dentro da equipe de projeto, aptos a compreender seus usudrios. Os “estilistas de interagdo”
ou designers possuem o perfil e as habilidades perceptivas capazes de abstrair as demandas
solicitadas por seus clientes, os beneficiarios de seu projeto, sempre buscando a inovagédo e
prospectando caminhos através de reflexdes intencionais efetuadas no desenvolvimento de
novos produtos. O estilista tem a possibilidade de interagir através de suportes tecnoldgicos e
“objetos orientados™ compondo um cendrio criativo para este contexto.

A representacdo do projeto surge através da criacdo dos estilistas, profissionais,
normalmente com habilidades de desenho. Estes, através das descri¢cdes visuais e verbais,

encaminham o croqui, que consiste em um desenho técnico da pega idealizada, ao modelista

! Objetos - orientados sdo todos suportes que auxiliam na comunicagdo do projeto como fichas técnicas, pecas-
pilotos, amostras de texturas, croquis, entre outros. Segundo Stayce e Ercket (2003) estes objetos funcionam
como documentos durante o desenvolvimento de produtos, e podem carregar informacdes detalhadas do
processo evitando incompreensoes.
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que, por sua vez, desenvolve a base do protdtipo nas medidas desejadas através de um molde
bidimensional. Ap6s, o estilista reline estas informagdes e passa para o programador técnico.
O produto de malha retilinea é construido através da composicdo de elementos criativos,
interligados e construidos através de estruturas de pontos.

A linguagem técnica torna-se uma ferramenta fundamental de comunicagdo no PDP,
pois através do conhecimento dos recursos tecnolégicos proporcionados pelos maquinérios,
assim como a utilizacdo de uma nomenclatura adequada dos pontos, o estilista pode explicitar
seus objetivos ao programador.

Os designers e os técnicos programadores possuem diferentes visualizagdes do
projeto e das estruturas formadoras da malha. Os designers visualizam suas idéias durante o
processo de criacdo, de forma mais intuitiva interagindo com elementos criativos de
composicdo que, por sua vez, terdo a finalidade de incrementar de forma concreta o
diferencial do produto. A maioria desses profissionais utiliza expressdes subjetivas para
transferir suas idéias criativas a interpretagdo de equipes técnicas de programacao.

Durante esta situacdo percebe-se um ponto critico de projeto onde surgem gargalos
gerados por ruidos de comunicacdo entre estes profissionais. Os técnicos pensam nas
possibilidades mecéanicas e recursos possiveis para concretizar a idéia do estilista, 0 que,
muitas vezes, acaba limitando e interferindo ou modificando a proposta inicial do mesmo.

Devido a grande possibilidade de recursos tecnoldgicos empregados na construgédo
dos maquinarios, existe uma variedade de pontos e estruturas que podem ser utilizados para a
concepcdo dos produtos de malha. Este € um dos grandes motivos para o estilista analisar e
adquirir conhecimentos técnicos, de construcdo dos pontos, para que seja possivel descrever
sua idéia ao programador e este realiza-la com o maximo de fidelidade. No entanto, a
informalidade e as expressdes subjetivas utilizadas normalmente pelos estilistas causam
ruidos no desenvolvimento destes produtos, pois o projeto fica sujeito a interpretacdes e €
construido e viabilizado pelos programadores técnicos que possuem uma visualizagao restrita
do processo criativo.

O estilista ndo pode usar palavras coloquiais, como elogios, para descrever os tipos
de pontos. Normalmente, estas informagfes sdo sugeridas através de descri¢Oes verbais,
apoiadas por fotos, ou pedacos fisicos de amostras de seu banco de dados. O estilista deve
transpor sua idéia de forma objetiva, informando o tipo de estrutura a ser elaborada como, por
exemplo, trangas ou desenhos de petinet também conhecidos como ajourés que formam
malhas rendadas com o efeito de vazados formados pelos pontos. O estilista se depara com a

dificuldade de manipular estas estruturas sem o uso de um sistema especialista, &
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recomendavel a utilizacdo de recursos visuais e concretos para transferéncia da idéia de
composic¢do e design da peca ao programador, resultando em um processo légico. Ndo basta
apenas dizer que deseja colocar na peca ajourés em forma de flores e usufruir de uma
linguagem simbdlica com conteudo vago. Existem muitas representacdes para forma dos
elementos, como modelos diversos de flores e ao aliar estas restrigdes a conformacéo técnica
dos pontos eleva-se o grau de complexidade deste processo.

Muitas vezes, as possibilidades mecénicas de formacdo da malha possuem restri¢cdes
fisicas, 0 que sugere ao estilista a importancia do conhecimento e do embasamento técnico
dos equipamentos. E necessario entdo, estar integrado as possibilidades produtivas de
construcdo das pecas, pois através da criatividade empregada de forma estratégica, este
designer contempla seu processo de criacdo do produto com autonomia e inovagdo. Esta
capacidade e visdo abrangente proporcionam a este profissional um diferencial competitivo.

Através do desenvolvimento de produtos amparado em metodologias do design
conceitual, o estilista consegue através das suas fontes de inspiragdo organizar 0 seu processo
criativo e comunicar aos outros profissionais suas idéias ja potencializadas pela tecnologia.
Ao utilizar uma abordagem interativa amparada por uma metodologia conceitual e técnica, o
estilista conquista maior precisdo ao seu processo criativo e torna facilitado o

desenvolvimento de produtos para etapas que procedem a concepgao destes.

1.1 DELIMITACAO DO TEMA

A industria téxtil estd em constante evolucdo tecnoldgica o que configura um
ambiente complexo. Os clientes e seus varios modos de agir, de pensar e de viver aspectos
cognitivos do individuo conferem ao design da moda concepgbes e pré-requisitos
fundamentais de projeto. Isto significa que os produtos devem ser focados no cliente, sendo
desenvolvidos de maneira que suas exigéncias sejam atendidas, o que chamamos de projeto
centrado no usuario UCD (user centric design).

Neste estudo, o cenario observado é o contexto industrial de concepcdo de produtos
de malharia retilinea, empresas que trabalham com diversos segmentos de mercado atendendo
a publicos variados. Nessa retorica, os modelos conceituais do design de interagdo sdo
fundamentais para o processo de desenvolvimento de produtos. Esses modelos estéo

relacionados com as caracteristicas da dindmica ator-rede onde cada agente, isto é, cada uma



24

das pessoas que interagem diretamente com o projeto, bem com as tecnologias, e com o nivel
de abstracdo que se pretende com cada interface projetada, constituem uma competéncia
conjunta articulada através da linguagem de projeto.

A escolha da matéria-prima é um dos fatores fundamentais do produto de malharia e
estd diretamente relacionado com a sua dimensdo tecnoldgica, por este motivo, o foco do
trabalho estd direcionado & Selecdo de Materiais e a Simulacdo Virtual. Ambas variaveis
dialogam no sistema permitindo ao cliente prospectar resultados os mais proximos possiveis
do produto real. Possibilitando a partir das simulacGes, gerar alternativas de solucdo para o
processo de design téxtil de malharia retilinea, o que permitem explorar a percepcao tatil e
visual como ferramentas auxiliares na tomada de decisdo com relacdo a selecdo de
alternativas neste processo. Os cendrios criativos sdo estratégias que contribuem para
estabelecer o alinhamento metodologico com os aspectos organizacionais, sendo que, com a
sua utilizacdo, a equipe de concepcao de projeto pode direcionar suas inspiragdes através de
um plano conceitual conjunto e guiar suas idéias através de um contexto planejado.

Portanto, esse contexto de projeto téxtil é formado pelos aspectos organizacionais
apoiados em sua inteligéncia coletiva, o que possibilita a geracao de estratégias inovadoras de
acordo com sua configuragdo humana, tecnoldgica e operacional.

Este contexto de pesquisa € apresentado de forma esquematica na Figura 1.

Linguagem do Projeto

Design de Texturas
Aspectos cognitivos Percepcao Tactil

x sign de Superfici
Percepcao Visual Design de Superficie

Aspectos Cenarios Criativos
Organizacionais

|Design Conceitual Design de Interag:ég

Figura 1: Contexto da pesquisa — Design centrado no usuéario
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1.2 FORMULACAO DO PROBLEMA

Diante da contextualizagdo apresentada neste trabalho e da problematizacéo do tema,
pode-se formular o seguinte problema de pesquisa:

- Como a Simulacdo Virtual e a Selecdo de Materiais podem contribuir em uma
abordagem de projeto centrada no usuario para o desenvolvimento de produto téxtil de malhas

retilineas?

1.3 HIPOTESES

Como respostas provisorias para este problema, as seguintes hipdteses sao

apresentadas.

1.3.1 Hipdtese Bésica

A Simulacdo Virtual e a Selecdo de Materiais sS40 agentes expressivos numa

abordagem Contextual de Projeto de Malharia Retilinea.

1.3.2 Hipoteses Secundérias

O desenvolvimento de projetos téxteis para malharia retilinea é um processo
complexo, no qual as metaforas da interface, geralmente interferem na comunicacao. Por esse
motivo, torna-se importante a abordagem amparada por um modelo conceitual.

O design de um produto de malha tem maior valor agregado pela novidade do que
pela padronizagdo. Neste sentido, o sistema CAD (Computer Aid Design) sendo conduzido
pelo designer traz a possibilidade de simulagdo a partir das escolhas de matéria-prima,
tornando-se uma estratégia de inovacao que interfere na expectativa do usuario.

Na abordagem de processo centrado no usuario, 0s materiais através das superficies e
texturas proporcionam diferenciais perceptivos aos projetos que auxiliam a tomada de decisao

do usuario.
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1.4 OBJETIVOS

Devido a complexidade do processo de desenvolvimento de produto na area de
malharia retilinea, pretende-se através desta pesquisa, configurar diretrizes metodoldgicas que
beneficiem o projeto de colecdo de malhas retilineas, com o intencional de ampliar a

performance de concepgdo do mesmo.

1.4.1 Objetivo Geral

Propor diretrizes metodoldgicas de projeto de produto téxtil para malharia retilinea

segundo uma concepcao de processo centrado no Usuario.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Identificar processos atuais de concepcdo do produto de malharia retilinea;

e Investigar a concepcdo de projeto centrado no usudrio para desenvolver um modelo
conceitual de projeto de produto téxtil para malharia retilinea;

e Investigar a concepcdo do design interativo no contexto da pesquisa;

e Identificar técnicas criativas e processos utilizados na concepcao do produto;

e Investigar recursos tecnoldgicos que podem auxiliar no processo criativo, focando
principalmente a simulacdo virtual e a sele¢do de materiais;

e Analisar o relacionamento entre as descricdes verbais e visuais no processo de
desenvolvimento de produto téxtil;

e Analisar a presenca fisica e virtual da matéria-prima no processo de desenvolvimento
de produto téxtil;

e Compreender a dimensao do Sistema CAD (Computer Aid Design) para este contexto;

e Estabelecer diretrizes metodoldgicas para a concepgao do produto dentro do cenério do

projeto da industria téxtil.
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1.5 JUSTIFICATIVA

Considerando a abrangéncia da industria téxtil com a sua dimensdo coletiva e o
espaco significativo que a malharia compreende dentro do contexto desta inddstria, fica
visivel a importancia do embasamento cientifico para o crescimento académico e industrial
desta &rea.

A concepcdo e desenvolvimento de projetos téxteis principalmente da malharia
retilinea sofrem a influéncia de muitas variaveis internas e externas da organizacdo, como a
fragmentacdo de mercado, a constante evolugdo tecnolégica e os fatores climaticos, pois a
forga do trico ainda esta direcionada ao inverno. Todos esses atenuantes somados ao fluxo
interno do trabalho da empresa, compostos por processos e pessoas envolvidas, ressaltam a
complexidade de projetos para malharia.

Neste sentido, as empresas necessitam de profissionais aptos a interagir dentro dos
seus sistemas de desenvolvimento de produto. O designer possui habilidades peculiares, sendo
um agente fundamental deste contexto. A proposta deste estudo visa estruturar uma
linguagem de Projeto de Design que facilite a interface deste, construindo uma abordagem
centrada no usuério “User Centered Design”.

Também se tem como referéncia previsdes de pesquisas realizadas pelo CIRFS
(Comité Internacional do Rayon e das Fibras Sintéticas), em 2003, que apontaram o
crescimento em 25% do segmento de malharia até 2013.

Este cenario apresenta um caminho interessante aos criadores, pois é a grande
extensdo de resultados que podem ser atingidos através do uso da criatividade aliada a
tecnologia, que fardo surgir através da disponibilidade de fibras, maquinarios e recursos
variados que possibilitam atingir novos mercados.

Projetar as superficies e as texturas no produto téxtil sdo etapas estratégicas, pois
através desses dois elementos pode-se narrar de forma expressiva e materializar detalhes da
colecdo. Pode-se mostrar através dos padrdes gerados, resultados que remetam a atmosfera da
emocdo, um complexo resultante das proje¢des intencionais da concepgédo do produto.

Portanto, como o tecido de malha é composto por pontos e estruturas que integram a
base do produto, a selecdo do fio e a sua representagdo, bem como suas medi¢fes com 0s
atores deste evento, mostra-se fundamental.

Devido a complexidade inerente a concepgdo destes produtos téxteis € conveniente

que as empresas aprimorem seus processos de desenvolvimento de produtos, visando
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minimizar erros, amparando-se em técnicas e metodologias que contenham diretrizes
norteadoras na busca de seus objetivos, ou seja, atender as demandas dos seus USUarios.

PREECE, ROGERS e SHARP (2005) enfatizam a necessidade de uma abordagem
centrada no usuario para o desenvolvimento de produto, significando que os usuarios reais e
suas metas, ndo apenas a tecnologia, deve constituir a for¢ca condutora neste processo de
desenvolvimento. Como consequiéncia, um sistema bem projetado deve extrair o méximo da
habilidade e dos julgamentos humanos e ser diretamente relevante para o trabalho em questéo,
buscando apoiar o usuario, e ndo limitar as suas acdes.

Através de uma abordagem composta por metodologias do design de interacéo,
também € possivel criar diferentes graus de envolvimento com o projeto facilitando o
gerenciamento das expectativas dos usuarios. Levando em consideracdo que o projeto téxtil
de malharia retilinea é um esforco temporario de um grupo de pessoas empreendido para criar
um produto ou servico para um publico determinado. Esta atividade industrial sofre influéncia
do ambiente social, politico e econémico no qual esta inserido, ou seja, é resultado da cultura

deste espaco.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 CENARIO TEXTIL GLOBAL: UMA CADEIA DE VALOR

O setor téxtil € um importante segmento industrial na economia mundial, e também
brasileira, sendo considerada a sexta maior economia do mundo no setor. O Brasil exportou
em 2006, pouco mais de dois bilhdes de dolares em produtos téxteis. O setor participa com
5,2% do faturamento total da industria de transformacdo e 17,3% do emprego. Emprega
formalmente 1.523.900 funcionarios, tendo receita bruta total de 33,0 bilhdes de dolares
(IEMI 2007). H& cerca de oito milhGes de brasileiros que dependem indiretamente do setor
téxtil, sendo o segundo maior empregador do Brasil, reunindo cerca de 30.000 empresas,
segundo o presidente do Sindicato das Industrias Téxteis do Estado de Sdo Paulo.

Os investimentos em maquinas cresceram em 2006, superando US$ 660 milhdes no
acumulado do ano. Um resultado um pouco menor do que os valores médios anuais do
periodo de 1990 a 1995, que foi da ordem de US$ 700 milhdes ao ano. Atualmente quase 70%
destes investimentos sdo direcionados a equipamentos importados. O Brasil possui uma
participacdo préxima a 3% no destino das exportaces mundiais de maquinas téxteis e de
confeccdo (IEMI 2007).

A cadeia produtiva téxtil possui a estrutura apresentada na Figura 2.
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Figura 2: Estrutura da Cadeia Téxtil
Fonte: adaptado IEMI 2007
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A estrutura da cadeia téxtil segue um fluxo sistematico como apresenta a Figura 2,
nesta é salientado através de elipses os elos de suporte para o segmento de malharia retilinea.
Para uma andlise centrada na problematica deste objeto de estudo, pondera-se a situacéo atual
dos agentes diretamente relacionados ao problema da pesquisa, demarcando o cenario atual
que caracteriza este contexto. Para que seja possivel a anélise do problema abordado: Como a
Simulacdo Virtual e a Selecdo de Materiais podem contribuir em uma abordagem de
projeto centrada no usuario para o desenvolvimento de produto téxtil de malhas
retilineas? Observa-se, neste capitulo, fatores que influenciam a dindmica da inddstria téxtil
principalmente no que se refere & matéria-prima e a implementacdo de tecnologias para
processos inovadores.

BRUNO et al. (2007) demonstra a necessidade de profissionalizacdo para os
fornecedores de fios, a matéria-prima fundamental para esta industria. Sua anélise apresenta
dados de uma pesquisa qualitativa com seis empresas que possuem seus fornecedores de fios
como seus fornecedores principais, essas empresas apontaram uma avaliacdo nao satisfatoria
em relacdo aos lanificios. E registrada a insatisfacdo principalmente no que se refere a
capacidade de oferecer produtos de qualidade e diversificados, bem como a predisposi¢édo
para atuar como parceiro no desenvolvimento de novos produtos. Em contrapartida, levanta
possibilidades competitivas se direcionadas com a devida atencdo para esta categoria. Pois, a
matéria-prima, pode ser um atributo de diferenciacdo para o mercado brasileiro e apresentar
vantagens competitivas perante o cendrio téxtil global. Para tanto, existe a necessidade de
transmissao de valor da matéria-prima brasileira para o restante da cadeia. Deve-se disseminar
o valor intrinseco da matéria-prima brasileira, atributos estes, oriundos de uma biodiversidade
que s6 o Brasil possui, ou ainda, ressaltar os valores sociais de uma cultura em emergéncia.
Contudo, existe a possibilidade de explorar materiais com valor iconografico, como o latex da
Amazonia, o couro vegetal e o0 algoddo vegetal, visto que apesar de ndo existir a capacidade
de industrializagdo em grande escala, estes produtos possuem um apelo emocional muito
grande.

A grande questdo é que o setor téxtil é altamente desagregado, existe um grande
numero de micro-empresas que apresentam uma capacidade de producgdo limitada. Estas
questdes dificultam o fluxo produtivo da area, pois essas empresas possuem menor
capacidade de barganha perante seus fornecedores. No cenario atual as empresas precisam
adaptar-se ao ambiente e muitas vezes acabam condicionadas pela restricdo de oferta de seus

fornecedores.
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Existe uma grande informalidade que, além de prejudicar a eficiéncia da producdo e
a sua qualidade, contribui para manter pequeno o tamanho das empresas reduzindo a
capacidade de investimento das mesmas, em bens de capital para a manufatura, e, também,
em tecnologia de informacdo, o que dificulta a obtencdo de melhores resultados, tanto nas
funcbes operacionais quanto nas func¢des gerenciais. Para que o segmento téxtil se desenvolva
visualiza-se a necessidade de aliangas com proposito de unir forgas e estruturar redes de acbes
e expertise. Para tanto, é necessario que as empresas estejam conscientes desse propdsito, que
abram espaco para o surgimento de novos motrizes para dindmica atual. Novas formas de
organizacao podem prover as microempresas subsidios para utilizacdo de processos projetuais
inovadores como corrobora (BRUNO, 2007):

“Mesmo assim, nas pequenas empresas estruturadas na forma de “Arranjos
Produtivos Locais —APLs” pode-se perceber o uso de solugBes praticadas por
empresas de maior porte no que se refere a intensidade tecnolédgica através da
aquisicdo de sistemas CAD/CAM, utilizadas nas fases de desenvolvimento de
produto, organizacdo e aumento da eficiéncia e redu¢do dos custos nos processos
produtivos.” (BRUNO, 2007,p.175)

Sobretudo, foi encomendado pela ABDI (Agéncia Brasileira para o Desenvolvimento
Industrial), em 2007, um estudo prospectivo ao CGEE (Centro de Gestdo e Estudos
Estratégicos) sobre o setor téxtil e de confeccdo (TC). O estudo de sondagem do mercado
contou com o apoio da ABIT (Associacdo Brasileira da Industria Téxtil e de Confeccdo), e
teve como objetivo principal elaborar um plano para a priorizacdo de acdes desenvolvimento
do setor até 2023.

As acOes a serem planejadas devem estar vinculadas as areas de Novos Materiais:
desenvolvimento de novos materiais e estruturas téxteis devera intensificar a interacdo da
roupa com o usuario, aumentando as expectativas de funcionalidade do vestuario; Integracdo
com Tecnologias de Informacdo e de Comunicacdo: esta abordagem esta vinculada a
integracdo comunicativa entre consumidor, distribui¢cdo, comercializacdo e sistema de
producdo, tornando o consumo um elo da cadeia de valor. Desta forma estd associada a
evolugdo de novos materiais e estruturas téxteis; Novas tecnologias de producéo: as
tecnologias industriais que procuram aumentar a eficiéncia e a qualidade dos sistemas fisicos
de producdo sobrepde-se as tecnologias que aumentam a percepcéao de valor pelo consumidor.
Pode-se afirmar que a propria manutencdo da riqueza gerada pelo mercado interno dependera
de uma acdo coordenada de capacitacdo tecnologica liderada pelo Design em consonancia
com o Consumo; Gestdo de ciclo de vida: hd necessidade de que as tendéncias de

desenvolvimento de produtos sustentaveis que ndo agridam o meio ambiente e a salde dos
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consumidores. A integragdo entre designers, fabricantes de maquinas e produtores de insumos
deverdo enfatizar o desenvolvimento de produtos ecoldgicos, ultrapassando as fronteiras da
abordagem restrita a0 meio ambiente, para reunir questdes e seguranca e de respeito ao
homem; Gestdo de cadeias de suprimento: relaciona-se aos movimentos induzidos pela
tecnologia incorporada no varejo. Os principios adotados pelo fast fashion deverdo ser
adaptados aos novos padrdes de consumo e potencializados pela tecnologia Radio-Frequency
Identification (RFID), aumentando a agilidade no controle de estoques a fim de que as roupas
venham a ser verdadeiros sistemas de integracdo comunicativa entre os habitos de uso e as
empresas de producdo, distribuicdo e comercializacdo; Lideranca do design: O designer tera
a responsabilidade de humanizar meios e recursos tecnoldgicos, redirecionando produtos para
questdes sociais, ambientais e econdmicas, imbuindo-se da disseminacdo de uma cultura
prépria, permeada de valores e formativa dos consumidores; Integracdo de cadeias
produtivas: a interpenetracdo de outras cadeias produtivas com a cadeia TC devera aumentar
a medida que fibras, fios e tecidos tornarem-se artigos de tecnologias multifuncionais. O uso
de produtos téxteis em outras areas e atividades e sua integracdo com dispositivos eletrdnicos
e digitais abrirdo espaco para que a industria téxtil seja envolvida por uma dindmica intensiva
em conhecimento, similar a outras indlstrias de ponta. Poderd, entdo, haver um
desacoplamento da industria téxtil do perfil atual da cadeia de valor TC.

Com vistas ao estudo prospectivo apresentado pela CGEE prevé-se uma nova
configuracdo para a estrutura da Cadeia Téxtil para o cenario de 2023, conforme se pode

verificar na Figura 3, apresentada a seguir:
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VISAO DE FUTURO DA CADEIA DE VALOR T&C BRASILEIRA
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Figura 3: Cadeia Téxtil de Valor T&C Brasileira em 2003
Fonte: Adaptado pela autora (BRUNO ET AL., 2008, p.91)

Segundo a analise da Figura 2, Bruno et al. citam que:

“- as empresas lideres do subsistema “a” sdo inovadoras em produto e processo,
intensivas em P&D, lideres em conhecimento tecnoldgico de fabricagdo. As
empresas do subsistema “b” concentram seus investimentos em ativos intangiveis e
em tecnologias (e.g. sistemas integrados de gestdo e TIC) que lhes garantam a
coordenacao de suas cadeias de commodities.

- € possivel constatar que o elo Fibras, Fios e Tecidos apresenta-se no mesmo nivel
dos outros elos de suporte. A justificativa para esta representacdo deve-se a
expectativa de que a estrutura seja cindida pelas tipologias de poder de governanga
de cadeias sugeridas por Gereffi et al (1999a; 1999b) — buyer-driven e producer-
driven — ocorrendo uma nitida separagdo entre os modelos de neg6cio coordenados
pelos grandes compradores e aqueles coordenados pelos produtores. Os vetores
tecnoldgicos de mudanga que foram trazidos pelos especialistas convidados sugerem
a énfase em pesquisa e desenvolvimento em tecnologias de produto e processo nos
negdcios de fabricacdo de estruturas téxteis (fibras. fios e tecidos), enquanto os
outros elos seriam coordenados por compradores e empresas de marca, cada vez
mais intimamente ligados aos consumidores. Ambos, no entanto, deverdo ser
intensivos em conhecimento técnico-cientifico, reduzindo-se ao maximo as decisdes
centradas no empirismo do senso comum. A principal diferenca entre os dois
modelos de governanga deve-se a habilidade de inovar em produtos e processos para
uns enguanto o0s outros se concentram na capacidade de organizar processos
desintegrados de maneira flexivel e eficiente sem ter de possuir capacidade de
producdo. Nesse sentido, pondera-se que € necessaria a unido dos produtores de
fibras e fios bem como os fornecedores de tecnologia, maquinarios e equipamentos
(elo a) para a evolucgdo técnica e cientifica da area téxtil, fornecendo uma plataforma
de recursos inovadores que poderdo energizar o outro fluxo da cadeia (elo b) que
podera implementar as inovagdes de processos com sistemas integrados de gestdo.”
(BRUNO et al., 2008, p.91)
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2.2 CONTEXTO DE MALHARIA RETILINEA: INTERACAO, DESIGN E
COOPERACAO

O desenvolvimento industrial de malharia retilinea teve sua origem através do
processo manual de tricotagem, umas das mais antigas atividades do setor téxtil, sua prética
consiste na fabricacdo de pecas tendo por base um Unico conjunto e fios, que se conectam
através de lacadas, conferindo a peca final maior flexibilidade e elasticidade em relacdo aos
tecidos planos (Hefferen e Ferrezza, 2008; Pezzolo, 2007; Rithschilling, 2008).

A trama destes artefatos representou, desde suas origens, um processo orientado para
atender necessidades humanas como conforto e bem estar. A Figura 4 retrata as meias
desenvolvidas para acomodar as sandalias egipcias no século 500 AD. O processo de
tecimento utilizado denominava-se Nalbinding, esse caracterizava-se por pedacos de fios
elasticos entrelacados um ponto por vez, este processo serviu de inspiragdo para 0 processo
manual de tricd. Inicialmente, ndo eram utilizadas agulhas, e sim tabuas e pinos ( Hefferen e
Ferrezza, 2008; Jonhson apud Spencer 1989, 2001).

Figura 4: Meias Egipcias
Fonte: Knitting together

No século XVI, foram produzidas as primeiras malhas de seda através do processo
manual de trico que em 1560 impressionaram a rainha Elizabeth I. A rainha vestiu seu
primeiro par de meias de seda tricotadas por uma de suas damas chamada Alice Montagu.
Apbs a sua experiéncia com o novo produto, que foi considerado valioso devido sua beleza e
conforto, Elizabeth declarou que nunca faria uso de meias de tecido plano (Elgin, 1948). E
importante observar que, na Inglaterra elizabetana, o consumo foi utilizado como instrumento

estratégico no governo da rainha. A revolucdo do consumo funcionou como causa e

% Imagens encontradas no <http://www.knittingtogether.org.uk>. Site de contetdo histérico sobre o
segmento de malharia retilinea. Acesso em 20/05/2008.
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conseqiiéncia para transformacdo da sociedade que cada vez mais exigia novas e diferentes
categorias de produtos (McCracken, 2003).

Observa-se atraves da discussdo e analise dos referenciais pesquisados sobre a
origem deste processo téxtil, que 0 mesmo evoluiu motivado por reflexdes sobre o trabalho
manual empregado na construgdo de uma peca. A inovacdo foi motivada pelo objetivo de
expandir as extensdes deste produto, bem como, facilitar e otimizar o trabalho humano, desta
maneira, prospectando o desenvolvimento econdmico e social da area. De instrumentos
simples como as duas agulhas necessarias para construcdo do produto, os processos foram
aperfeicoados através de novas invengdes incrementais.

Assim, no Sec.XVI, surgiram 0s teares manuais, maquinarios mecanicos que ja
entrelacavam inimeros pontos a cada movimento humano. Precisamente no ano de 1589, o
pastor William Lee de Nottingham, foi o autor dessa revolucionaria invencdo, 0 maquinario
para o tecer as meias de malha (Figura 5). O tear foi desenvolvido com um sistema de
tecimento por trama, ou seja, no sentido horizontal. O principio de funcionamento do tear de
Lee é utilizado até hoje na producdo das maquinas® retilineas eletronicas (Elgin, 1948;
Pezzolo, 2007; Hefferen e Ferrezza, 2008; Spencer 1989, 2001).

Com o éxito das inovacdes de equipamentos e de seu processo de fabricacdo, o
produto de tricd salienta-se em meio a variedade de produtos téxteis, uma vez que ocupa um
espaco conquistado pelas caracteristicas intrinsecas de sua construcdo téxtil. A malha que
constitui o produto possui caracteristicas como o conforto e a mobilidade propiciada pelas

lacadas continuas formadoras do tecido e originadas no seu processo de tecelagem.
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Figura 5: Primeiro tear Willian Lee
Fonte: Knitting together.

® Referéncia encontrada no site <http://www.knittingtogether.org.uk >. Acesso em 20/05/2008.
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O desenvolvimento tecnoldgico trouxe a evolugdo para 0s maquinarios, os quais
passaram de processos mecanicos para eletrénicos, esse avango proporcionou o aumento da
produtividade atraves da mecanizagdo e simplificacdo dos processos. Assim, cada unidade
adquiriu maior capacidade de produgdo gerando maior volume (Pezzolo, 2007). Contudo,
observa-se que o tratamento da matéria téxtil constituinte de novos produtos originou-se,
junto ao aumento de produtividade e novas formas de organizacdo e contextualizacdo do
trabalho humano. Para Singer (1999) as mudancas tecnoldgicas e organizacionais, sempre se
universalizam gerando um fenbmeno de transformacdo este impulsionado pela

competitividade.

“(...) as revolugdes que até agora demarcaram etapas da historia do capitalismo
sempre se originaram de transformagdes infra—estruturais: a invencdo da
magquinofatura pela la revolugdo industrial, que criou a fabrica e a empresa
comandada pelos donos; e a invencdo da produgdo em massa, pela 22 revolucéo
industrial, que suscitou a multiempresa, gerida por uma tecnoestrutura profissional.
Cada uma das duas etapas historicas do capitalismo caracterizou—se por um tipo de
empresa e por relagdes de producéo tipicas, impostas pelo nivel de desenvolvimento
das for¢as produtivas.” (SINGER,1999, p.80)

A Figura 6 representa a evolugdo dos processos e percebe-se que ja em sua origem
partiu de interacdes e reflexdes humanas sobre o produto peculiar originado. O primeiro
processo apresentado representa o ato de tecer manual, 0 segundo mostra 0 processo
mecanico e 0 terceiro representa o0 processo atual com a tecnologia eletrbnica dos
maquinarios.

A EVOLUGAO DO PROCESSO DE MALRARIA RETILINEA

Primeiro Tear: Processc Mecanico Manual

Teares Atuals: Maquinas Retilineas Eletrbnicas

Figura 6: A evolucgdo do processo
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O Cenério da Industria téxtil encontra-se permeado e potencializado pela tecnologia.
Dentro deste, compreende-se as tecnologias como meios, as quais fazem parte desse contexto
interferindo de forma positiva na concepcdo e desenvolvimento de novos produtos e
processos. Para compreender os resultados reflexos destas relagGes, potencializadas pela
inovacdo tecnoldgica, Pierre Lévy (1994) ressalta a dindmica do ciberspaco mundial, no qual
a informacdo é potencializada pelas redes digitais de transmissdo, o elemento de contato
virtual que pode ser compartilhado com todos e com cada um. O autor diz que o atual curso
dos acontecimentos converge para constituicdo de um novo meio de comunicacdo, de

pensamento de trabalho para as sociedades humanas.

“A cultura de rede ainda ndo esta estabelecida, seus meios técnicos encontram-se na
infancia, seu crescimento ndo terminou. Ainda nédo é tarde refletir coletivamente e
tentar mudar o fluxo das coisas. Ainda h& lugar nesse novo espago, para
projetos.”(Pierre Lévy, 1994, p.12)

Vygotsky (2001) ressalta em seus estudos que um processo orientado € social, e
pontua a dialética das interacbes com 0 outro e com o0 meio, como desencadeador do
desenvolvimento. Para Vygotsky é o proprio processo de aprender que gera e promove 0
desenvolvimento das estruturas mentais superiores. A medida que se desenvolve esse
processo, vai sendo, progressivamente influenciado pelas leis da experiéncia e da logica
propriamente dita. Pode-se considerar que as experiéncias humanas compéem um cenario
amplificado pelas tecnologias, nesse sentido, a préatica reflexiva mediada por interagdes tem o
potencial de projetar o desenvolvimento do cenério e de seus atores, 0 que resulta na evolugdo
através de um processo dinamico-interativo.

A abordagem do ator-rede, extrapolando o conceito convencional de ator, cunha a
expressao de ator-rede para abarcar um conjunto heterogéneo de elementos - animados e
inanimados, naturais ou sociais - que se relacionam de modo diverso e que sdo responsaveis
pela consolidacdo ou transformacdo da rede por eles conformada (Callon, 1987). Esse
conjunto de elementos seria, entdo, formado ndo apenas pelos inventores, pesquisadores e
engenheiros, mas tambeém pelos gerentes, trabalhadores, agéncias de governo, consumidores,
usuarios envolvidos com a tecnologia e, até mesmo, os objetos materiais (Latour, 1992).

O desenvolvimento do produto téxtil de malharias retilinea é formado por um
conjunto de elementos distintos, entre eles, pessoas e tecnologias. Sendo que esses agentes,
atores do sistema, sdo profissionais com praticas multidisciplinares desempenhadas de acordo

com suas formaces diferentes. Este cenario de conversacdo projetual téxtil, € composto por
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uma linguagem complexa, devido a diversidade multidisciplinar de sua composicdo, o0 que
torna muitas vezes, a comunicagdo assimétrica com diferentes niveis de compreenso.

O projeto é iniciado pelos estilistas* (fashion designers), em sua maioria mulheres,
de acordo com o estudo de caso descrito no capitulo 3 sobre o perfil dos profissionais da area,
onde os dados apontam um nivel de formagdo académica graduacdo e pds-graduacao. Estes
designers comegam a criagdo de seus projetos através de representacdes desenhadas, como
croquis, 0 que costuma se caracterizar como um desenho rapido para discutir ou expressar
suas ideias. Esse profissional ainda tem a possibilidade através de sitemas graficos utilizar
recursos que proporcionem ferramentas criativas de maior precisdéo compondo ilustragdes
mais finalizadas e pode aperfeigoar seu processo de concepgdo de produtos conquistando
através de uma linguagem aprimorada pela tecnologia uma sintonia de informac@es junto a
equipe de projeto.

A modelagem é uma funcdo normalmente ocupada por mulheres e existem
diferenciais entre profissionais que trabalham com a modelagem de malharia retilinea e tecido
plano. Sendo que, nota-se um avanco maior na formacdo técnica junto as tecnologias dos
profissionais que trabalham com tecido plano devido a préatica desses conhecimentos
especificos ja estarem inseridos no processo de modelagem tanto nas instituicdes de ensino
quanto nas empresas. O modelista de malharia retilinea em sua maioria ainda utiliza métodos
tradicionais para criacdo do molde, ou seja, executam de forma manual a modelagem da peca.
Cabe ao modelista apoiar o estilista na analise construtiva da sua idéia e mediar a interface do
escopo criativo as possibilidades de montagem e de formacao da peca piloto.

A programacdo do produto de malharia retilinea € normalmente desempenhada por
homens, isso ocorre devido a necessidade de interagir com procedimentos mecanicos dos
teares. Esses profissionais, em sua maioria, possuem nivel de formacdo técnico e possuem
conhecimentos abrangentes no que se refere a programacdes basicas dos teares, podendo
tornar-se especialistas em tecnologias peculiares e avancadas como a de maquinarios que
possibilitam a construgcdo do produto sem costuras, ou seja, o tecimento integral da peca.

Amparando-se nas analises de Holtzblatt e Jones (1993), pode-se considerar que o
desenvolvimento de produtos téxteis de malharia retilinea é desenvolvido através de um

contexto interativo de design, o qual é composto por uma sistematica de interagdes. Este

* Estilistas (Fashion designers): é considerado para esta pesquisa o termo estilista ou fashion designer, como na
traducdo designer de moda, um profissional que esta relacionado ao campo do design transitando pelo campo
da arte e do mercado devido a responsabilidade deste, de gerar produtos que devem corresponder ndo apenas as
solugdes objetivas do usuério, mas também contemplar além dos atributos funcionais as necessidades
subjetivas provenientes de seus desejos, anseios e expectativas. (Christo apud Pires, 2008) Design de Moda:
Olhares Diversos/ Dorotéia Baudy Pires (org.). Baueri, SP: Estagdo das Letras e Cores Editora, 2008.
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sistema é composto e coordenado por seus usuarios-administradores. Denominam-se esses
agentes, usuarios do sistema de stakeholders, devido ao potencial de gerenciar 0s usuarios
diretos e indiretos do seu sistema projetual. Os stakeholders sdo aqueles que recebem
produtos do sistema, que testam o sistema, que tomam decisdo permitindo o fluxo de
desenvolvimento dos projetos. Pode-se considerar stakeholders, todos aqueles que interagem
nas tomadas de decisdo do projeto e permitem o fluxo da informagé&o, aqueles que aprovam os
resultados e dao por finalizadas as tarefas compreendidas em um projeto de malharia retilinea.
Para compreensdo da dindmica comunicacional de redes complexas, como esta que conforma
0 processo projetual de concepcdo e desenvolvimento de produtos de malharia retilinea,
considera-se a classificagdo dos stakeholders de acordo com os graus de relacionamento com
projeto, ou seja, existem relacdes de primeiro, segundo, terceiro, quarto grau e assim por

diante de acordo com a extensdo de relacionamentos que abrange o contexto de analise.

2.3 DESIGN DE INTERACAO

O Design de Interacdo pode ser representado por uma plataforma de conversacoes
entre as pessoas e suas ferramentas, onde objetos, sujeitos, tecnologias sdo animados através
de dindmicas produtivas. A compreensdo das singularidades dos agentes desse contexto
permite vislumbrar uma inteligéncia distribuida em uma convergéncia interativa de
multiplicidades e fazeres. Imaginar as movimentacGes dos sujeitos e objetos desse cenario
significa compreender além das interagdes singulares a abrangéncia integrada das interfaces
do coletivo. (Levy, 1994, 1990; Gladwel, 2009; Dagnino e Bagattolli et al. , 2009)

Até o inicio dos anos 90, o foco do IHC (Interacdo Humano Computador) era
projetar interfaces para um Unico usuario. Em resposta a uma crescente preocupagdo com a
necessidade de se fornecer suportes a maltiplos individuos que estejam trabalhando juntos e
utilizando sistemas de computador, surgiu entdo o campo interdisciplinar do trabalho
cooperativo suportado por computador (CSCW — em inglés, computer — suported cooperative
work) (Grief, 1988). Outros campos relacionados ao design de interacdo incluem fatores
humanos, ergonomia cognitiva e engenharia cognitiva — todos preocupados em projetar
sistemas que va@o ao encontro dos objetivos dos usuarios, ainda que cada um com seu foco e

com sua metodologia. Preece et.al (2009) o design de interagdo conceitua-se como:
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“Design de produtos interativos que fornecem suporte a atividades cotidianas das
pessoas seja no lar ou no trabalho. Especificamente, significa criar experiéncias que
melhorem e estendam a maneira de como as pessoas trabalham, se comunicam,
interagem.” (Preece, Rogers, Sharp, 2005, p.29)

A Figura 7 apresenta a transdisciplinaridade que abrange o design de interacdo e as
outras abordagens técnico-cientificas relacionadas. As &reas de conhecimento descritas
compreendem praticas de reflexdo - e - acdo e abrangem uma complexidade de disciplinas
que atribuem importancia a formagdo deste contexto, como a engenharia, a sociologia e a
psicologia. (Shon, 2001 ; Preece et al.,2005; Levy,1990, 1994).

Areas de Conhecimento Praticas do Design Téx
de Malharia Retilinea

Campos interdisciplinares

Figura 7: A relacdo entre o design de interacéo, interagdo homem-computador
e outras abordagens

No design de interacdo sdo trabalhadas diferentes abordagens de projeto centrado no
usuario com o intencional de expandir a performance de concep¢do do mesmo, minimizar 0s
ruidos de comunicacdo e otimizar os processos industriais. Tal processo interativo é formado
por uma dindmica com implica¢des continuas, de conformacdes singulares, na qual cada
caracteristica desta situacdo deve ser percebida para evolucdo da inteligéncia coletiva °.
Segundo Norman (2006, p.15): “O Design apropriado e centrado no humano exige que todas

® Inteligéncia coletiva: este conceito representa um “espago antropoldgico” vivo de transformagdo e
desenvolvimento, no qual o saber é potencializado pela tecnologia e os individuos se comunicam
transversalmente e reciprocamente sem categorias e o conhecimento é um processo cooperativo resultante da
conformacéo dos saberes do coletivo. (Lévy,1994).
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as consideragdes sejam abordadas desde o principio com cada uma das disciplinas do design
trabalhando como equipe.”

A Figura 8 mostra a ecologia sistémica do design de interacdo através de um
mapeamento grafico com elementos representativos. A figura faz analogia com a reflexdo a
seqguir, e corrobora com a discussdo sobre a complexidade das interfaces articuladas no

processo de design centrado no usuério (UCD — user centered design).
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Figura 8: Ecologia do padréo sistémico do processo de design de interacéo.

Em 23 de abril de 2008, no IIT Instituto de Design em Chicago, Donald Norman®
fala sobre o “O Design das Coisas Do Futuro” e salienta que “O design é feito pelas pessoas
e para pessoas” E as pessoas em geral, a quem deve se destinar os beneficios do design, o
que interessa € 0 produto em si, atribuido por uma manipulagdo simples e agradavel. Nao
importa os bastidores do produto, a complexidade dos processos projetuais e organizacionais

® Norman é Bacharel em Ciéncia em engenharia elétrica pelo MIT e Doutor em Filosoia em Psicologia pela

Universidade da Pensilvania . Ele também tem um grau de honra pela Universidade de Padua em Péadua ,
Italy. Ele foi a Professor de ciéncia da computcdo (na Universidade Northwestern]), Psicologia e ciéncia

cognitiva (na Universidade da California, em San Diego ). Também trabalhou para Apple como Vice-

presidente do Grupo de tecnologia Avancada da Apple e para Hewlett-Packard .


http://cubano.ws/info-atual/
http://cubano.ws/info-atual/doutor-filosoia
http://cubano.ws/info-atual/psicologia
http://cubano.ws/info-atual/universidade-padua
http://cubano.ws/info-atual/italy
http://cubano.ws/info-atual/professor
http://cubano.ws/info-atual/psicologia
http://cubano.ws/info-atual/apple
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que possibilitaram a sua concepcéo e desenvolvimento. No entanto, a complexidade relacional
é intrinseca dos fazeres coletivos, ou seja, do design.

Segundo Norman, o conceito de design corresponde a um servico interativo, no qual
cada etapa evolutiva gera negociacfes sistematicas e exige um novo procedimento de
interface entre os agentes. Consiste em uma dindmica relacional ciclica de “back-stage e
front-stage ”, ou seja, na influéncia que a fase anterior exerce sobre a fase que a prossegue,
bem como, os agentes implicam uns nos outros continuamente e reciprocamente; sendo que

“[...] o espaco pode participar dos acontecimentos fisicos.” (Eisntein, 1981,p.71)

“Visto pelo angulo da experiéncia sensivel, o desenvolvimento deste conceito
parece, de acordo com estas breves anota¢des, poder ser representado pelo seguinte
esquema: objeto corporal — relagBes de posicOes de objetos corporais — intervalo
— espago. Conforme esta maneira de proceder, o espaco se impde como algo real,

exatamente como os objetos corporais.” ( Eisntein,1981, p.70)

Norman (2008) analisa a posicdo recursiva dos sujeitos no processo interativo, e
sobre distincdo e equivaléncia interessante das interfaces implicadas (exemplificadas na Figura
8). Dependendo do ponto de observacdo, ambas podem corresponder tanto a fase frontal,
como também aos bastidores. Significa que o back-stage pode ser o front-stage bem como o
front-stage pode ser o back-stage:

“[...] Se eu for um atendente de um banco, a minha fase dianteira é o cliente que
senta a minha frente. E nos bastidores, ou seja na fase que me antecede, esta tudo o
que acontecia enquanto o cliente estava fazendo suas coisas antes de chegar até
mim. Agora, se eu for um cliente a fase dianteira é o atendente. O atendente do
banco. E nos bastidores estd tudo o que existe atras deles. Sendo que para cada
bastidor, cada fase anterior tem uma fase posterior e dianteira a sua frente e uma
antecessora na parte de tras. [...] Assim é um recursivo ininterrupto, realmente um
processo de design muito complexo, mas ao pensarmos sobre percebemos o quanto é
interessante.” (Norman, 20:20s, 2008)’

A nocdo de recursividade permite compreender longitudinalmente as circunstancias
em que as influéncias conceituais acercam a inteligéncia coletiva do design de interacé&o.
Tanto nas a¢Ges em grupo, quanto nas individuais. Esse principio corrobora com a aplicagédo
de uma abordagem reflexiva no decorrer das agdes. Sendo que, ilumina concomitantemente as

acOes ja efetivadas, bem como, as que estdo se efetivando e através de um continuum®

" Conferéncia apresentada na Ux Week : http://vimeo.com/2963837  acessado em janeiro de 2009

8 . . , , . L.
Continuum corresponde a um conjunto continuo e é plenamente cheio de elementos no seu dominio. Isso
significa que, dados dois elementos quaisquer a ele pertencentes, hd pelo menos uma infinidade de elementos

intermediérios.


http://vimeo.com/2963837
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fundamenta as agdes futuras. A situacdo relativa aos acontecimentos, por motivo analogo e
l6gico, é compreendida através de raciocinios matematicos como a recursividade,
continuidade e a simultaneidade. (Levy, 1990, 1994; Gladwell, 2005, 2008, 2009;
Einstein,1981; Bruno et.al, 2008)

“...] a palavra ‘agora’ adquire, no mundo dos fendmenos, um sentido absoluto.
Desse modo, a relatividade da simultaneidade é reconhecida e, ao mesmo tempo, o
espago e 0 tempo sdo vistos como unidos em um Gnico continuum, exatamente como
anteriormente haviam sido reunidas em um continuum Unico as trés dimensdes do
espaco. O espaco fisico esta agora completo. E espago de quatro dimensdes, por
integrar a dimenséo tempo.”( Eisntein , 1981, p.71-72)

O principio de continuidade é atribuido a cada nova experiéncia e também outras que
a precedem. Essa situacdo nem sempre é consciente para o(s) sujeito(s) da acdo. A reflexdo
através da recursividade cria um elo entre praticas realizadas e por realizar. Significa mais do
que “o feedback da retroacdo; é um circulo gerador em que produtos e efeitos sdo eles
préprios produtores e geradores daquilo que produz ”(Morin e Moigne 2000; p.210) . De
acordo com Eistein (1981), quando se trata de fendbmenos da realidade sé existe uma questdo
a saber: “procurar 0s caracteres dos conjuntos concernentes as experiéncias sensiveis e
detectar os conceitos que a elas se referem.” (Ibid., p.70)

As grandes criacOes design, de exceléncia, compreendem um equilibrio apropriado
de beleza estética, confiabilidade e seguranca, usabilidade, custo e funcionalidade (Norman,
2006). Preece et al ( 2005), descrevem trés caracteristicas-chave para o processo de design de
interacdo: os usuarios devem estar envolvidos no desenvolvimento do projeto, as metas de
usabilidade se relacionam as metas decorrentes da experiéncia do usuario e devem ser
identificadas, claramente documentadas e acordadas no inicio do projeto, sendo que a
interatividade entre todas atividades é inevitavel.

Nessa plataforma, os individuos interagem através de suas praticas profissionais na
indUstria e o produto desta relacdo revela um contexto transversal no qual os conhecimentos
sdo unificados. Segundo Lévy (1994, p.56) “as tecnologias da transcendéncia passam por um
centro, um ponto elevado e, dessa exterioridade, separam, organizam e unificam o coletivo.”
Essa convergéncia cultural é exponencial na economia e politica da sociedade do
conhecimento. (Ibid., 1990,1994).

Surge entdo, a importancia das “profissdes de ajuda”, de agentes aptos a

compreender o0 usuario e suas interfaces com o produto, como os designers. De acordo com
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Steve Jobs (2007), os executivos das empresas (CEOs-Chief Executive Ofice) devem ser
designers e utilizar das metodologias de “design thinking” para fazer seus trabalhos. Segundo
Jobs, os CEOs, estes devem abracar o pensamento holistico e a visdo abrangente do design, e
ndo apenas contratar alguém que a possui. Jobs também considera fundamental, a unido entre
as escolas empresariais e as escolas de design para evolugdo da economia globalizada através
da formacéo de recursos humanos qualificados. E se refere, ao designer como agente ideal
para demanda atual, mas este, ndo se trata do designer com o sentido tradicional da palavra
limitado ao termo; este profissional deve contemplar em sua esséncia um nivel elevado de

percepcdo do mundo e ser “um mestre em design”, um agente impar para a organizagao.

“QOs designers sdo nativos de cultura, séo guias para comunidade, sdo empaticos do
singular e externo. Globalizacdo e a expansdo do mercado em cada e toda aldeia
tradicional ao fundo da pirdmide abrem comunidades antigas que noés precisamos
entender agora. Gestdo de redes social cria comunidades completamente novas, cada
com uma cultura nova distintiva que nds precisamos entender como bem. As
ferramentas de empatia do design podem trazer pessoas empresariais, pedagogos,
planejadores urbanos, pessoas da area médica, dos transportes, fomentadores - todo
0 mundo- para estas comunidades para entender os valores delas e regras, as

necessidades e desejos” (Steve Jobs, 2007).9

A empatia é base para que as pesquisas cientificas reconhecam a condi¢do de sujeito
do puablico alvo (Branddo, 1981). E nesse sentido, a empatia esta integrada a selecdo e
composi¢cdo de metodologias do design de interacdo, que também objetivam entender as
expectativas do usuério para a formacdo dos requisitos do projeto, bem como, para avaliar a
usabilidade e aceitacdo do produto pelo usuario. (Branddo, 1981; Minim, 2006; Preece et al,
2005; Norman, 2006, 2004).

Contudo, a transdisciplinaridade e transculturalidade, tanto quanto a empatia, sao
conceitos cientificos em evolucgdo, cujas construcfes também configuram desafios praticos a
serem enfrentados pelas ciéncias humanas para o desenvolvimento dindmico da atualidade.

Nesse contexto, para desenvolver produtos interativos, agradaveis, divertidos,
esteticamente apreciaveis, o objetivo deve ser focado principalmente nas memaorias humanas,
na experiéncia interativa das pessoas com seus objetos. O Apple IPhone (aparelho telefénico
movel com mdaltiplas fungdes) é um exemplo interessante e com sucesso, pois mostra que as
pessoas podem amar oS seus produtos e criar lagos afetivos memorizados pela satisfacéo

vivenciada através da sua experiéncia com o objeto.( Norman, 2006, 2008)

http://www.businessweek.com/innovate/NusshaumOnDesign/archives/2007/06/ceos_must_be_designers_not

_just_hire_them_think_steve jobs_and_iphone.html



46

Donald Norman (2006, p.42-51), em seu bestseller O Design do Dia-a-Dia (The
design of everyday things), propde como metodologia Os Principios de Design:

Visibilidade: a importancia da visibilidade é exemplificada pelos dois exemplos
contrastantes que apresentados no inicio do capitulo. O sistema de correio de voz ndo deixava
visivel a presenca e o nimero de mensagens recebidas, ao passo que a secretaria eletronica
deixou esses dois aspectos totalmente visiveis. Quanto mais visiveis forem as fungfes, mais
0s usuarios saberdo como proceder. Por outro lado, quando as fungdes estio “fora de
alcance”, torna-se mais dificil encontra-las e saber como utiliza-las. Norman (2006) descreve
os controles de um carro a fim de enfatizar esse ponto. Os controles para diferentes operacoes
sdo claramente visiveis (p.ex.: farois, pisca-pisca, buzina, pisca - alerta), indicando o que
podera ser feito. A relacdo entre a maneira como os controles sdo dispostos no carro e sua
operacional auxiliam o usuario na hora de encontrar com mais rapidez o manipulagédo
apropriada para as tarefas.

Mapeamento: € o termo técnico para denotar o relacionamento entre duas entidades.
No caso de interfaces, indica o relacionamento entre os controles e seus movimentos e 0s
resultados no mundo. Vamos novamente recorrer ao exemplo dos carros e 0s mapeamentos
envolvidos em dirigir um carro. Quando queremos ir para a direita, devemos virar o volante
também para a direita (sentido horario). O usuério identifica dois mapeamentos: o controle
que afeta a direcdo e que o volante precisa ser virado em uma de duas dire¢cbes. Ambos sdo
arbitrérios, mas a roda e o sentido horario séo escolhas naturais: visiveis, muito relacionada ao
resultado esperado, e provéem um feedback imediato. O mapeamento é facilmente aprendido
e sempre lembrado. Mapeamentos naturais, sdo aqueles que aproveitam analogias fisicas e
padrdes culturais, levam ao entendimento imediato. Por exemplo, € comum designers
utilizarem analogias especiais: para mover um objeto para cima, move-se o controle também
para cima (Norman, 1988). Os problemas de mapeamento sdo muitos e uma das principais
causas das dificuldades que os usuarios encontram no uso de objetos. Um objeto é facil de ser
usado quando existe um conjunto visivel de acBes possiveis, e 0s controles exploram
mapeamentos naturais. O principio é simples, mas raramente incorporado ao design.

Feedback : O feedback esta relacionado ao conceito de visibilidade. Podemos melhor
ilustrar esse principio fazendo uma analogia com 0 modo como seria a vida diaria sem ele.
Imagine-se tentando tocar uma guitarra, fatiando um p&o ou escrevendo com uma caneta, sem
que nenhuma dessas agdes produzisse qualquer efeito durante alguns segundos. A musica, 0
pdo fatiado e as palavras no papel surgiriam com algum atraso, tornando quase impossivel

prosseguir com a realizacdo da tarefa.
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O feedback: se refere ao retorno de informagdes a respeito de que acao foi feita e do
que foi realizado, permitindo a pessoa continuar a atividade. Varios tipos de feedback estdo
disponiveis para o design de interacdo-audio, tatil, verbal, visual e combinacdes dos mesmos.
Decidir quais combinacdes é apropriado para os diferentes tipos de atividades e
interatividades constituem um ponto central. Utilizar o feedback da maneira certa
proporcionara a visibilidade necessaria para a interacdo do usuério.

RestricBes: O conceito de restricdo refere-se a determinacdo das formas de delimitar
o tipo de interacdo que pode ocorrer em um determinado momento. Existem varias maneiras
de fazer isso. Uma pratica comum no design de interfaces graficas consiste em desativar
certas opgbes do menu sombreando-as, restringindo as agBes do usuario somente as
permitidas naquele estagio da atividade.

Os principios de design funcionam como uma analise preditiva da projecdo das
interfaces de relacionamento do usuéario com o objeto. E como projetar o que 0s usuarios
devem ver e fazer quando realizam tarefas utilizando um produto interativo. As heuristicas de
usabilidade de Nielsen, possuem a mesma finalidade interativa e metodoldgica, sendo que
ambas contribuem para o levantamento dos requisitos do usuario, bem como para
compreensdo e avaliacdo das interfaces.

As heuristicas de usabilidade® foram desenvolvidas inicialmente em colaboracdo por
Molich e Nielsen (1990) ™ para o desenvolvimento de um método de engenharia e
usabilidade, as heuristicas de evolucdo, que visa encontrar problemas de usabilidade entre o
usuario e a interface de design. Apos estudos aprimorados foram propostas as dez heuristicas
por Jakob Nielsen (1994).

Visibilidade do status do sistema: Refere-se ao fato do sistema manter 0s usuarios
informados sobre o que eles estdo fazendo, com feedback imediato.

Compatibilidade entre o sistema e o mundo real: O sistema deve utilizar a
linguagem do usuério, com palavras, frases e conceitos familiares a ele, fazendo as
informacgdes aparecerem em ordem logica e natural, de acordo com as convengdes do mundo
real.

Liberdade e controle do usuéario: Estdo relacionados a situacdo em que 0s USUArios

escolhem as fungdes do sistema por engano e entdo necessitam de “uma saida de emergéncia”

19 http://www.useit.com/papers/heuristic/heuristic_list.html
! Nielsen, J., and Molich, R. (1990). Heuristic evaluation of user interfaces, Proc. ACM CHI'90 Conf. (Seattle,
WA, 1-5 April), 249-256.
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clara para sair do estado ndo desejado sem ter de percorrer um longo didlogo, ou seja, é
necessario suporte a undo e redo.

Consisténcia e padrdes: Referem-se ao fato de que os usuarios nao deveriam ter
acesso a diferentes situagdes, palavras ou acles representando a mesma coisa. A interface
deve objetivar convencdes claras ndo ambiguas.

Prevencéo contra erros: Os erros sdo as principais fontes de frustracdo, ineficiéncia
e ineficacia durante a utilizacao do sistema.

Documentacdo em lugar de lembranca: Diz respeito a caracteristica da interface de
ter objetos, acdes e opgdes Vvisiveis e coerentes, para que 0s usuarios ndo tenham que lembrar
as informacgGes entre os dialogos, ou seja, as instru¢des de uso do sistema devem ser visiveis,
e ou, facilmente recuperadas quando necessario.

As metodologias de avaliacdo servem de base para criacdo de instrumentos para
coleta de dados bem como para compreenséo e interpretacdo dos problemas de usabilidade do
contexto e das interfaces nele projetadas. ( Segue no Anexo A, um exemplo de metodologia

de design de interacao).

2.3.1 Suportes projetuais para interacao

Os projetos usualmente tém o seu inicio com a identificacdo de necessidades e
requisitos. Para tanto € importante buscar instrumentos de pesquisa mais criativos, que
consigam captar comportamentos e sensibilidades emergentes. Nesse sentido, a fase que
antecede o projeto é importante para o registro dos requisitos dos usuérios e objetivos do
sistema. Essa etapa configura o design informacional, na qual sdo descritas as metas do
projeto com as caracteristicas objetivas e subjetivas do sistema sendo consideradas as
expectativas do usuario durante a experiéncia com produto. Dessa maneira, para possibilitar
uma anélise eficiente devem-se apontar desafios, pontos de avaliagdo para checagem dos
objetivos.

2.3.2 O Modelo Conceitual

“Nossos ‘pontos cegos’ cognitivos sdo continuamente renovados e ndo vemos que
ndo vemos, ndo percebemos que ignoramos. S6 quando alguma interacdo nos tira do
6bvio — por exemplo, quando somos bruscamente transportados a um meio cultural
diferente —, e nos permitimos refletir, é que damos conta da imensa quantidade de
relacbes que consideramos como garantidas. (MATURANA & VARELA,
2001:264)”.
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A “sincronia interacional” esta relacionada com a harmonia fisica conversacional na
qual os individuos articulam suas agdes através de um contexto social , no qual os fazeres
humanos estdo implicados em seus relacionamentos e suas maneiras de conversacdo. Para
Gladwell (2009, p.82) “Dois individuos podem iniciar uma conversa com padrdes muito
diferentes. Mas eles entram num acordo quase simultaneamente.”

Segundo Norman (1998, 2006) a mente humana é um valioso 6rgdo receptor de
conhecimentos. As pessoas estdo sempre procurando a compreensdo e significados nos
acontecimentos ao seu redor. Estas formulam seus modelos mentais em qualquer
conhecimento que obtido, seja ele real ou imaginario, ingénuo ou sofisticado. Nesse sentido, a
construcdo de modelos conceituais é fundamental para que as pessoas compreendam suas
experiéncias. “Os modelos mentais costumam ser construidos a partir de indica¢des
fragmentarias, com apenas uma compreensdo sofrivel do que esta acontecendo, e com uma
espécie de psicologia ingénua que postula motivos, causas, mecanismos e relacionamentos,
mesmo onde eles ndo existem.” Ibid (1998, 2006, p. 62).

A problematica do laco social, que corresponde a interacdo que engendra as pessoas
na era da democracia fluida, humanizada e virtual, pode ser atribuida a dificuldade que os
individuos possuem em aceitar opinides distintas, bem como, concepc¢des e realidades
diferentes (Rogers,1997). Tal analogia é compardvel a atitude cética de cientistas perante a
interpretacdes empiricas de outros individuos. No entanto, 0 novo espaco antropolégico é
regido pela democracia e pela cultura do conhecimento colaborativo e emergente (Dagnino e
Bagattolli et al. , 2009, Levy, 1994, 1990; Gladwel, 2009).

Nesse ambiente globalizado, até mesmo idéias que parecem simples, ou de autoria
desconhecida podem agradar as pessoas atingindo uma dimensdo epidémica. De acordo com
Michael Gladwel, em seu bestseller, O Ponto da Virada (The Tipping Point):

“[...] a melhor maneira de compreender o surgimento das tendéncias de moda, o
fluxo e refluxo das ondas de crimes, assim como a transformacdo de livros
desconhecidos em bestsellers, 0 aumento do consumo de cigarro por adolescentes, 0
fenémeno da propaganda boca a boca, ou qualquer outra mudanga misteriosa que
marque o dia-a-dia, é pensar em todas elas como epidemias, mensagens e
comportamentos se espalham como virus”. (Gladwel, 2009,p. 12-13)

Gladwel (2009) considera o poder dimensional e persuasivo das epidemias como um
exemplo de progressdo geométrica, sendo que, quando um virus se dissemina numa
populacéo, ele vai se duplicando e disseminando em uma matemética complexa, de forma
dificilmente percebida pelas pessoas. “Como seres humanos, somos fortemente condicionados

a fazer uma espécie de aproximagao grosseira” (Idem,p.16).
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Através de um modelo conceitual, viabiliza-se a constru¢cdo de cenéarios
prospectivos que auxiliam os individuos no direcionamento de suas a¢des e também lidar com
ocorréncias inesperadas. Para Gladwell (p.139, 2009) “O impeto de adotar uma forma
especifica de comportamento ndo vem de certo tipo de individuo, e sim de uma caracteristica
do ambiente”.

“A verdadeira importancia do exemplo ndo é o fato de que algumas impressdes
registradas pelos sujeitos tenham teorias errdneas; é a de que todo mundo formula
teorias (modelos mentais) para explicar o que observou. No caso do termostato,
descrito pelo autor em seu livro o Design do Dia a Dia, o design ndo da qualquer
sugestdo quanto a resposta correta. Na auséncia de informacéo externa; as pessoas
ficam livres para deixar a imaginacgdo correr solta, desde que os modelos mentais
que elas desenvolvem se relacionem com os fatos da maneira pela qual elas os

percebem.” (Norman, 1998, 2006, p.64)

Técnicas de Apoio: Fontes de Inspiracdo, Cenarios e Personas, Mapas Cognitivos

Fontes de Inspiracdo: As fontes de inspiragdo utilizadas na fase de concep¢édo do produto
dao significados ao projeto e a interface conversacional entre os agentes envolvidos no
contexto.

Segundo Eckert (1997), o uso de fontes de inspiracdo no processo de concepgdo do

desenvolvimento de malharia retilinea pode originar de diversas inspiragbes como:

¢ O contexto da moda da estacé@o: olhando primeiramente para outras roupas ou para
fotos de outras roupas, os estilistas estudam os espagos possiveis do projeto. Uma
compreensdo intuitiva destes espacos € uma das principais competéncias do
estilista.

e llustracBes do conceito: as informacdes do projeto sdo comunicadas em painéis,
com fotos, amostras de desenhos e roupas. A forma da roupa é, em geral,
especificada com referéncia na outra roupa.

e Fontes caracteristicas do projeto: pelo estudo de outras roupas os estilistas
aprendem as principais caracteristicas, como acabamento e bolsos. Isto define um
contexto em termos de proporcao e estilo. Eles podem ser diretamente aplicados no
projeto.

e Esquemas de cor: fotos ou amostras com cores compdem a cartela de cores da
colecdo.

e Coordenacgéo da colegdo: motivos, estruturas e cores formam um quadro no qual

séo reunidos os desenhos, numa colecdo coordenada por tema.

Cenarios e Personas: A analise de Cenarios ¢ uma ferramenta para nos ajudar a adotar uma

visdo a longo prazo (com arte e criatividade), combinando com a prética da conversacdo
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estratégica, num mundo de grande incerteza politica, social, econdbmica e tecnoldgica. A
técnica de Cenario vem para suprir uma necessidade de prospecc¢do do futuro, nesse artigo em
especifico, em promover solucbes inventivas para problemas gerando inovagdes no setor
produtivo industrial. Neste trabalho, esta técnica prospectiva é analisada como ferramenta de
linguagem para construcdo intencional do cenario de concepcédo do projeto.
Segundo Lévy (1993, p. 72-3):
“Trabalhar, viver, conversar fraternalmente com outros seres, cruzar um pouco por
sua historia, isto significa, entre outras coisas, construir uma bagagem de referéncias

e associagdes comuns, uma rede hipertextual unificada, um contexto compartilhado,
capaz de diminuir riscos de incompreensdo.”

Promovendo este didlogo no processo criativo e de explanacdo do produto, este
Cenario gerado pode ser disseminado por toda equipe envolvida, corroborando com a
estratégia de elaboracdo do projeto assim como a sua implementacao.

A técnica de cenéario descreve os requisitos huma linguagem de féacil compreensédo
para todas as pessoas relacionadas com o projeto, motivando-as a discutir e participar,
obtendo assim um maior feedback sobre o que se esta a fazer.

Os cenarios podem ser expressos de varias maneiras e formatos. Por exemplo, podem
ser simples narrativas textuais, storyboards, modelos em video, ou ainda protétipos
construidos de varias maneiras. Podem estar inseridos numa notagdo formal, semi-formal ou
informal. Um exemplo tipico de um cenario informal € uma histéria, um tipo de cenario usado
frequentemente para ter uma visao das tarefas do utilizador na interagdo homem-computador.
Portanto, o cenario é uma histéria partilhada entre varios colaboradores no desenho do
sistema.

Os cenarios situam o0s requisitos no ambiente onde o sistema pode ser usado e
descrever de uma forma orientada aos utilizadores, ou seja, seus usuarios. Cada cenério (ou
grupo de cenérios relacionados) representam uma especificacdo parcial que € coerente, numa
perspectiva do utilizador. O cenario é projetado com énfase em seus usuarios para responder
as suas expectavivas e demandas.

Personas é uma ferramenta de usabilidade que pode ser utilizada aliada a técnica de
cenario, possui pessoas ficticias para representar usuarios. Os dados coletados sobre as
pessoas na etapa de pesquisa séo utilizados para construir modelos de usuarios que servirdo
como critérios para a adequacdo do projeto. Ao inves de tentar projetar para uma grande
guantidade de pessoas, com personas, projeta-se para um nimero bem pequeno e especifico

de usuarios ficticios, porém representativos.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Narrativa
http://pt.wikipedia.org/wiki/Storyboard
http://pt.wikipedia.org/wiki/V%C3%ADdeo
http://pt.wikipedia.org/wiki/Usabilidade
http://pt.wikipedia.org/wiki/Pessoa
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Mapas Cognitivos: O mind map que surgiu no final dos anos 60 com Tony Buzan, psic6logo
e matematico inglés, servem para organizar os pensamentos. O principio é que as idéias nao
surgem no cérebro humano de forma organizada, mas sim, de forma cadtica, como imagens
aparentemente desconexas e aleatdrias, que véo clareando conforme a rede neural do cérebro
trabalha seus relacionamentos com experiéncias ja vividas. (MURKEJEA, apud CHICARINO
2005, 20044).

Segundo Hogan (1994) o mind mapping € um processo de estimulo ao pensamento
criativo, sumarizacdo e memorizacdo. Essa técnica permite relacionar um conjunto de idéias,
que por sua vez geram novas idéias, atingindo um circulo virtuoso que € a esséncia do
pensamento criativo.

Segundo o seu criador, Tony Buzan (1991), mind map é uma expressdo do
Pensamento Radial e uma poderosa técnica grafica que prové a chave que desbloqueia o
potencial do cérebro humano. Dessa maneira 0 mind map se mostra uma ferramenta muito
importante para gestéo de projetos.

A necessidade de criatividade, em fases do planejamento, deve-se as diversas
maneiras possiveis de se atingirem os objetivos do projeto ou mesmo para corrigir possiveis

desvios.

“A representacdo do conhecimento em rede facilita, pois, a apreensdo do
conhecimento porque a memoria humana reconhece e retém mais rapidamente os
exemplares prototipicos, respondendo de maneira mais satisfatria as expectativas
de realidade dos leitores, facilitando o processo mental da compreensdo. A rede
simula aspectos tipicos da cogni¢do humana, tendo como caracteristica essencial a
flexibilidade na modelagem de fendmenos cognitivos que é a capacidade da rede de
sempre completar os conceitos descritos através da associagdo de novas
propriedades aos conceitos basicos.” (AMORETT]I, 2000, p.74)*

A utilizacdo do mind map como ferramenta de brainstorming, para auxiliar na
visualizacdo e andlise das possiveis alternativas, permite a tomada de decisdo mais consciente
por parte do gerente de projeto, principalmente quando ha necessidade de mudanca ou mesmo
correcédo do escopo.

Mapas conceituais™® segundo Novak e Canas, sdo ferramentas graficas visando a

organizar e representar o conhecimento. S&o estruturados a partir de conceitos fundamentais e

12 Amoretti, Maria Suzana Marc. Representando o conhecimento em redes semidticas. In A (re) invencéo da
docéncia. Um relato das diferencas e das pluralizacfes atuantes nas licenciaturas da UFRGS. Fasciculo
PROGRAD, n° 14, Pré-Reitoria de Graduac&o, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2000, p.74.

13 Mapas conceituais : Novak, J.D., "Concept Mapping: A Strategy for Organizing Knowledge", pp.229-245 in

Glynn, S.M. & Duit, R. (eds.), Learning Science in the Schools: Research Reforming Practice, Lawrence

Erlbaum Associates, (Mahwah), 1995.

Novak, J.D., "Concept Maps and Vee Diagrams: Two Metacognitive Tools to Facilitate Meaningful Learning",

Instructional Science, Vol.19, No.1, (1990), pp.29-52.
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suas relagdes. Usualmente, os conceitos séo destacados em caixas de texto. A relagdo entre
dois conceitos é representada por uma linha ou seta, contendo uma “palavra de ligacdo" ou
"frase de ligacdo". Sendo assim, mapas conceituais tém por objetivo reduzir, de forma
analitica, a estrutura cognitiva subjacente a um dado conhecimento, aos seus elementos
basicos.

Os conceitos ligados por frases de ligagdo formam "proposic¢Ges”, que representam as
unidades fundamentais do conhecimento, as unidades semanticas que compdem a estrutura
cognitiva.

Mapas Conceituais sdo estruturados a partir de uma questdo focal e a ela se
relacionam. A Questdo Focal representa o contexto do problema que pretende-se compreender
ou representar. A questdo focal determina, de forma especifica, 0 dominio do conhecimento a
que se relaciona o mapa conceitual, bem como a abordagem. Uma caracteristica fundamental
dos mapas conceituais é a sua estrutura hierarquica, partindo dos conceitos mais gerais
posicionados no topo da estrutura, para 0s conceitos menos gerais em sua base. Tal estrutura,
naturalmente, dependera da questéo focal que o mapa conceitual pretende responder.

Mapas conceituais podem ser representacdes da estrutura mental subjacente ao
individuo ou uma representacdo do proprio conhecimento. Podem assim ser utilizados em
processos de ensino-aprendizagem tanto na pré e pdés-avaliacdo conceitual do individuo,

quanto na apresentacdo global da area de uma area do conhecimento.

2.4 SUPORTES MATERIAIS E TECNOLOGICOS NO DESIGN DE MALHARIA
RETILINEA

O projeto de produto téxtil de malharia retilinea acontece através da articulacdo dos
profissionais de uma equipe amparados em um planejamento industrial, sendo que, este
desempenho coletivo carrega metas de acdo que s@o configuradas perante a estrutura
produtiva de cada empresa (Monteiro et al., 2004, Eckert,1997). Nesse sentido, as ferramentas
utilizadas para realizacdo do desenvolvimento de produtos comportam caracteristicas
especificas em cada situacdo, sendo que, cada processo pode atribuir diferenciais estratégicos
para desenvoltura da empresa. Cada empresa se beneficia de acordo com a maneira em que

esta se apropria dos suportes materiais e tecnologicos para a realizacdo do design. Considera-

Novak, J.D., "The Nature of Knowledge and How Humans Create Knowledge", pp.79-111 [Chapter 6] in
Novak, J.D., Learning, Creating, and Using Knowledge: Concept Maps™ as Facilitative Tools in Schools and
Corporations, Lawrence Erlbaum Associates, (Mahwah), 1998.
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se fundamental para esta pesquisa a compreensdao dos elementos de suporte projetual
utilizados, como a matéria-prima, os sistemas especialistas de concepcao e desenvolvimento e
0s maquinarios retilineos eletrénicos (Monteiro et al., 2004; Eckert, 1997; Hefferen &
Ferrezza, 2008). Para tanto, é descrito nos itens a seguir deste capitulo, fundamentos e
caracteristicas importantes dos suportes materiais e tecnolégicos empregados no design de

malharia retilinea.

2.4.1 Matéria - Prima

Os fios sdo a matéria-prima fundamental para a malharia retilinea e podem ser
derivados de fibras naturais (algoddo, linho, cashemere), artificiais ou sintéticas (poliéster,
poliamida, acrilico). Os fios de fibras naturais sdo obtidos através de diversas operacfes em
seu processo de fiagdo e os fios de fibras artificiais ou sintéticas sao constituidos pela extrusdo
de fibras quimicas, sendo que este pode ser constituido por um dnico filamento ou por um
conjunto de dois ou mais filamentos Figura 9 (Pezzolo, 2007; Hefferen & Ferrezza, 2008;
Watson, 1907).

Figura 9: Exemplo de fios com dois e trés filamentos
Fonte: adaptado de Hefferen & Ferrezza ( 2008)

As fibras naturais ja sdo conhecidas e utilizadas pela humanidade por muitos anos,
registrados através das descobertas arqueoldgicas dos primeiros tecidos. No Egito, foram
descobertos tecidos de linho que datam de 6000 a.C. Na Suica e na Escandinavia, encontram-
se também registros de tecidos de 13 da Idade do Bronze (3000 a.C a 1500 a.C). Na india, o
algodéo era tecido por volta de 3000 a.C e na China, a seda. Os registros de utilizagdo da seda
tecida datam pelo menos mil anos a.C (Pezzolo, 2007, p.25).

No que se refere a origem das fibras naturais se dividem em animais e vegetais.

Entre as fibras naturais de origem animal destaca-se a 1a que marca a histdria da humanidade,
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na qual os homens ja apareciam ao lado de carneiros e, na Idade da Pedra (cerca de 4000 a.C),
além de comer a sua carne 0os homens usavam a la para se proteger. A 1a é proveniente dos
animais lanigeros de diversas racas como da América do Sul, a Lhama, a Alpaca e a Vicunha
mamiferos ruminantes originarios das regides andinas; entre as racas naturais do Oriente
destacam-se as cabras que provém o cashemere, o angoré e a I& pashimina, também desta
regido encontra-se o laque que é uma espécie de boi selvagem e uma variedade de racas de
carneiro. O carneiro é responsavel pelo fornecimento da 1a merino considerada de superior
qualidade e esses animais sdo encontrados na Espanha, na Franca, na Australia e no Brasil,
em quantidade pequena. A Figura 10 apresenta algumas racas de laniferos e o bicho da seda,
que é uma espécie de mariposa que origina a matéria-prima da seda sendo todos fonte das
fibras naturais de origem animal (Pezzolo, 2007; Sorger & Udale , 2009).
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Figura 10: Racas de animais Laniferos e Bicho da Seda

A 13 possui caracteristicas que podem ser imitadas, mas nunca igualadas por outro
tipo de fibras, os beduinos do deserto, por exemplo, utilizam os caftans (vestimenta composta
por panos amplos que protegem o rosto e o corpo) feitos de pura |a para se proteger do calor
do sol e contam com o beneficio de transpiragdo natural que esse tecido proporciona. Esta
matéria-prima possui baixa condutividade e age como um bloqueador da temperatura externa
0 que a proporciona uma excelente funcionalidade tanto para as temperaturas frias quantos
quentes. A estrutura da fibra de 1& contribui para uma reac@o de encolhimento durante os seus

estagios de processamento devido a movimentacdo das suas escamas que se deslocam ao
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redor do eixo, 0 que torna extremamente importante as etapas de preparagéo (Pezzolo, 2007,
Sorger & Udale , 2009). Ap6s manufaturada possui uma estabilidade dimensional interessante
devido a boa resiliéncia, propriedade que permite a fibra retornar a forma normal apds retirada
da carga ou forca de deformacédo aplicada como compressdo ou dobra. A Figura 11 apresenta
fibra de 18 observada por microscopio eletrénico de varredura, apresenta uma estrutura
escamosa (Kindlein et. al,[2003]; Pezzolo, 2007).

Figura 11: Fibra de L& (WO)
Fonte: LDSM Laboratério de Design e Selegdo de Materiais - UFRGS

As fibras naturais de origem vegetal sdo provenientes de caules, folhas e sementes de
inimeras plantas cultivadas (Figura 12) como algod&o, a juta, o rami, 0 bambu e o canhamo.
Entre todas as fibras vegetais o algoddo é o mais utilizado pelo homem e uma das mais
antigas junto com a fibra de linho. Na ldade do Bronze, o algodéo ja era fiado e tecido na
india a 3000 a.C e a fibra de linho é cultivada a cerca de oito mil anos nas planicies do rio
Nilo no Egito, onde vestia os farads e as rainhas egipcias sendo considerada uma fibra nobre

pela sua beleza natural sutil transparéncia (Pezzolo, 2007; Sorger & Udale , 2009).
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Figura 12: Plantas que originam as fibras vegetais

As fibras vegetais possuem caracteristicas que valorizam sua atratividade, como alta
absorcdo de umidade que salienta a sensacao de frescor e conforto ao vestir. Ao utilizar este
tipo de matéria-prima € necessario considerar procedimentos para o melhor desempenho
durante o seu processo de tecelagem. Na tecelagem do algoddo, por exemplo, pode ocorrer 0
alongamento das fibras pela tensdo aplicada nas lacadas que formam o tecido variando de seis
a dez por cento. Esta caracteristica exige que seja aplicado um processo de relaxamento da
malha, o que resulta ao estado final do produto “um certo encolhimento” atraves da
acomodacéo das fibras tramadas. A estabilidade dimensional da fibra de algoddo, Figura 13,
pode ser controlada, mas para tanto € necessario atencdo nos processos de preparacdo e a
acabamento (Kindlein et. al [2003], Pezzolo, 2007; Gordon & Hsieh, 2007, 35-67).

Figura 13: Fibra de Algodéo (CO)
Fonte: LDSM - Laboratorio de Selecdo de Materiais UFRGS
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As fibras vegetais também possuem baixa resiliéncia o que as torna vulneraveis a
efeitos de pressdo e dobraduras, as roupas desenvolvidas com essas fibras ja através do uso
adquirem um aspecto amassado que também pode ser utilizado para valorizar o aspecto
natural intrinseco nesses produtos (Sorger & Udale , 2009, p.61; Kindlein et. al [2003] ).

As fibras artificiais sdo produzidas a partir de polimeros naturais processados
através de reagentes quimicos. Encontra-se uma variedade de tipos a base de celulose como
raiom, a viscose, o tencel e o modal. A principal diferenca entre as fibras quimicas e naturais
analisando atraves de um ponto de vista industrial, se refere ao tamanho das fibras. As fibras
naturais sao curtas com excecdo da seda que possui um filamento natural continuo e as fibras
quimicas sdo desenvolvidas e projetadas através da extrusdo de filamentos continuos.

As primeiras fibras quimicas foram produzidas em 1885, atraves da fibra de polimero
celulosica extraida da madeira e deram origem ao raiom que pelo seu aspecto iluminado ficou
conhecido como a seda artificial. O raiom possui dois tipos: viscose e acetato. O raiom acetato
recebe em sua extragdo um agente quimico denominado &cido acético o que Ihe concede
também a denominacdo de acetato. Outra fibra artificial bastante utilizada é a viscose (Figura
14), também denominada de raiom viscose, ela € obtida através de uma solugdo viscosa
originada no tratamento da celulose que é dissolvida em soda céustica e depois banhada em
uma solucéo de acido sulfarico sulfato de soda. (Pezzolo, 2007; Kindlein et. al [2003] ).

Figura 14: Viscose (CV)
Fonte: LDSM Laboratorio de Selecdo de Materiais UFRGS

A viscose possui um grau elevado de absorgédo, propriedade que confere a sensagédo
de frescor ao uso dessa matéria-prima, também possui maciez de toque e caimento. A fibra de
viscose possui um indice mais elevado de alongamento a seco do que o algoddo que varia de
dez a trinta por cento, sendo que possui baixa resisténcia quando molhada, pois encolhe e

amarrota com facilidade. Para um bom resultado em sua estabilidade dimensional, devem-se
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considerar as etapas de preparacdo e relaxamento também dessa matéria-prima (Pezzolo,
2007).

As fibras sintéticas sdo obtidas principalmente do petréleo, mas também do carvéo
mineral, seu lancamento aconteceu no século XIX, mas sé foram desenvolvidas e aplicadas no
decorrer do século XX. O ndilon foi desenvolvido e trabalhado em 1935, sendo aplicado
inicialmente na fabricacdo de para-quedas, seguido por meias e depois utilizado pelo vestuario
em geral. O uso das fibras sintéticas foi difundido e ampliado até que nos anos 80 ela passou
por uma rejeicdo de consumo comparada com as fibras naturais. Esse acontecimento motivou
a industria a explorar inovagdes através da pesquisa destes téxteis sintéticos. Entre as fibras
sintéticas encontram-se diversos tipos bastante utilizados na industria de malharia retilinea,
como o acrilico, o elastano e a poliamida. Além destas, existem também as microfibras, o
poliéster, o nailon, o tactel e o polipropileno (Ibid, 2007).

O acrilico possui caracteristicas de leveza e brilho e pode ser misturado com fibras
naturais e sintéticas, € bastante difundido e aplicado na indUstria em diversos artigos de malha
na qual é também explorado em efeitos de pele. O acrilico é utilizado como substituto da 18,
devido ao seu custo inferior e semelhancas em efeitos de leveza e acabamentos. Deve-se
ressaltar que o acrilico ndo tem comparacdo com a Ia em qualidade de conforto ao uso, devido
a sua baixa capacidade de absorcdo da umidade. Como ele, também o néilon e o poliéster sdo

maus condutores de umidade (Ibid, 2007).

Figura 15: Acrilico (PAC)
Fonte: LDSM Laboratorio de Selecao de Materiais UFRGS

O elastano é uma fibra quimica proveniente do etano nas quais suas fibras
elastoméricas conferem elasticidade aos tecidos convencionais. Essas fibras podem atingir até
cinco vezes o seu tamanho normal sem romper sendo que possuem boa resiliéncia conferindo
aos produtos de malhas uma excelente flexibilidade e efeitos interessantes quando
combinadas a outras fibras (Ibid, 2007).
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A poliamida, Figura 16, € uma resina polimérica formadora do nailon. Assim como as
outras fibras sintéticas possibilita a criacdo de efeitos diferenciados e permanentes. Entre as
suas caracteristicas ressalta-se a leveza e o brilho, aspectos que a enobrecem e permitem uma
comparacdo com a fibra de seda. Esta fibra é bastante utilizada na industria, principalmente
em produtos de performance, esta possui baixa condutividade térmica favorecendo a
transpiracéo do corpo e é utilizada pura ou combinada as outras fibras. Quando a poliamida é
combinada com fibras naturais agrega mais durabilidade e brilho e se beneficia das
propriedades de conforto como a absor¢do da umidade. Os fios que possuem poliamida em
sua composicdo sdo excelentes para o desenvolvimento industrial de produtos, pois a
flexibilidade conferida ao processo de tecelagem é facilitado pela performance do fio
desempenho que agrega valor a produtos inovadores como as pecas totalmente sem costuras
(Ibid, 2007).

Figura 16: Poliamida (PA)
Fonte: LDSM Laboratorio de Selecdo de Materiais UFRGS

2.4.2 Fundamentos estruturais do produto de malha

Os tecidos de malha sdo caracterizados por dois métodos béasicos de producao:
urdume e trama. Para a producdo de malha por urdimento que forma os tecidos planos, se
utiliza o0 método de entrelacamento de malhas apresentado na Figura 17, segue o sentido do
urdume (sentido vertical), empregando numerosos fios que se entrelacam lateralmente e
podem alimentar uma ou mais agulhas. Esses tecidos caracterizam-se pela boa estabilidade
dimensional e possuem menor elasticidade que os tecidos de malha por trama (Gordon &
Hsieh, 2007, 35-67; Spencer, 2001)
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Figura 17: Formagé&o do tecido de malha: tecimento por urdume
Fonte: adaptado de S. Gordon & Y-L. Hsieh (2007)

Os tecidos de malha por trama, apresentado na Figura 18, sdo estruturas resultantes do
entrelacamento de um Unico grupo de fios entre si através de lacadas no sentido da largura do
tecido, ou seja, na direcdo da trama — sentido horizontal. Todas as agulhas séo alimentadas
por um mesmo fio ou grupo de fios sendo que as malhas sdo formadas sucessivamente
(Gordon & Hsieh, 2007, 35-67; Spencer, 2001).
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Figura 18: Formacé&o do tecido de malha: tecimento por trama
Fonte: adaptado Spencer (2001)

O tecido de malha por trama pode ser circular (produzida na forma de um tubo,
produzidos em teares circulares) ou retilineo (que consiste na fabricacdo da malha através de
construcdes planificadas, fabricadas em teares retilineos). Esse tecido de malha possui

caracteristicas como, pouca estabilidade dimensional, o que facilita a sua deformagéo, e
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apresentam elasticidade nos dois sentidos. De acordo com contexto desta pesquisa, este
capitulo concentrara as informacfes aos fundamentos do processo de malharia retilinea
Gordon & Hsieh, 2007; Spencer, 2001)

Figura 19: Tear Retilineo
Fonte: Shima Seiki Help Menu

Os teares retilineos eletronicos (Figura 19) sdo responsaveis pela produgdo de grande
parte dos tecidos confeccionados nas malharias, € um exemplo representativo de inovagdo e
tecnologia. Esses maquinarios sdo construidos com tecnologias variadas, as quais possibilitam
uma versatilidade de produtos, devido aos recursos empregados na construcdo desses
equipamentos. Chama-se de fronturas, a parte da maquina que serve como leito das agulhas
conforme mostra a Figura 20, essas ficam alinhadas na posicdo horizontal e retilinea onde as
agulhas posicionam-se frente a frente e através de cruzamentos, os fios sdo conduzidos por
suportes chamados de guia-fios (Figura 21), esses sdo entrelagados junto as agulhas e formam
0s pontos que através de lacadas continuas possibilitam a formacdo do tecido de malha
(Gordon & Hsieh, 2007, 35-67; Spencer, 2001).
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“Fronturas Retilineas™
leito das agulhas

Figura 20: Fronturas retilineas - leitos das agulhas
Fonte: adaptado pela autora de William Lee Innovation Centre ©MMVII

™

Figura 21: Formacéo da Malha
Fonte: Shima Seiki — Help Menu

As maquinas também sdo classificadas pela finura ou galga, termo que corresponde

ao numero de agulhas que essa possui por polegada (2,54cm). Por exemplo, uma maquina de
finura doze (12G) possui doze agulhas por polegadas e uma maquina de finura trés (3G)
possui trés agulhas por polegada. Quanto maior a finura da maquina o tecido de malha gerado
é mais fino como na finura doze, por exemplo, temos a formacdo de doze pontinhos por
polegada ja na finura trés apenas trés pontos em uma polegada o que resulta em pontos
maiores caracteristicos de produtos mais grossos. A espessura do fio escolhido para
desenvolver a malha deve ser adequada para cada finura de maquina (Gordon & Hsieh, 2007;
Spencer, 2001)
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As estruturas de malha séo formadas basicamente em dois grupos: o grupo da meia-
malhas e da malhas duplas.

As “meia-malhas” (Figura 22) sdo fabricadas utilizando apenas uma frontura da
maquina. Exemplo: Meia Malha Piquet Simples, Piquet Duplo, Desenhos de Petinet (também

chamado por mish-mesh, ajour ou furinhos), Jacquard Floating, Intarsia e Links-Links.
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Figura 22: Exemplo de Meia Malha - Ponto Ajour
Fonte: Acervo Best Malhas (2009)

As malhas duplas (Figura 23) sdo fabricadas utilizando duas fronturas. Exemplo:

Malha-Cheia, Ponto Corddo, Ponto Inglés, Sanfonados, Ponto Corddo Jacquard e Ponto

Rede.
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Figura 23: Exemplo de malha dupla - Ponto Jaquard
Fonte: Acervo Best Malhas (2009)

Além dos dois grupos meia-malha e malha-dupla, através de combinacdes desses

grupos de estruturas de baixo e alto relevo existem estruturas com cruzamento de ponto como

as trancgas, os arans (Figura 24).
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Figura 24: Exemplo de estrutura com cruzamento de pontos - Pontos trancados
Fonte: Shima Seiki Brochure
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Através da exploracdo de tecnologias especificas empregadas nos teares retilineos,
bem como utilizacdo de recursos técnicos de tecimento, podem-se obter resultados
diferenciados através de processos especificos como: técnicas de intarsia™*; variacdo de galgas
e pecas totalmente sem costuras (Gordon & Hsieh, 2007, 35-67; Spencer, 2001).

A técnica de Intarsia proporciona o tecimento de desenhos com detalhes de cores ou
fios em campos separados, conforme apresentam as Figura 25 e Figura 26. O resultado
apresenta blocos de cores puras sem interferéncia, para tanto é necessario analisar a
complexidade do desenho a ser trabalhado, pois os elementos podem ser elaborados, todavia
devem respeitar a quantidade de campos possiveis para o tecimento. Diferente do que ocorre
durante o tecimento do jacquard, no qual as cores utilizadas no desenho atravessam de lado a

lado, esse recurso proporciona versatilidade quando se trata de desenhos complexos.

|

Figura 25: Intarsia
Fonte: Shima Seiki Help Menu

1 Intarsia consiste em uma técnica de tecimento na qual a tecnologia aplicada permite que os guia-fios tecam
duas ou mais cores em blocos separados. Os guia-fios sdo mecanismos que fazem a alimentacdo de fios nas
agulhas.
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Figura 26: Pecas desenvolvidas em maquinarios com recursos de intarsia avangados
Fonte: Acervo Best Malhas — 6 Tech Fashion

A utilizacdo do recurso de variacao de galgas (finuras) é possibilitada por teares com
recursos especificos, uma diferenca bésica concentra-se na agulha, tais maquinarios possuem
suas agulhas com gancho maior. Neste caso é possivel utilizar o0 mesmo equipamento para
tecer malhas com finuras diferentes como, por exemplo, a maquina de finura doze, possibilita
a formacdo de malhas com aspecto de 12G e 7G. Este recurso pode ser explorado no
desenvolvimento de malhas com finuras mistas, bem como proporcionar maior versatilidade a
empresa com a otimizacao de seus equipamentos. O desenvolvimento contempla a fabricacédo
de produtos de espessura diferentes, em outra situacdo, para atender resultados de produtos
diferentes seria necessaria a utilizacdo de dois teares diferentes (Gordon & Hsieh, 2007;
Spencer, 2001)
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Figura 27: Variacéo de finuras possibilitado pelo recurso de tecimento multi-galga
Fonte: Shima Seiki Help Menu

WholeGarment®: o desenvolvimento de uma pega sem costuras (Figura 28) é
possibilitado por maquinarios que tém a capacidade de tecer desde painéis com versdes
diminuidas ou integrais, indo até ao tricd sem costuras, é o exemplo da tecnologia

WholeGarment® marca registrada Shima Seiki. O processo de desenvolvimentos de produtos
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através desses maquinarios carrega atributos diferenciados como conforto proporcionado por
sua trama integral, e a sustentabilidade do seu processo de fabricacdo. As pecas produzidas
ndo geram residuos, tampouco exigem manufaturas para montagem, como as pecas tecidas
em painéis. Figura 29 (Gordon & Hsieh, 2007, 35-67; Spencer, 2001).

Feeder 1 Feeder 2 Feeder 3 Feeder 2
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Figura 28 : Tecimento de uma peca sem costuras
Fonte: Shima Seiki Brochure

-

Figura 29: Macacéo e calga sem costuras desenvolvidos com
a tecnologia de peca pronta
Fonte: Acervo Best Malhas pecas do Tech Fashion 8
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2.4.3 Suportes computacionais para representacdo e simulagdo virtual dos projetos de
malharia retilinea: Sistemas graficos de criacdo e reproducéo visual e tecnologias CAD

(Computer Aid Design)

O estilista (designer de moda), ao iniciar um projeto de malharia retilinea; utiliza-se
da prética do desenho para exteriorizar suas idéia e convengfes de design do produto (peca)
idealizado, concebidas em seu processo criativo (Fisher, 2009; Sorger & Udale, 2009). Cabe
salientar que, “a criatividade ¢ intimamente ligada ao trabalho humano, ou seja, 0s processos
criativos surgem dos processos de trabalho, nesse intencional do homem que é sempre fazer o
significativo”. (OSTROWER, 1997, p.142)

O desenho projetual inicia seu percurso no intelecto do designer, em um nivel interno
de processamento das habilidades mentais (cognicdo, retencdo, avaliacdo); mas o seu valor é
percebido apenas, quando revelado pela qualidade exequivel das suas habilidades manuais.
(Sorger & Udale, 2009 p. 48; Gomes, 2004, p.15-17; p.145; Shon, 2000). E, de um fazer
humano, surge o desenho como um “objeto orientado” & projecdo da ideia, uma ferramenta
estratégica de interface para o designer. Através do desenho, o profissional materializa sua
idéia imaginada, e permite que essa torne-se também visivel as outras pessoas envolvidas no

projeto. Segundo Gomes (2004, p.15) o desenho se divide em dois grandes campos:

“[...]‘desenho-operacional’, cujo o objetivo é a representa¢do, a comunicacdo das
caracteristicas matematicas, técnicas e visuais de um dado produto para fabricacéo; e
o‘desenho-projetual’, cujo objetivo é a concepcdo, a composicao de caracteristicas
formais, informacionais, e, dependendo do projeto, até funcionais de um produto.”

O desenho da roupa de malha, bem como dos outros artefatos téxteis de moda, pode
ser realizado através de diferentes maneiras de representacdo. Mas em todos 0s casos, deve
levar em consideracdo a proporcionalidade da figura humana. (Fisher, 2009; Sorger & Udale,
2009). Também, propositar uma eficiéncia ponderada entre agilidade e qualidade figurativas,
implicitas em um melhor desempenho de concepcdo e apresentacdo dos projetos. Para o
ilustrador de moda Richard Gray ( Figura 30, apud Sorger & Udale, 2009, p.50):

“A ilustragdo de moda ¢ tdo estimulante e expressiva quanto a interpretagdo artistica
individual da ideia de um designer ilustrador. Seja o enfoque do ilustrador o detalhe,
a silhueta, uma narrativa ou desdobramento de um esbogo do design que é
desenhado, a ilustracdo pode captar o espirito de uma cole¢do com assinatura do
olhar e méo de outro artista. A medida que a tecnologia se desenvolve, o ilustrador
de moda tem a escolha de trabalhar com a pureza da arte — I&pis, caneta, pincel,
crayon, caneta esferografica, colagem, aerdgrafo, tinta — ou ainda com o
computador, ou combinar os dois. A escolha do enfoque e da técnica é tdo ilimitada
quanto a imaginacdo de um ilustrador. O uso de uma ilustragdo de moda pode variar
de uma simples ilustracdo pessoal em um trabalho editorial até as orientagdes
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cientificas sugeridas por um brief criativo. Se a ilustragdo utilizada comercialmente,
por exemplo, no marketing de um deseigner de moda, na publicidade ou embalagem
de um produto, ela pode ser uma forma de desenvolver uma identidade coorporativa
com o dom da expressao artistica.”

Figura 30: llustracéo de Richard Gray
Fonte: Sorger & Udale (2009, p.50)

A tonica globalizada e emergente do mercado atual € implicita a continuidade
recursiva do cenario téxtil. Contudo, as novas demandas exigem também novas estratégias de
solugédo; como a agilidade de respostas (quick response), customizacdo (personalizacéo de
produtos), just in time (produzir e entregar 0s produtos ao mesmo tempo), entre outras que
tendem a reduzir o tamanho dos pedidos solicitados e aumentar, em contrapartida, a variedade
de produtos (RUTHSCHILLING, 2008; RHODES & CARTER apud ECKERT, 1997).

Nesse sentido, a tecnologia contribui para evolucdo do cendrio, pois os sistemas
computacionais ampliam as possibilidades praticas e criativas do designer, bem como,
fornecem ferramentas para sistematizacdo dos processos projetuais de desenvolvimento de
produtos téxteis (RUTHSCHILLING, 2008, p.75; GOMES,2004, p.17; ECKERT, 1997, p.45,
Hefferen & Ferrezza, 2008). As tecnologias interativas tém o potencial de modificar o
contexto social, pelas novas formas de comunicacdo e negociacdo de significados
(Domingues, 2002).

O desenvolvimento de produtos de malharia retilinea esta entre mais complexos
processos téxteis, sendo que esse, demanda meses de trabalho desde o processo de pesquisa a

producéo. Isso sugere a importancia da utilizagdo de técnicas e metodologias combinadas, da



71

aquisicdo de conhecimento, como a escolha de tecnologias que contribuam na performance do
mesmo (Eckert,1997).

Para tanto, considera-se a orientacdo projetual do design de malharia retilinea, as sete
etapas sugeridas por Gomes (2004, p. 68), sendo que cada etapa é composta por duas fases
combinadas, sdo elas: “ldentificacdo (definicdo, delimitacdo), Preparagdo (cognitiva,
psicomotora), Incubacdo (involuntéria, voluntaria), Esquentacdo (psi-comotora, afetiva),
lluminacdo (modelagem fonica, 1D, modelagem gréafica, 2D), Elaboracdo (modelagem
grafica, 2D”’, modelagem glifica, 3D), Verificacao (parci-al, final)”.

A etapa de identificacdo refere-se a primeira fase na qual se define o problema, parte
da delineacdo do produto, bem como, a contextualizacdo do projeto. Em seguida a etapa de
preparacdo que da o inicio da solucéo do problema projetual, funciona como uma espécie de
busca de dados pertinentes ao problema a ser resolvido. Entre as técnicas sugeridas por
Gomes para esta etapa, destaca-se a utilizagdo das andlises deno-conotativas de termos e
expressoOes relacionados ao tema, bem como, das analises di-acronica e sincronica do produto
em questdo. J& a Incubacdo, funciona como um pit-stop de uma corrida de automdveis, uma
parada obrigatéria para colocar combustivel e trocar os pneus. E quando se d4 um tempo para
que o inconsciente trabalhe na procura de respostas que 0 pensamento consciente nao
consegue ainda encontrar através de raciocinios complexos. A Esquentacdo, ou
esquentamento, € 0 momento em que o designer (estilista) passa a esquematizar, rascunhar,
esbocar as primeiras idéias do que sera o novo produto. Essa pratica permite ao mesmo, ja
visualizar e identificar as melhores solugcdes para o problema projetual. A etapa da
Iluminagdo pode ser associada ao “heureca” de Arquimedes. E o momento em que se traz a
luz a melhor, ou melhores solugdes para o problema, que deverdo ser trabalhadas durante a
Elaboracéo, qual seja, a etapa em que o projeto ganha corpo, através de modelagens gréaficas
(planas, bi-dimensionais) e de modelagens glificas (volumétricas ou tridimensionais).
Finalizando, a etapa de Verificacdo, na qual se realizam os refinamentos necessarios para que
o0 produto, nas diversas etapas do processo, tenha a garantia de atendimento aos requisitos de
projeto propostos, uma avaliagdo da usabilidade do contexto projetual (Gomes e Mantovani,
2003; Gomes, 2004).

Usualmente, os desenhos de moda sédo chamados de croquis, ilustracdes e desenhos
técnicos. Cada um, possui peculiaridades originadas pelas diferentes técnicas e materiais
utilizados para sua execugdo. A simulacdo virtual é outra forma de representacdo do design

amparada por sistemas computacionais especialistas, projetados especificamente para



72

desenvolvimento de produtos téxteis. (Hefferen & Ferrezza 2008; Eckert, 1997; Riithschilling ,
2008).

Através de uma concepcéo reflexiva sobre as etapas sugeridas por Gomes (2004) e os
tipos projetuais de desenho de malharia retilinea (amparadas em diversas bibliografias de
design moda), podem ser estabelecidas as seguintes convengdes sobre 0s tipos de desenhos de
moda:

O croqui Figura 31 refere-se a um processo de esboco rapido do desenho, que ocorre

na etapa de iluminacéo para o registro das idéias, para exteriorizacdo rapida de insghts.

by Thais Neves

Figura 31: Croquis

A Figura 32 apresenta desenhos desenvolvidos através de programas graficos
generalistas para edicdo de imagem, os quais exemplificam outro tipo de representacédo
classificada para esta pesquisa como ilustracdo. Segundo Sorger & Udale (2009, p.49), esse
outro tipo de imagem; “[...] a ilustracéo pode ser utilizada para contextualizar um estado de
espirito ou contextualizar as roupas [...] ndo precisa mostrar toda roupa [...] 0 traco e o uso de
materiais artisticos variados sdo muito importantes [...]. Cada ilustrador, através da sua pratica
e habilidade expressiva de desenho, atribui singularidade ao seu traco e as técnicas escolhidas
para composicdo do seu trabalho. Sendo que, para o designer a sua ilustragéo pode equivaler-

Sse a sua assinatura, e carregar o valor distinto e autoral.
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Para Levinbook e Granato (2009):

“A ilustracdo concentra-se na mensagem de moda intrinseca ao produto. A partir
dessa perspectiva, podemos entender que a ilustracdo de moda estd no campo do
experimental: novas estéticas, conceitos e técnicas de comunicacdo tanto de moda
como de estilos de vida. Estas outras informacfes sdo lidas de acordo com o
repertorio do espectador.”*

by Thais Neves

Figura 32: llustragéo

Os sistemas computacionais aplicados ao design do produto de malha possibilitam
diversas alternativas projetuais para manipulacdo grafica da imagem. Com o uso da
tecnologia, além de ferramentas compositivas para a fase de criacdo o designer sistematiza
seus processos de elaboracdo da imagem e desenvolvimento de produtos. De acordo com
Gomes (2004), pode-se considerar que o processo de ilustracdo acontece na etapa de
elaboracdo do projeto, no qual ele comeca a ganhar corpo através de modelagens e
representacdes graficas bidimensionais ou tridimensionais.

Os programas graficos utilizados pelos designers de malharia dividem-se em
aplicativos generalistas (programas computacionais genéricos utilizados por diferentes

segmentos e para diferentes finalidades) e aplicativos especialistas (programas

1> <http://leiamoda.com.br/leiamoda/content/materia.php?id Text=2963&secao=leiaartigos> acessado em margo
2010.
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computacionais para o desenvolvimento de produto com atribuicBes especificas para a area
téxtil e de malharia retilinea) (Hefferen & Ferrezza 2008; Rithschilling , 2008).

Entre os aplicativos generalistas destacam-se 0s programas Photoshop e Illustrator
desenvolvidos pela empresa Adobe® °. Em geral esses programas graficos dividem-se em
dois segmentos os programas baseados em linguagem vetorial e os baseados em linguagem
bitmap. (Hefferen & Ferrezza 2008; Riithschilling , 2008).

Os programas vetoriais sdo caracterizados pela possibilidade de criacdo de objetos
através da manipulacdo de linhas retas e curvas. Esses aplicativos possuem sua escala e
resolucéo independentes, o que facilita 0 aumento e a diminuicdo da forma sem interferir na
qualidade original do arquivo original. Usualmente, os programas vetoriais séo utilizados para
criacdo de desenhos e fichas técnicas. Sdo exemplos representativos de aplicativos vetoriais
utilizados pela area téxtil o: Adobe llustrator® e o Corel Draw. Além destes programas de
desenho vetorial, sdo também utilizados constantemente os programas de edicdo de textos e
imagens da Microsoft® (Word, Excel, Power Point) para os registros técnicos do trabalho
como planilhas, fichas técnicas e apresentacdes do produto. (Hefferen & Ferrezza 2008).

Os programas raster ou bitmap (que significa mapa de bits) em inglés se
caracterizam por sistemas graficos que contém a informacdo de cada pixel (menor
componente de uma imagem digital) da imagem, ou seja, contém a descricdo de cada
particula constituinte da imagem que é formada por meio tons monocromaticos ou coloridos.
Esse tipo de programa requer ferrramentas especializadas, e é normalmente utilizado para o
tratamento imagens elaboradas como fotografias, ilustracbes. O Adobe Photoshop é o
programa mais utilizado pela industria de design. Os designers de malharia retilinea usam o
Photoshop para escanear, manipular, criar e desenvolver suas matérias primas e projetos para
suas colecdes (Hefferen & Ferrezza 2008, Riithschilling , 2008). O arquivo de imagem gerado
por pelos programas bitmaps contém um 6timo nivel de detalhes o que resulta normalmente
em arquivos grandes. “As imagens sdo medidas em elementos de PPl - pixeis por
polegadas(inch). Quanto maior a quantidade de pixeis por polegada aumenta o tamanho do
arquivo "(HEFFEREN & FERREZZA, 2008, p.240).

16 Os fundadores da ADOBE®, Chuck Geschke e John Warnock receberam a Medalha Nacional de Tecnologia e
Inovacgdo, a honra mais alta dada pelo governo norte-americano aos cientistas, engenheiros, e inventores. Em
2009, Omniture, uma companhia de Adobe, é lider em Programas-como-um-servico, com uma trilhdo

interacGes de usuario medidas por quarto. < http://www.adobe.com/aboutadobe/pressroom/pdfs/profile.pdf>

acessado margo 2010.
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Para a criagdo e desenvolvimento de produtos téxteis principalmente de malharia
retilinea € recomendado a utilizacdo de aplicativos especialistas. Nessa categoria encontram-
se os sistemas CAD (Computer-Aided Design ), aplicativos computacionais especialistas
desenvolvidos para apoiar o design de produtos, essa denominacdo € genérica para 0S
programas utilizados pela engenharia, arquitetura, e design téxtil. De acordo com Hefferen &
Ferrezza (2008), originalmente os sistemas CAD surgiram por volta de 1950 para o0 uso da
industria automobilistica e aeroespacial, mas ndo seu uso nao foi propagado e difundido até os
anos oitenta. Na area téxtil o primeiro sistema surigiu na metade da década de 1980,
denominado de sistemas CAD/CAM (Computer Aided Design - Computer Aided
Manufacturing). Tais programas permitem a interface do usuério com informagdes técnicas da
engenharia de contrucdo do produto estimado. Sendo que, tais programas contém aspectos
essenciais para o melhor desempenho projetual do design de novos produtos téxteis
(Eckert,1997).

Uma divisdo basica entre os softwares CAD € feita com base na capacidade do
programa em desenhar apenas em duas dimensdes ou criar modelos tridimensionais também,
sendo estes ultimos subdivididos ainda em relacdo a tecnologia usada como modelador 3D.
Existem basicamente dois tipos de modelagem 3D: por poligonos e por Nurbs). Nos softwares
pode haver intercambio entre 0 modelo 3D e o desenho 2D (por exemplo, o desenho 2D pode
ser gerado automaticamente a partir do modelo 3D).

Os sistemas CAD sdo ideais para malharia retilinea, devido a complexidade
envolvida na formacédo do préprio tecido de malha; em que, a cada situagdo o processo pode
ser condicionado por diversos fatores entre eles: a formagdo de pontos para uma trama
especifica, o fio utilizado, tipo de tecnologia de maquinario selecionado entre outros
parametros estruturais intrinsecos a ao seu processo de tecelagem como: densidade de curso
(nimero de pontos a cada passada contagem horizontal), densidade de pontos por fileiras
(numero de pontos em uma contagem vertical), densidade da matéria prima (fio utilizado para
formacdo de uma lagada) (PINAR & KOPIAS, 2009; SHIMA SEIKI, 1997; SPENCER,
1989).

Existem sistemas dedicados para malharia retilinea (HEFFEREN & FERREZZA,
2008), os quais possuem suporte e ferramentas especificas para esta area téxtil, entre eles:

Lectra Prima Vision Knit, Lectra Kaledo Knit, Ned Grafics, Pro Knit Eneas, ldea Audaces,
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Pointcarré - Monarch Knitting Machinery (abaixo), SDS One RD & Apex - Shima Seiki e M1
& Wear - Stoll.

textile soltware

a4 N\l N\ N\ L
VRSN T SO g

B) simbolos técnicos e

cores utilizadas pelo

A) simulagdo virtual sistema, para gerar a
da malha jacquard. simulagdao virtual.

Figura 33: Imagem gerada no sistema CAD Pointcarré

Fonte: adaptada pela autora < http://www.pointcarre.com/knit >

Nesse sentido, o uso de plataformas tecnoldgicas especificas possibilitam para o
processo de design alternativas projetuais com recursos interessantes de interacdo, tanto para
as fases conceptivas, quanto para apresentacdo e aprovagdo de novos dos projetos como
mostra a Figura 34. A blusa e o casaco apresentados a seguir na figura, parecem fotos, mas
sdo imagens criadas no sistema CAD Shima Seiki através de um processo de simulacdo
virtual (2D/3D). Esse processo, além de otimizar os custos industrias de tecimento nas fases
de criacdo e concepcdo de novas colecBes, corrobora com a contextualizacdo do cenario

estratégico de inspiracdo e desenvolvimento de novos produtos (Eckert,1997).

7 Fonte: Sistemas CAD para malharia retilinea - fontes virtuais encontradas no capitulo seis - referéncias

bibliograficas


http://www.pointcarre.com/knit
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Figura 34: Simulagéo Virtual

A criacdo grafica do tecido de malha requer uma visdao abrangente sobre a
composicdo digital dos elementos decorativos, aliados a conformacdo fisica dos pontos
formadores da textura. No caso da malharia por trama, o rendimento do tecido (Figura 35)
recorre a avaliacdo do comprimento de curso (passadas), ou seja, a medida das passadas de fio
tecidas em toda malha ou em uma fracdo das agulhas analisadas em um curso (passada)
particular. Este consiste no comprimento de ponto multiplicado (nas passadas de fio) pelo
namero de agulhas que tricotam aquele comprimento de malha. O rendimento pode ser
verificado pelo consumo de fio utilizado durante o tecimento e também através da medigédo
da trama de malha tecida em um curso completo, a partir da contagem dos pontos formados
entre dois cortes retos em uma amostra tecido (SPENCER, 1989; HEFFEREN &
FERREZZA, 2008; S. Gordon & Y-L. Hsieh, 2007).
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Pontos por fileiras ( coluna vertical)

Figura 35: Formacé&o do tecido de malha
Fonte: adaptado de S. Gordon & Y-L. Hsieh (2007)

Ao projetar a criacdo do produto de malha, deve-se atribuir importancia as restricdes
impostas pela engenharia de conformagéo do tecido de malha. Nesse sentido, o arquivo de
imagem deve ser redimensionado atraves de uma redugdo combinada de cores e medidas, sem
prejudicar a beleza estética dos elementos (Eckert,1997; Shima Seiki, 2010).

Existe também, uma diferenca consideravel no que se refere a resolucdo da imagem
utilizada para a criacdo do design do tecido, comparado a um arquivo destinado a impressao
ou estamparia. Para 0 melhor resultado em definicdo de imagem, 0s arquivos para impressao
possuem alta resolucéo ente 200 dpi e 300 dpi; uma grande diferenca perante o parametro de
resolucdo que atribui melhor qualidade de definicdo para o design téxtil de malha. As
amostras graficas apresentadas a seguir (Figura 36, Figura 37), foram geradas no sistema
CAD Shima Seiki e mostram a diferenca do tamanho do ponto da maquina de finura trés (3

agulhas por polegada e a maquina de finura doze (12 agulhas por polegada).
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Figura 36: Arquivo grafico imagem-malha 10G
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Figura 37: Arquivo grafico imagem-malha 3G

De maneira simples, pode-se considerar que a resolugdo da imagem-malha, se
aproxima da finura do maquinario escolhido. Por exemplo, para desenvolver um arquivo de
imagem para o tear retilineo de finura 12, (maquina com doze agulhas por polegada) esse tera
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um parametro de resolucéo de aproximadamente 15 DPI (pontos por polegadas).'® Outro fator
importante, estd relacionado as reacOes fisicas da matéria prima (tensdo, cinética, etc.), que
exige critérios especificos de acordo com as caracteristicas do fio escolhido. Segue o exemplo
(Figura 38), que apresenta uma peca simulada no sistema CAD Shima Seiki e os elementos

graficos que fazem sua composicao.

Simulac¢do Virtual da amostra

arquivo grafico do desenho
ajustado aos parimetros
adequados para o
design da malha

“disquete”

Comparativo do elemento floral
simplificado com a simulagiio virtual do mesmo

Figura 38: Analise da peca simulada e seus elementos graficos.

'8 Fonte: Andlise de informac®es registradas, através da interface de operagdo direta do sistema CAD Shima

Seiki pela autora da pesquisa.
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3 METODOLOGIA

3.1. SELECAO DE MATERIAIS ATRAVES DA UTILIZACAO DE TEXTURAS DE
MALHARIA RETILINEA PARA EXPERIMENTACAO DE PROCESSOS ORIENTADOS
COM INTENCIONAL DE EXPLORAR NOVOS MATERIAIS E INTERFACES
PROJETUAIS

O trabalho ressalta a importancia da reflexdo - na - acdo para construcdo do
conhecimento da &rea téxtil de malharia retilinea e a metodologia utilizada para pesquisa é de
caradter exploratorio. A abordagem de intervencdo da pesquisadora, aponta heuristicas
projetuais, que proporcionam analises reflexivas sobre a percepcdo imaginativa e fisica das
varidveis deste estudo, sendo eles: a selecdo de materiais e a simulacdo virtual. Estas, sdo
avaliadas como ferramentas de mediacdo dos processos de concepcdo de produtos téxteis
centrados ao usudrio, ao processo, e ao produto. Verifica-se a importancia de construir um
instrumento de analise, amparado no conceito de design de interacdo, e através de uma
relacdo continua de pesquisa-acdo onde as construcdes cognitivas, culturais e sociais sao
apontadas como fator determinante para o fluxo comunicacional do processo. Para tanto, é
utilizada a combinagdo de estudos de caso de empresas do setor com configuracfes
organizacionais e projetuais diferentes. Através da analise e da fragmentacao deste cenario em

“micro mundos”*®

torna-se possivel avaliar as ocorréncias especificas de cada processo
através do método analdgico, no qual a relacdo de similitude e a correlacdo destes agentes,
mapeados por analises sistémicas tém como objetivo contribuir para a construcdo de uma

metodologia direcionada a concepcado de produtos téxteis de malharia retilinea.
Esta pesquisa apresenta quatro estudos de caso das seguintes empresas referidas a

sequir:

e Diana Téxtil: Empresa de grande porte, sediada em Santa Catarina. E descrito
um estudo de Caso Piloto que proporciona a concep¢do da primeira colecéo

virtual realizada no Brasil.

% Micro mundos: Segundo SENGE (1990) os micro mundos fazem parte de uma aprendizagem através da
experiéncia préatica. Especificamente os micro mundos comprimem o tempo e o0 espaco, de forma que se
torna possivel experimentar e aprender, mesmo quando as consequéncias de nossas decisbes ocorrem no

futuro em partes distantes de nossa organizacéo.
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e Arco Baleno: Empresa de pequeno porte sediada em Flores da Cunha. Este
estudo apresenta um processo de design Interativo guiado pelo estilista como
agente de inovacdo e a pesquisa afetiva realizada com usuério final.

e Marisol: Empresa de grande porte apresenta uma analise sobre a
implementacdo de processos inovadores apresentados em um Workshop
realizado na empresa.

e Best Malhas: Empresa de médio porte sediada em Caxias do Sul, este estudo
apresenta descricdes de novas concepcOes estratégicas do designer dentro do
contexto de servico e apresenta tarefas distintas atribuidas ao designer dos
processos de Macro Design e Micro Design .

e Estudo Caso dos Estilistas de Malharia Retilinea: Este estudo descreve a
criacdo de uma rede social de especialistas através da plataforma LinkedIn, que
possibilitou a coleta de dados especificos, sobre as caracteristicas dos
profissionais da area.

Yin (1989) comenta que os estudos de caso, assim como experimentos, Sao
generalizdveis em termos de proposicdes tedricas. Estudos de caso sdo especialmente
indicados para explicar, descrever e explorar situagdes nas quais perguntas de “como” e” por
que” sejam a base da investigacdo, assim como para situages onde se tenha pouco ou
nenhum controle sobre o evento. Nesse sentido, 0 método de estudo de caso é escolhido para
as consideragdes apontadas na problematica desta pesquisa: Como a Simulacdo Virtual e a
Selecdo de Materiais podem contribuir em uma abordagem de projeto centrada no usuario
para o desenvolvimento de produto téxtil de malhas retilineas?

YIN (1989) apresenta duas estratégias para a analise das verificacdes que corroboram
a l6gica desta pesquisa.

Confianca nas ProposicGes Teoricas - Seguir as proposicdes teoricas estabelecidas
no inicio do Estudo de Caso é, segundo YIN (1989), a melhor estratégia para a analise das
evidéncias, uma vez que os objetivos originais e o projeto da pesquisa foram estabelecidos
com base nas proposic¢oes que refletem as questdes da pesquisa, a revisdo da literatura e novos
insights. Quanto a analise de novos “insights” sdo amparados por heuristicas projetuais
através de uma abordagem reflexiva sobre a percepcdo imaginativa e fisica dos objetos
orientados as interfaces de concepg¢do de produtos téxteis de malha apresentados no item 3.1.
As heuristicas, ou seja, as proposi¢des da pesquisa tém o objetivo de auxiliar o investigador a

manter o foco e a estabelecer critérios para selecionar os dados. Estas funcionam como
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instrumentos de analise e explanacBes alternativas, colaborando de forma sistémica para
organizacéo e suporte das informac6es dos estudos de caso apresentados.

Desenvolvimento da Descricdo do Caso - Constitui-se na elaboracdo de um
esquema descritivo para se organizar o Estudo de Caso e pode ser usado para ajudar a
identificar os tipos de eventos que podem ser quantificados e como um padréo geral de
complexidade para ajudar explicar. A descri¢do detalhada dos Estudos de Caso é apresentada

no item 3.2.

3.1.1 Heuristicas projetuais através de uma abordagem reflexiva sobre a percepcao
imaginativa e fisica dos objetos orientados as interfaces de concep¢ao de produtos téxteis
de malha.

Através do ato reflexivo sobre as interfaces de processos e materiais integrados no
desenvolvimento de produtos, pode-se otimizar as tarefas projetuais bem como atribuir
valores emocionais a concep¢do de novos produtos. Vygotsky (1998) apresenta em seus
estudos analises sobre as relagdes e composi¢cGes humanas, no qual estudou como as mentes
se desenvolvem através da interacdo social, transformando as herancas bioldgicas individuais
através das herancas culturais do grupo. Simetricamente, ele disse que as ferramentas de
transmissdo cultural sdo as ferramentas de exteriorizagdo das fungdes fisioldgicas, cognitivas
dos individuos. Vygotsky (1998) ressalta através de sua andlise, que as herancas culturais sdo
expressas em ferramentas de suporte adicionadas a atividades humanas empenhadas
propositalmente no auxilio das tarefas. Essas ferramentas sdo ferramentas simbdlicas como
também materiais. Um fio ao redor do dedo ou um ato de despertador funcionam como uma
ajuda para memdria. Um abaco nos ajuda a se lembrar como se manipula quantidades, e desta
forma auxilia em célculos financeiros. O idioma nos ajuda a coordenar uma experiéncia de
trabalho com outros, somos orientados por um dialogo conversacional no ato de executar as
tarefas. Deve-se aprender a pensar usando estas ferramentas. Sem ferramentas oS seres séo
limitados a agir e pensar imediatamente em reacdo as coisas, desta maneira acabam
condicionando-se a esséncia do campo visual. Um pulo principal é feito quando um macaco
ou um humano, enquanto vendo um pedago de fruta inacessivel, se lembra que uma vara (ndo
imediatamente presente) poderia ser usada como uma ajuda, e entdo busca a vara para servir
como uma ferramenta. A percepc¢do imaginativa de um objeto mental é influenciada pelo
desdobramento material da situagdo, pela percepgdo transformada em acdo. O

conhecimento humano evolui movido pela acdo, enquanto s&o consideradas as ferramentas
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materiais e simbdlicas disponiveis; o desenvolvimento das mentes humanas individuais ocorre
por uma historia de participacfes em atividades com ferramentas mediadoras.

Considerando a simulacéo virtual e a selecdo de materiais como objetos de acdo e
reflexdo desta pesquisa. Procura-se através deste capitulo, analisar interfaces projetuais de
concepcdo de produto, mediadas por representacbes e experimentacOes de materiais
inusitados, tal processo é guiado por heuristicas de simulagdo e manipulacdo das texturas de

malha.

3.1.2 Formas de desenho e representacédo do projeto de produto de malha:

S&o analisadas algumas formas de desenho e representacédo utilizadas pelos estilistas
(Figura 39), como ferramenta de suporte para comunicacdo dos seus projetos considerados
objetos orientados. Esses profissionais tém a tarefa de apresentar suas idéias e eleva-las de um
nivel abstrato ao concreto.

Shon (1983) ressalta o papel dos desenhos como reflexo de uma conversacdo dos
projetistas, Eckert (1997) também corrobora com esta afirmacdo e especificando que a
comunicacdo da equipe de projeto de produtos de malharia retilinea, pode ser aprimorada

através do suporte de desenhos.

Figura 39: llustragdes de Thais Neves, com diferentes técnicas e estilos do design de moda.
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Croqui : Considerando o croqui (Figura 40) a forma mais tradicional, utilizada pelos
criadores ao longo da evolucdo da moda e da industria téxtil, notam-se restricdes nesse
processo ainda muito utilizado, pois quando se trata de um projeto que exija fidelidade para
comunicar as a¢fes necessarias para as tarefas de desenvolvimento, este tipo de representacdo

permite interpretacdes por ndo comportar um nivel de refinamento gréfico mensuravel .

Figura 40: Croqui

Como demonstra o0 1° exemplo, apresentado na Figura 40, este tipo de desenho requer
maiores descri¢bes verbais com detalhamento dos processos e informagfes necessarias. O
estilista pela falta de elementos definidos ‘mensuraveis” e “manipulaveis”, terd que explicitar
0 seu projeto ao programador , amparado-o em argumentacdes. Neste caso, torna-se
necessaria a utilizacdo de recursos como amostras fisicas, papéis quadriculados como objetos
orientados de mediacdo do projeto. Também, para que a execucdo decorrente desse processo
obtenha sucesso ao corresponder as expectativas do estilista, é exijido desse, um nivel de
conhecimento técnico avancado principalmente para descrever as estruturas formadoras do
produto de malha. Muitas vezes o programador técnico acaba definindo processos que
interferem no design da peca de acordo com a sua percep¢do do projeto apresentado pelo

estilista.
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llustracdo: O 2° exemplo (Figura 41) representa um processo no qual o estilista,
utiliza programas graficos como Pothoshop, Corel Draw para a ilustragdo dos modelos. Esse
processo, ja lhe auxilia a imaginar e conduzir sua idéia de composicdo e distribuicdo de
pontos na peca.O arquivo do desenho deve estar em cores solidas e em tamanho adequado que

seja possivel a utilizagdo dos dados providos por esse processo.

Figura 41: llustracéo

O designer deve visualizar esta adaptacdo, pois de acordo com a finura da maquina
na qual a peca serd realizada, a imagem grafica requer niveis diferentes de definicdo. Muitos
arquivos depois de transportadas podem sofrer grandes deformagdes, sendo necessario 0
redesenho da imagem ou até mesmo a sua substituicao.

Simulacdo Virtual: A utilizacdo de um software, adequado ao projeto integrado de

produto, da acesso a uma exploracdo diversificada dos processos, bem como permite controlar
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0 curso de acontecimentos. Através da utilizacdo de um sistema CAD para concepgdo de
produtos torna-se possivel a otimizacdo de processos. O designer consegue testar 0s seus
principios de design através de uma plataforma criativa manipulavel que projeta através da
simulacdo virtual suas idéias de composicéao de design. O designer pode analisar as opc¢des do
produto aprovando a sua composicdo estética e projetual sem precisar parar o setor de
tecelagem, para testar suas davidas de concepcOes estéticas em amostras fisicas. A simulacdo
virtual proporciona uma imagem 2D, 3D minuciosa e permite maior seguranca e desenvoltura
para a criacdo. Os pontos sdo objetos manipulaveis (Figura 42) e o designer conduz seus
projetos amparado pelas informacgdes de engenharia de do desenvolvimento e fabricagéo
desses produtos téxteis. A escolha de pontos, de acabamentos e composi¢des, é beneficiada

pela utilizacdo de bancos de dados proporcionados pelo sistema CAD (Figura 43).

Figura 42: Tela de criacéo de pontos no sistema no lado
esquerdo a estrutura simulada e no direito as cores de programacao

Figura 43: Banco de Dados de Estruturas de Malha
Fonte: SDS ONE RD Shima Seki
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A Figura 44 exemplifica a criagdo de um modelo no qual é utilizada uma combinacéo
de duas interfaces gréficas para sua representacdo: a ilustracdo do modelo da peca junto com a
simulacdo virtual da textura no qual é explorado uma combinacao patchwork de mini padrdes

do ponto jacquard.

Figura 44: llustracdo do modelo com simulagéo virtual
de textura criacdo de Thais Neves

O exemplo de processo apresentado a seguir nas Figura 45 e Figura 46, mostra o
resultado de um desenvolvimento concebido através de uma plataforma CAD, o qual
apresenta um processo integrado de representacGes graficas. Para criacdo da peca foi

explorado um desenho de intérsia e simulado através do shape , ou seja, atraves da forma

modelada da peca.



Figura 45: llustracéo e Simulacgéo Virtual no manequim
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A Figura 45 mostra a ilustragdo do modelo seguida pela simulagdo virtual em um

manequim.
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Figura 46: Simulag&o virtual do shape da pe¢a com as combinagdes

Na Figura 46 é apresentada a simulacdo virtual do shape da frente da peca com as
combinacBes de cores, no qual é possivel analisar os detalhes de diminuicdo de pontos que
proporciona a modelagem da peca e também a divisdo dos campos de cores utilizados para
formacdo da intérsia.

O SDS ONE FULL SHIMA SEIKI (Figura 47) é um sistema CAD que promove a
interatividade entre o estilista, o programador técnico e as outras pessoas envolvidas no
projeto. Sua plataforma de trabalho integra um software completo para engenharia do produto
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de malha que possui programas especificos para programacdo de malharia, para simulacdo
virtual de produtos e malhas nas quais sdo encontradas varias ferramentas que facilitam o
trabalho criativo, possui também um software especifico para modelagem, para a criacéo,
desenvolvimento de tecidos e para criacdo e simulacdo de bordados. Com a sua abrangéncia,
contribui para usabilidade do contexto projetual apresentando caracteristicas de um sistema
interativo. O sistema atende as metas de usabilidade apresentadas por Nielsen, pois é eficaz e
eficiente para o uso projetual guiando um desenvolvimento integrado de produto. Esse
sistema corresponde as metas de usabilidade do usuario no qual a aprendizagem é facilitada.
O usuério e conduzido por interfaces satisfatorias e compensadoras, onde sua criatividade é
incentivada. Seus processos projetuais sdo guiados por templates e macros das tarefas
alertando a sequencia de operacGes que devem ser executadas para cumprir as funcoes
desejadas. O sistema permite que o usuario amplie suas potencialidades e conhecimentos
conforme suas interacfes com o processo amplificado, sua evolucdo € aberta na plataforma
integrada de programacdo, design e modelagem. O usuario tem a liberdade de explorar
diferentes interfaces e configurar o seu perfil especialista. Muitas vezes, o designer pode
estender seus conhecimentos de modelagem e programacdo bem como os programadores e

modelistas podem aprimorar seus conhecimentos através da plataforma de design.

Uma tarefa pode ser reestruturada através da tecnologia, ou a tecnologia pode
fornecer auxilios para reduzir a carga mental. Os recursos de auxilio tecnolégico
podem mostrar as vias alternativas de acdo; ajudar a avaliar as implicacdes e retratar
resultados da maneira mais completa e mais facilmente interpretavel. Quatro
principais abordagens tecnoldgicas podem ser seguidas: Manter a tarefa, de modo
geral, a mesma, mas oferecer auxiliares mnemonicos.Usar a tecnologia para tornar
visivel o que de outro modo seria invisivel, melhorando o feedback e a capacidade
de manter o controle. Automatizar, mas manter a tarefa a mesma. Mudar a natureza
da tarefa. ”(Donald Norman, 2006,pag226).

E um sistema complexo, com caracteristicas de um gestor organizacional, pois
através dele o projeto é gerado e desenvolvido, ganha ampliacdes através dos seus recursos
graficos e da alta tecnologia. Além de unificar o desenvolvimento ele administra também as
maquinas retilineas dentro do setor produtivo da organizacdo. Criativas, pois a plataforma

conduz diretamente ao resultado final de concretizacdo das pecas.
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Figura 47: Tela de Trabalho do Sistema CAD SDS ONE RD Shima Seiki

A presenca de um sistema CAD neste contexto de desenvolvimento de produtos
proporciona que a informagdo do projeto seja transmitida com clareza entre as pessoas
envolvidas no projeto.

Continuando a analise sobre as interfaces de representacdo do projeto guiadas pelo
designer é apresentado a seguir o processo de simulacdo, no qual, esse profissional é
beneficiado por templates do sistema e mesmo sem habilidades de desenho consegue através
desse suporte especialista criar seus modelos e apresenta-los de forma realista através da

simulacdo virtual.
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3.1.3 Selecdo de materiais através da utilizacdo de texturas de malharia retilinea para
experimentacdo de processos orientados com intencional de explorar novos materiais e
interfaces projetuais

Através da escolha do material podem ser agregados diferenciais ao produto, bem
como ampliar sua dimensdo. A selecdo é uma etapa de muita importancia, pois neste
momento coloca-se nas médos do designer o poder de escolha da matéria—prima de formacéo
do produto. Deve-se analisar além das questdes funcionais e estéticas, mas também o seu
impacto com relacdo a salde e ao meio ambiente. Conforme Manu (1995), “o design é uma
atividade consciente e criativa que combina tecnologia e materiais com contexto social, com o
proposito de ajudar a satisfazer ou modificar o comportamento humano”.

Nesse sentido, através da inspiracdo das texturas de malharia retilinea torna-se
possivel construir superficies inovadoras que vdo além das restricBes do tecimento da malha.
Todavia, a simulacdo virtual dos pontos que conformam a textura ganha extensdes nas
interfaces entre os sistemas CAD e possibilita a construgdo de produtos tecnoldgicos e
inusitados que integram criatividade com a engenharia de construcao deste.

Desenvolvimento de um modelo no programa da Shima Seiki, SDS One Full onde
sdo desenvolvidos diversos tipos tramas. Esse modelo consiste em uma imagem em tons de

cinza. Na Figura 48 encontra-se um exemplo de modelo.

Figura 48: Imagem do sistema CAD SDS ONE RD Shima Seiki

Essa imagem é processada no software ArtCAM JewelSmith, onde é criado um
relevo (modelo x, y , z) a partir dos tons de cinza da imagem. A criacdo do relevo é
basicamente atribuir um valor de altura para as regides brancas e essa altura vai decrescendo
conforme os tons de cinza, a cor preta seria o “zero” de altura no eixo “z”. A Figura 49 mostra

o relevo criado:
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Figura 49: Imagem do sistema CAD Art Cam

No proprio programa ArtCAM é possivel gerar um programa de usinagem, onde sdo
definidas as operagdes de usinagem, ferramentas utilizadas, velocidades de corte e avan¢o em
conformidade com o material escolhido para o objeto, sendo possivel também simular o
aspecto do relevo usinado, estimar o tempo de usinagem e etc. Esse modelo de botdo foi
confeccionado em madeira “Canela” numa fresadora CNC — DIGIMILL 3D, a Figura 50

mostra 0 modelo durante o seu processo de fabricacgéo.

Figura 50: processo de usinagem na fresadora CNC — DIGIMILL 3D
Fonte: Laboratério de Selecdo de Materiais - UFRGS
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A Figura 51 mostra o modelo final do teste que foi desenvolvido como acessorio para
a polaina apresentada na Figura 52.

Figura 52: Polainas patas com botdo de canela
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A Figura 53 apresenta a simulacgdo virtual da trama de meia malha com dois pontos no
avesso e no direito desenvolvida no sistema CAD da Shima Seiki e a marca vermelha

representa a parte selecionada para execucdo da amostra de 0sso Figura 54.
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Figura 53: Imagem da simulagéo virtual da textura com
a delimitacéo da area selecionada para usinagem
Fonte: Laboratério de Selecdo de Materiais — UFRGS

Figura 54: Imagem da amostra de 0sso
Fonte: Laboratorio de Selecdo de Materiais —- UFRGS
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A Figura 55 apresenta uma amostra com a transferéncia de pontos que foi utilizada
como acessorio de composicdo do suspensorio de trama galcha, Figura 56.

Figura 55: Botéo do suspensério
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Figura 56: suspensorio de trama gaucha com bot&o de chifre
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Para a criacdo das amostras apresentadas na Figura 58 foi utilizado como referéncia o
ponto folha e, na Figura 57, € apresentada a textura do ponto folha tecida numa méaquina de

finura 7.

Figura 58: amostra desenvolvida com a textura do ponto folha A botédo de chifre B:
Imagem da Simulacéo do sistema C: Imagem da amostra de 0sso
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Um dos fatores que deve ser observado na selecdo do fio é a estrutura que se deseja
compor atraves da escolha dos pontos formadores da malha. Nesse processo de formagéo da
malha o fio pode contribuir com suas propriedades para melhor desenvoltura dos pontos.
Quando se deseja obter texturas mais complexas como algumas trangas e arans € necessario
escolher fios que possuam flexibilidade resistindo a transferéncia necessaria para formagéo do
ponto, se forem utilizados fios sem a flexibilidade exigida nestas situacdes, a tendéncia é
romper o fio durante o tecimento.

Outro fator que deve ser analisado é o aspecto visual do fio, problema exemplificado
no quadro através de amostras tecidas com as mesmas estruturas apenas com a variagdo do
fio. Os fios molinados, fantasias ndo combinam com pontos elaborados, pois suas
irregularidades ndo permitem a visualizacdo dos pontos na malha. O mesmo ocorre com fios
cardados ou felpudos como moer, pois 0 desenho dos pontos se perde em meio as felpas do
fio.

Na amostra E Figura 59 também se pode perceber a combinacéo do fio aliado a uma
técnica de tecimento chamada vanisé. Através deste tipo de tecimento podem-se desenvolver
malhas utilizando a frente e o avesso dos pontos para elaborar a estrutura. Esta técnica
permite que se elabore o visual da malha utilizando cores ou fios diferentes, o avesso do ponto

revela sempre a segunda cor utilizada na composicdo da textura.
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Variacao de fios

Fio Normal Regular Fio Moer

Fio Melange Fio Fantasia

Fio Normal na mesma estrutura
tecido em técnica vanizada

Figura 59: Variagdo de fios para mesma estrutura
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3.2 ESTUDOS DE CASO

3.2.1 Estudo de Caso 01: Arco Baleno

3.2.1.1 Breve historico

A empresa Arco Baleno estd localizada no municipio de Flores da Cunha, no Rio
Grande do Sul, a qual foi fundada em 1997, cuja sua sede construida possui 680 m2, se
caracterizando como uma micro-empresa. Conta em seu quadro funcional de
aproximadamente vinte pessoas, entre elas os diretores e colaboradores externos. Nos anos de
1999 e 2000 obteve crescimento através da obstinacdo e da iniciativa de seus proprietarios ao
perceberem a necessidade de apresentar aos seus clientes um produto com a matéria-prima de
maior qualidade. Apostando nisso, resolveram investir em maquinarios e tecer o seu préprio
tecido, assim possibilitaram maior controle sobre 0 mesmo. Para viabilizar esta oportunidade
0s proprietarios buscaram suporte junto ao Sebrae e, através desse 6rgdo do governo,
conquistaram apoio para crédito e orientacdo para administrar seus negocios e projetar o
crescimento organizado da empresa. Esta articulagdo surgiu através do Centro Empresarial de
Flores da Cunha, no qual a empresa se associou engajando-se em projetos de aperfeicoamento
como viagens técnicas e projetos focados principalmente na area de design e
desenvolvimento. No ano de 2004 a empresa adquiriu mais maquinarios circulares
produzindo 100% da matéria-prima utilizada pela mesma, totalizando em quatro maquinas
circulares. No ano de 2007 o avanc¢o incremental e a inovagdo surgiram através da insercdo de
novas tecnologias de equipamentos em seu parque fabril, os teares retilineos eletrdnicos de
tecnologia Shima Seiki. A introducdo desses teares foi guiada pela demanda de uma matéria-
prima mais encorpada para os produtos de inverno. O tecido de malha, gerado por esses
equipamentos, corresponderam com versatilidade aos requisitos apontados. Desta forma, a
Arco Baleno tornou-se um case da regido, sendo considerada como exemplo de sucesso “do
projeto de design” apoiado pelo Sebrae. A empresa investiu em um processo estratégico, no
qual mantém sua tecnologia aliada ao design. As cole¢des da Arco Baleno sdo desenvolvidas
com processos projetuais avangados, onde atribui visibilidade para criagdo das texturas de
seus produtos proporcionando efeitos originais e inovadores. Para tanto, a empresa conta com
0 suporte integrado para o desenvolvimento de seus produtos, junto a Best Malhas
representante da tecnologia japonesa no Brasil. Desde o inicio, com aquisi¢do da nova

tecnologia de tecelagem, em 2007, foi construida uma importante parceria entre as duas



103

empresas, ambas avaliam juntas as novas implementagdes. A primeira maquina adquirida pela
Arco Baleno, foi um tear compacto de finura 10. No ano seguinte a empresa efetuou a compra
do segundo maquinario, este com tecnologia multi galga de finura 12. A aquisicdo da
maquina compacta de finura 10 foi ideal, pois corresponde a demanda de recursos funcionais
para confeccdo de alguns produtos necessarios para empresa. A multi galga de finura 12,
segunda méaquina adquirida pela empresa, foi selecionada pela demanda propiciada por uma
boina, produto com éxito de vendas. A boina foi avaliada em um periodo de
aproximadamente trés meses, no qual obteve a venda com mais de mil unidades. Esse ensaio
projetual foi realizado pela estrutura da Best Malhas (empresa fornecedora da tecnologia
Shima Seiki) que disponibiliza aos seus clientes os teares retilineos instalados em seu show-
room. Desta forma, as malharias como a Arco Baleno tém a possibilidade de verificar as
alternativas que sdo mais adequadas as suas demandas organizacionais e de mercado (todas as
tecnologias representadas Best sdo amparadas pelo suporte técnico de profissionais
especialistas de sua equipe). A boina testada foi desenvolvida através da utilizacdo da
tecnologia de multi galga, na qual o tecimento de sua aba usufrui de recursos especificos
desse equipamento. Nesse ano de 2010, com a introducdo das novas marcas Diggs e Chiqge e
seguindo a sua trajetéria de crescimento, a empresa ponderou a aquisicdo de mais um
maquinario e a troca de outro. Esse processo vem sendo estudado para adequar a matéria—
prima utilizada e proporcionar avangos de produtividade e crescimento.

Um dos fatores criticos percebidos pela Arco Baleno em sua trajetéria, refere-se a
matéria-prima brasileira. Dois lanificios falharam com a empresa no decorrer das coleces.
Estes fatos sdo bastante agravantes, pois de acordo com a estrutura da empresa, que € uma
micro-empresa essa possui limitacGes produtivas. Estes dois lanificios atrasaram em demasia
a entrega de fios, prejudicando em indices elevados a micro-empresa. A empresa ndo foi
derrotada por esses problemas devido ao seu bom planejamento administrativo. Portanto, a
criacdo de novos produtos deve seguir uma avaliagdo criteriosa. A escolha de fios e cartela de
cores, bem como a otimizacdo de seus processos industriais devem ser previstos desde a
concepgdo dos produtos téxteis de malha. Nao é vidvel a utilizacdo de variedades de fios e,
neste caso, esses devem ser escolhidos pontualmente, s6 que esse critério prejudicou a
empresa em dois momentos nos quais a colecdo estava comprometida com a utilizagdo de um
tipo de fio e os lanificios fornecedores ndo cumpriram com a entrega do produto. A troca da
multi galga de finura 12 também foi influenciada pela matéria-prima, pois a empresa tem o
critério de utilizar o mesmo fio em todos seus maquinarios, procedimento que muitas vezes

ndo é possivel por titulagem de fios que ndo separa galgas diferentes, ou ndo possuem
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propriedades de resisténcia ou flexibilidade necessaria para o desenvolvimento de certos
produtos. A Arco Baleno mantém-se focada em um modelo conceitual de design para o
desenvolvimento de suas colecbes e a selecdo de materiais € um fator expressivo para o

desenvolvimento de seus produtos.

3.2.1.2 Projeto Interativo Arco Baleno: Descri¢cdo das ocorréncias objetivas

Neste estudo de caso, € avaliado o processo interativo para concepc¢édo de produtos. O
processo projetual utilizado tem a simulacéo virtual aliada a selecdo de materiais. Os produtos
de malharia retilinea analisados nesse estudo foram criados através da simulacdo virtual
propiciando a aprovacdo da colecdo com stakeholders da empresa Arco Baleno. Através
desse estudo, também é observado a aceitacdo de texturas e da personagem da empresa pelo
seu publico alvo, o usuario infantil. Segundo Reis e Minim, (pag.67) os testes de aceitacdo sdo
usados quando o objetivo € analisar se 0s consumidores gostam ou desgostam do produto.

Através da primeira etapa descritiva esse estudo de caso apresenta um diferencial
estratégico, no qual o designer interage com o sistema CAD desde o principio do projeto. E,
na andlise descritiva de alguns produtos da colecéo torna-se visivel alguns fatores relevantes
atribuidos ao processo de concepcdo e fabricacdo dos mesmos, também da interface
comunicacional de seus agentes realizadores. Também através do comparativo com outros
processos usualmente utilizados pelos estilistas, procura-se estabelecer reflexdes sobre as
perspectivas de um projeto de produtos téxteis de malharia retilinea, no qual o estilista possui
0 amparo de um sistema CAD especialista integrado ao seu sistema criativo e projetual. A
primeira peca analisada ¢ o modelo denominado pela equipe de vestido “guinomo” pelo efeito

ludico real¢cado com o prolongamento de seu capuz (Figura 60).

Figura 60: Detalhe do capuz mostrando o efeito do recurso de tecimento, que permitiu
a angulagdo da ponta ladica idealizada, essa técnica é denominada parcial, 0
encaixe do desenho também é um diferencial
possibilitado pela mesma.
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O estilista iniciou a concepcdo da peca através da combinacdo de mini padrbes de
jacquard que foram retirados (Figura 61 A) do banco de dados do sistema CAD SDS One Rd
Shima Seiki. Além de misturar e compor estes motivos graficos ele customizou através da
reducdo e insercdo de cores no raport (repeticio do padrdo) essas modificacbes foram
realizadas para gerar um resultado harmonico e equilibrado para composi¢cdo de cores e
desenhos das listras.

Figura 61: (A) Mini padréo de jacquard e (B) combinacéo da
estrutura tranga e links com acabamento de biquinhos.

Apds a combinacdo do jacquard o estilista deu sequéncia a composicao de sua textura
da parte do corpo da peca, onde misturou pontos como trancas e links retirados do banco de
dados do sistema CAD, também sugeriu o acabamento em forma de biquinhos. A textura foi
projetada para galga adequada e dessa forma o arquivo gerado pelo estilista propiciou ao
técnico o inicio do seu trabalho de programacdo amparado pela informacdo do arquivo de
dados CAD. Apo6s o desenvolvimento da textura o estilista desenhou manualmente um croqui
com a criagdo do seu modelo, depois o renderizou transformando-o numa ilustracdo técnica e
criativa. Este projeto ilustrado serviu como objeto orientado (Figura 62) para discussdo
projetual, na qual o estilista e o técnico se reuniram para analisar as alternativas projetuais
para o tecimento deste produto. Nessa etapa, 0 projeto avangou amparado na analise dos
profissionais que empregaram no desenvolvimento deste produto mais recursos estruturais de
comportamento fisico. Tais efeitos ndo foram simulados pelo estilista em sua plataforma de
design, devido ao fato de que alguns surgem apos o tecimento pela conformagdo da matéria-
prima através do encolhimento do fio ou da retenséo deste em seu processo de tecimento.
Também outros efeitos resultam de processos técnicos mais avancados, pois séo resultados da
engenharia estrutural da peca como a aplicacdo de pregas (exemplo:detalhes da peca-piloto
Figura 64). A ilustracdo técnica do estilista também foi utilizada para aprovagéo, junto aos

stakeholders da Arco Baleno e junto, nessa abordagem, as combinacdes de cores destinadas a
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esse produto, também simuladas virtualmente, ndo tornando necessario o tecimento de

amostras fisicas para aprovar a harmonia das cores.(Figura 63)

Figura 62: llustracéo técnica e criativa do modelo
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Figura 63: Combinacdes de cores simuladas virtualmente
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Figura 64: Peca piloto destacando os detalhes de acabamento com bicos em diversas camadas e 0
detalhes das pregas localizadas abaixo do busto.
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3.2.1.3 Projeto de design centrado no usudrio - pesquisa com publico infantil

Este estudo de caso apresenta uma abordagem de design centrada no usuario e isso
enfatiza a importancia que se deve atribuir a analise do relacionamento do publico alvo
consumidor e determinado produto. Nesse sentido, a interagdo usuario e produto foram
explorados através de uma importante ferramenta de pesquisa denominada analise sensorial.
Segundo Minin et al (2006, pag. 13) a andlise sensorial € uma ciéncia que objetiva,
principalmente, estudar as percepcgdes, sensacOes e reacdes do consumidor sobre as
caracteristicas dos produtos, incluindo sua aceitacéo ou rejeicao.

Para avaliar as percepcdes obtidas pelos consumidores da empresa Arco Baleno, a
escolha para andlise deu-se a dois fatores especificos e que sdo relevantes para o desempenho
do seu modelo conceitual de design, sendo que ambos atribuem expressividade e
originalidade as cole¢Bes. Um fator refere-se a construgdo téxtil de produtos que obtiveram
um bom desempenho de vendas em trés colegdes anteriores, e 0 outro, sobre a percepgao e
aceitacdo de sua personagem.

A andlise sensorial apresenta trés métodos diferentes denominados como método
discriminatorio, método descritivo e metodo afetivo. A escolha de um método de anélise
sensorial esta relacionada com questdes fundamentais as heuristicas projetadas, sendo que o
método escolhido devera responder as questdes apontadas pelo pesquisador através dos testes
realizados. Para esse estudo foi aplicado um teste afetivo qualitativo que permitiu obter as
respostas através do usuario final, do consumidor do produto testado, sendo este classificado
como focus group. Para esses tipos de teste normalmente séo utilizados um grupo de 10 a 12
consumidores, sendo que para essa pesquisa foram selecionadas trés turmas, uma da primeira-
série, outra da terceira-série e uma da quinta-série aplicados na Escola Caminhos do Saber. A
amostra envolveu aproximadamente cinglienta criancas com idades diferentes de cinco anos,
de nove anos e de onze anos. O local escolhido configura um ambiente social com “sincronia
interacional” onde as criancas observadas estavam nas suas salas de aula em harmonia fisica e
conversacional, naturais do seu ambiente de aprendizagem. O teste aplicado teve como
objetivo principal atender as metas do usuério permitindo a esse uma interagdo agradavel,
incentivadora de criatividade, divertida, compensadora e emocionalmente adequada. Para
tanto, cada teste teve a duracdo maxima de trinta minutos, no qual a pesquisadora apresentou
para 0 grupo o teste afetivo, com o auxilio de duas pessoas de sua equipe e da professora da
turma. As criancas foram informadas que estavam participando de uma brincadeira dinamica

a qual fazia parte do concurso para escolha do nome da personagem. Ja na primeira etapa de
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interacdo, as criangas receberam brindes apds responder aos testes propostos. Para a
compreensdo da preferéncia pela estrutura proposta foi entregue as criangas uma pequena
amostra fisica do tecido (Figura 65, elemento A), junto a uma ficha (Figura 65, elemento B) e
nessa ficha a crianga respondia as perguntas fechadas para género assinalando o “F” para
menina ¢ o “M” para menino, e sobre a aceitagdo da textura assinalando o icone smile de
gosto ou ndo gosto. O restante da ficha foi desenvolvido para a coleta de opinides descritivas
onde as criancas ficaram livres para registrar através de palavras ou desenhos suas impressoes
sobre a textura, como seus aspectos qualitativos sensoriais e imaginativos, no qual elas

respondiam em que objeto aquele tecido poderia se tornar segundo suas proprias idéias.

A) B) -

Figura 65: A) amostra fisica e B) ficha de coleta dos dados do teste afetivo

O teste serviu para coletar as impressdes das criangas sobre o tecido, bem como, para
entender a preferéncia e aceitacdo do mesmo. Este tipo de abordagem participativa usufrui da
coleta de dados nos quais as criancas registraram, através da percepc¢do tatil e imaginativa
suas ideias sobre a textura apresentada. A intencdo do teste aplicado teve como objetivo a
compreensdo de fatores que vao, além da agradabilidade visivel, perceptivel aos olhos e ao

tato, compreender como a imaginagéo das criangas se reporta ao perceber tal textura.
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DISCHINGER (2009) propde uma metodologia de percepcao tatil além de apresentar
um conceito que contribuiu para esta pesquisa numa reflexdo da aproximacao da criancga e o

objeto estudado:

“O tato participa da rotina de uma forma instintiva, subjacente, sem que muitas
vezes se tenha consciéncia exata de sua extensdo. E através desse sentido que se
reage, por exemplo, afastando a mdo de uma superficie quente antes mesmo da
consciéncia ser ativada. Ao toque é igualmente atribuida a responsabilidade pela
aproximacao entre as pessoas, por gerar a conotacdo de intimidade de um ser com
outro. Talvez essa condicdo esteja atrelada ao fato do tato ser o sentido mais
visceral, 0 mais extenso, recobrindo todo o corpo e se relacionando a ele de uma
forma intrinseca. Demonstra-se na pele o que nem sempre é perceptivel aos olhos.”
(2009, p. 22-23)

Pode-se considerar algumas etapas da metodologia apresentada por Dischinger (2009)
como a concepcdo dos corpos de prova que estando relacionado com o design téxtil
consistiria na fase de idealizacdo e desenvolvimento do tecido, bem como a caracterizacdo e
analise de efeitos dos corpos de prova para avaliacdo da textura téxtil pilotada e analise
sensorial dos corpos de prova com énfase nos métodos afetivos. A analise da textura seguiu as
seguintes etapas, nas quais a sua concepg¢do teve heuristicas projetadas pelo estilista como
seus principios de design.

Heuristicas estruturais através de efeitos construtivos: através delas teve-se o
intencional de atribuir visibilidade a caracteristica da sua construgdo téxtil. Essa textura €
caracterizada de jacquard dupla face e é possibilitada por uma técnica de tecimento, na qual o
tecido de malha é formado pelas duas fronturas da maquina, ou seja, cada frontura tece uma
camada de tecido formando uma textura dupla. Ainda para agregar maior expressao e volume
a esse jacquard, é empregado nele uma diferenca de rendimento entre as duas fronturas o que
propicia um acumulo de tecido em uma das camadas causando um efeito de volume
expressivo. As duas camadas podem ser trabalhadas na mesma cor ou em cores diferentes e,
também, o tecido gerado pode ser utilizado de ambos os lados. Portanto, pode-se considerar
que foram utilizados affordences em sua textura que, segundo Norman, (2006) se referem as
propriedades percebidas e reais de um objeto, principalmente as propriedades fundamentais
que determinam como o objeto pode ser usado. Nessa situacdo, a textura foi projetada com
objetivo de agucar o tato, de atrair as criangas para uma experimentacdo ludica com relevos
geomeétricos e coloridos e fofinhos para tocar.

Heuristicas de requisitos do usuario: a concepcao do tecido responde a demanda de
uma matéria-prima mais encorpada ja apresentada como requisitos relevantes para 0 sucesso

da colecdo da empresa.
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Heuristicas de percepcdo idealizadas: o tecido foi criado com o intencional de
proporcionar ao usudrio infantil interagdes ludicas através da sua combinagdo divertida de
gréficos geometrizados.

Heuristicas sensoriais da experiéncia do usuario: o teste afetivo foi projetado para
perceber que fatores provocam aceitacdo do produto pelo usuario final bem como este o
descreve. A principio a concepcdo da malha pilotada teve alguns atributos projetados pelo
estilista como o conforto térmico, valorizado pelo seu processo de tecimento dublado, com
toque macio e quentinho. O conforto emocional, no qual foi potencializada a experiéncia de
interacdo do usuario com o produto através da visibilidade ludica empregada em sua textura,
com relevos salientes e divertidos, detalhes de grafias simples como os desenhos infantis.

A analise sensorial permitiu através dos testes aplicados, refletir sobre a percepcéo
imaginativa da crianga, e, atraves destes ficaram explicitos detalhes do dialogo da crianga com
o produto como “lagos afetivos e memorias” descritos em desenhos e palavras. Podem-se
considerar as denominacées atribuidas ao produto pelas criancas como descritores®® Para Roy
(1996), descritor ¢ "aquilo que serve como base de um julgamento.” Ou ainda, "uma
caracteristica, sinal que permite uma distingdo de uma coisa, uma no¢ao, uma taxacdo de um
objeto.”

As informacOes descritas pelas criancas sobre a textura apresentada sugeriram
produtos idealizados por elas, bem como, suas proprias terminologias. Detalhes interessantes
foram observados quanto as caracteristicas construtivas desse tipo de tecido. A percepcdo
sensorial descrita por elas mostra as impressdes que obtiveram no seu didlogo interativo com
o tecido e, também, através das idéias sobre produtos imaginados pelas criangas foi possivel
perceber alternativas criativas e sugestdes de novos produtos que ainda ndo tinham sido
desenvolvidos com essa formacdo téxtil, como sdo apresentadas no exemplo (Figura 66) as
sugestdes de saia. Da figura Figura 66 até a Figura 70 podem ser visualizadas algumas fichas
aplicadas no teste e essas descrevem diversas caracteristicas como as construtivas nas quais as
criancas chamaram atencdo como as costuras do tecido, o efeito do seu toque macio,
guentinho, fofinho e também classificaram o tecido como interessante e muito diferente. As
sugestdes de produtos chamaram atengé@o para alguns aspectos interessantes como o fato da
textura remeter a boinas. Nesse caso, confirmando a importancia desse tipo de produto o que

reforca a informacdo obtida pela empresa através do seu resultado de vendas. Foram

% Descritores: definicdo das caracteristicas que serdo observadas no objeto, o termo descritor equivale ao que
Keeney (1992) chama de atributo e Roy (1996) de critério.



sugeridos inUmeros acessorios como touca, manta, luvas, chuca de cabelo,

vestido, blusdo, casaco e cobertor.
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Figura 66:: Fichas aplicadas no teste afetivo ambas descrevem

a saia como produto imaginado

Figura 67: Fichas aplicadas no teste afetivo: uma descreve acessorios como luva touca e vestido
representado com imagens e palavras e a outra descreve um cobertor também com desenho para

representar a idéia imaginada pela crianga.
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Figura 68: Fichas aplicadas no teste afetivo: a primeira descreve uma boina
e a segunda ressalta uma gama de acessorios descritos
pela crianca mostrando a criatividade infantil.
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Figura 69 : Fichas aplicadas no teste afetivo descrevendo a percepgao sensorial com
atributos como macio, diferente, repleto de detalhes. As criangas também
apresentaram uma representacao grafica simplificada como a que desenha o tecido.
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Figura 70: Fichas aplicadas no teste afetivo descrevendo como as caracteristicas de formacéao do
tecido chamaram a atencéo das criancas, pois comentaram sobre suas costuras sobre seu visual
interessante , as criangas o descreveram também como quentinho e bom para toucas, mantas,
luvas e cobertor.

Apos os testes realizados foram apresentados para as criangas os produtos que a
empresa desenvolveu com o tecido, como mostram os exemplos a seguir: (Figura 71) foto da

boina, (Figura 72) foto dos pares de polainas e na (Figura 73) 0 casaco.

Figura 71: foto da boina da colegcdo Arco Baleno
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Figura 73: foto do casaco mostrando detalhe interno do jacquard dupla face

Os resultados dos testes afetivos aplicados s&o apresentados nos graficos a seguir
(Figura 74, Figura 75 e Figura 76) e demonstram uma excelente aceitagdo do publico. As

criangas responderam em sua maioria que gostam do tecido apresentado.
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Figura 76: Grafico de aceitacdo da textura da quinta série
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As colecdes da empresa Arco Baleno seguem um modelo conceitual de design, e
nesse sentido, a construcdo téxtil de seus produtos carrega um requisito de diferenciacéo,
projetando a selecdo de materiais como um fator expoente ao sucesso do seu posicionamento
no mercado. A cada colecdo os processos de adequacdo e interacdo das texturas vdo sendo
aprimorados, com objetivo de proporcionar aos usuarios experiéncias interessantes. Segue
exemplificado na Figura 77 o modelo de jaqueta da nova marca Diggs, onde o tecido do
jaquard dupla face foi trabalhado com o uso de um fio com bastante encolhimento, o que
atribui mais relevo ao resultado final da textura. Estas texturas utilizadas na colecdo Diggs
responderam as demandas projetadas na pesquisa com o usuario e sao um exemplo de como a

andlise sensorial guiada por heuristicas projetuais podem contribuir com alternativas criativas

para concepcdo de novos produtos.

Figura 77: Pecas da colecdo Diggs mostrando o uso do jacquard dupla face aplicado em
pecas diferentes.

Nota-se a unidade da colecdo através das superficies desenvolvidas e a sintonia de
seus acessorios e cartela de cores. O vestido da Figura 78 apresenta 0 mesmo jacaquard da
jagueta mas é intercalado por pedagos de meia malha lisa. Tal textura, junto as listras
ressaltam o efeito rodado da forma desenvolvida para propiciar efeitos lidicos e divertidos
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agregados a mobilidade funcional desta peca de malha. Figura 78: Vestido rodado Digss e bolsa

com a textura jacquard
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Figura 78: Vestido rodado Digss e bolsa com a textura jacquard

Destaca-se também, a importancia atribuida aos produtos que foram desenvolvidos e
seguiram requisitos obtidos na pesquisa com o usuario infantil. As sugestdes apontadas pelas
criangas possibilitaram a criacdo de uma gama de produtos diferenciados com destaque para

0s acessorios: luvas, faixa de cabelo, polainas, mantas e bolsas (Figura 79).

Figura 79: Acessorios de malha.
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Na Figura 80, visualiza-se um casaco em jacquard dupla face com padréo de onga, 0
qual obteve um pequeno desperdicio de matéria-prima para o recorte das cavas. O retalho
originado pelo recorte da forma foi utilizado no fundo da bolsa que comp&em o visual através

de uma alternativa sustentavel de design.

Figura 80: Colecéo utilizando as texturas pesquisadas

O ultimo exemplo apresentado pela Figura 81, mostra outra solicitacdo de produtos
sugeridos pelas criangas como a saia em jacquard poa que forma conjunto com bolero e a
bolsa. Essa familia de pecas foi desenvolvida intencionalmente com o mesmo tipo de pano e
padrdo, um processo que exemplifica a versatilidade conceitual que pode ser atribuida ao

tecido de malha para composi¢do dos modelos da colecao.

Figura 81: Bolero, saia e bolsa
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Para esta colecdo foi desenvolvida uma familia de pecas com essa textura que
obtiveram registro de desenho industrial para preservar a inovagdo e exclusividade dessas
pecas desenvolvidas. A informacéo do registro foi informada nas etiquetas Figura 82, nos tags
e nos catalogos.

Figura 82: Tag Diggs que vira marcador de livro.
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3.2.2 Estudo de caso 2: Workshop Marisol S.A.
3.2.2.1 Descricao da Empresa

A Marisol S.A. é uma das maiores indUstrias nacionais no segmento de vestuario.
Como gestora de marcas e canais de distribuicdo, por meio de redes de franchising e
credenciamento, foi fundada ha mais de 40 anos em Jaragua do Sul (SC). O grupo é lider nos
segmentos de confecgéo infantil e franquias monomarcas, diferenciando-se na capacidade de

produzir 12 milhdes de pecas de roupas e 02 milhdes de pares de calgados infantis por ano.

Figura 83: Unidades Fabris Marisol S.A

A Marisol S.A. divide as marcas em trés Unidades de Negodcio, reforcando o
posicionamento de cada uma em relagdo ao mercado.
Unidade Consumo: Voltada aos produtos de maior consumo. S&o itens fabricados com alto
padréo de qualidade e design que proporcionam ao consumidor uma adequada relagdo custo-
beneficio. Essa unidade engloba as marcas Marisol, Pakalolo, Babysol e a rede de lojas One

Store.
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Unidade Premium: Focada nos produtos de maior valor agregado e com alta qualidade de
fabricacdo. Atende um mercado de consumidores exigentes, que desejam as ultimas
tendéncias da moda. Fazem parte dessa unidade as marcas Lilica Ripilica e Tigor T. Tigre.
Unidade Luxo: Marcas para um publico exigente que busca exclusividade e diferenciacéo.
Os produtos séo fabricados em pequenas quantidades, muitas vezes com detalhes artesanais.
Comp6em o portfdlio dessa unidade as marcas Rosa Cha e Stereo.

No Brasil, 164 franquias exclusivas e mais de 15 mil pontos de multimarcas
disponibilizam os produtos do grupo. No mercado internacional, a Marisol S.A. ja alcangou
paises como Libano, Peru, Chile, Coldmbia, Costa Rica, Espanha, Portugal e Italia.

Figura 84: Marcas Marisol

Seguindo a globalizagdo, o grupo passa por um processo de internacionalizacao,
principalmente da marca Lilica Ripilica e da rede de franquias Lilica & Tigor. Duas
subsidiarias internacionais foram criadas, sendo uma na Italia e outra no Meéxico, para

acompanharem com mais precisao a possibilidade de novos mercados.
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A filosofia da empresa sempre se baseou na busca pela exceléncia do padrdo de
qualidade de seus produtos e servigos. Para empresa a satisfacdo esta diretamente ligada ao
pronto atendimento das expectativas e exigéncias dos seus milhares de consumidores.

A empresa possui mais de cinco mil colaboradores e respectivas regides de moradia
sdo atendidas por acOes de responsabilidade social e ambiental. Iniciativa essa, de uma
empresa em que a inovagao estd no DNA.

3.2.2.2 O Workshop de Malharia Retilinea:

O workshop de malharia retilinea foi solicitado pela Marisol S.A, empresa
representativa para o setor téxtil, para Best Malhas que é fornecedora de seus maquinarios
retilineos de tecnologia Shima Seiki. O evento teve como objetivo apontar diretrizes de
inovacgdo para 0s processos projetuais de produto téxtil de malharia retilinea, principalmente
para um melhor aproveitamento de alguns maquinarios de tecnologias especificas que
apresentavam ociosidade de producdo. Também teve como objetivo a andlise das
possibilidades geradas pelo sistema CAD SDS ONE RD Shima Seiki que até 0 momento sao
utilizados pelos programadores técnicos.

As pessoas que participaram do evento fazem parte da equipe industrial da Marisol, e
representam os diversos setores do desenvolvimento do produto. A equipe multidisciplinar de
desenvolvimento de produtos é formada por técnicos, estilistas, gestores, modelistas e
gerentes industriais.

O workshop foi conduzido pela pesquisadora, que faz parte da equipe da Best Malhas,
representante da Shima Seiki no Brasil, atua como designer e utiliza o0 amparo do sistema
especialista Sds One Full Rd Shima Seiki.

A data escolhida para o evento marcava o inicio de uma nova estacdo e nesse sentido,
0 material apresentado também teve como objetivo sugerir idéias e processos para 0
desenvolvimento da nova colec¢éo da empresa.

Foram utilizadas ferramentas interativas como videos, pecas pilotos e bandeiras de
malhas tecidas com técnicas variadas, utilizadas como objetos orientados para apresentacéo
do evento. Também foi realizado um desfile técnico com a cooperagdo do grupo da Marisol.

No decorrer do evento a problematica desse estudo foi exposta no intuito de promover
reflexdes sobre a concepgéo do projeto, a respeito de ferramentas e tecnologias que possam

aprimorar esses processos e facilitar sua implementacao.
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Apresentacéo do problema de pesquisa no workshop

“Como a simulagdo virtual e a selecdo de materiais podem contribuir em uma
abordagem de projeto centrada no usuario para o desenvolvimento de produto téxtil de
malharia retilinea?”

Foram apresentadas algumas pecas pilotos da empresa Arco Baleno, que autorizou a
exposicdo de seus produtos como exemplo de processos projetuais com a simulacdo virtual
guiada pelo estilista. Também, como o exemplo da Figura 85, que mostra uma composi¢do
téxtil com jacquard da Lilica e outras estruturas de pontos combinados, foram apresentadas

algumas possibilidades de transformagao da personagem com amparo do sistema CAD.
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Figura 85: Simulacéo virtual da personagem da marca em um tecido de malha

A personagem também foi utilizada para customizacdo de pincéis, ferramenta grafica
que representa a facilidade de trabalhar com desenhos especificos, posteriormente, inseridos
no banco de dados do sistema. Os niveis de intensidade de orientacfes dos elementos e

também a variagdo de cores sdo desempenhados em tarefas simples (Figura 86 e Figura 87).
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Ferramenta Pattern Pen

Figura 86: Criacao da ferramenta pattern pen personalizada
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Figura 87: Demonstracéo da ferramenta pattern pen em cores diferentes
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Apbs apresentar e discutir as possibilidades criativas, operacionais e estratégicas
industriais durante o evento, foi enviado um questionario aos participantes da equipe da
Marisol, objetivando compreender as expectativas dos profissionais envolvidos na concep¢édo
e desenvolvimento de produtos, bem como compreender a cultura do contexto da estrutura

industrial. Seguem as perguntas e respostas:

3.2.2.3 Perguntas destinadas ao Comité de Inovacéao:

O processo de concepgéo de produto amparado pela simulagéo virtual apresentado no
workshop despertou o interesse para novas praticas dentro do processo de desenvolvimento de
produtos de da empresa?

- Sim, apresentou interesse, pois melhora a assertividade no processo de

desenvolvimento.

Existem restricdes para viabilizar esta inovacdo nos processos fabris da empresa?
(Podem ser observados fatores mercadologicos, produtivos e incrementais quanto a
equipamentos ou capital humano)

- Até 0 momento houve restricdo devido a mudanga nos processos da empresa. A

aplicacdo desta ferramenta deve estar contextualizada no novo processo de desenvolvimento.

Qual a representatividade da malharia retilinea perante os outros produtos?
- Pequena.

Em quantas linhas de produtos, marcas o produto de malharia retilinea é trabalhado?

- E trabalhado nas marcas: Mineral, Pakalolo, Marisol, Tigor T. Tigre e Lilica Ripilica.

Vocés consideram que a presenca de amostras fisicas, como bandeiras e pecas
conforme apresentadas no evento, podem contribuir paranovas abordagens e
possibilidades técnicas de composigdo para novos produtos?

- Sim, as amostras fisicas facilitam o entendimento e a comunicag&o.
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3.2.2.4 Perguntas destinadas ao programador técnico:

De que forma a simulacéo virtual da textura ou do modelo contribuem no processo de
desenvolvimento de produtos?

- Contribui para reducdo de reprocesso na elaboracdo de protétipos e melhor
aproveitamento dos recursos fornecidos pelo sistema SDS One full, além de um melhor

alinhamento da criacdo de produtos ao tecimento e confeccdo das pecas.

De que forma a selecdo da matéria-prima pode contribuir para o desenvolvimento de
novos produtos?
- Contribui para melhor aproveitamento dos recursos técnicos de tecimento associados

com a diversidade de pontos, além de ser imprescindivel para diferenciacdo dos produtos.

Percebe-se, apds analise dos eventos ocorridos e das informagdes obtidas através do
Workshop de inovacgdo para 0s processos projetuais de malharia retilinea, que a Marisol é um
exemplo de empresa consciente e inovadora. Seu posicionamento perante as variaveis dessa
pesquisa mostram a sua pré-disposicdo a novas alternativas projetuais. No entanto, €
necessaria uma abordagem centrada para implementacdo dessas novas tecnologias, a qual
preserve a evolucdo dos seus processos correntes através de uma avaliacdo da usabilidade de

novos sistemas contextualizados na concepcdo de produtos.
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3.2.3 Estudo de Caso 03: Diana Téxtil

3.2.3.1 Breve historico:

A Malharia Diana Téxtil Ltda. é uma empresa representativa para o cenario brasileiro,
possui 50 anos de historia, tem sua sede situada na cidade de Timbd, em Santa Catarina. A
empresa ocupa uma area de 67.554m?2, sendo 25.000m2 de parque fabril, possuindo

departamentos de fiacdo, tecelagem e manufatura. Atua com mais de 200 fornecedores, 600

colaboradores diretos e 20 empresas prestadoras de servigos.

J]DiANA §

TEXTIL

Figura 88: Empresa Diana Téxtil e Parque Fabril

3.2.3.2 Projeto Piloto: Descrigdo das ocorréncias objetivas:

O projeto-piloto registrado nesta pesquisa, teve inicio através da solicitacdo da
Malharia Diana Téxtil aos seus fornecedores Sellmac/Best Malhas, representantes dos teares
retilineos de tecnologia japonesa Shima Seiki no Brasil. A situagdo surgiu do interesse em
otimizar os processos projetuais de criacdo e desenvolvimento dos produtos da empresa,
viabilizando em loco um processo exploratério contemplado por inovagdo incremental e
organizacional do dia 15 a 21 de janeiro de 2007. Para tanto, foi incorporado ao setor de
criacdo a plataforma CAD SDS One RD Shima Seiki, sendo conduzida pelo técnico téxtil da
Sellmac. A equipe de suporte também foi constituida pela autora desta pesquisa e designer da
Best Malhas e sua assistente.

A Malharia Diana propiciou um ambiente amplificado pela inovacéo, espaco dinamico
constituido por construcdes interativas. A situacdo teve a participacdo ativa da equipe de
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desenvolvimento da empresa, foi também observada e avaliada pela geréncia industrial e pela
diretoria. Utiliza-se como o termo stakeholders para se referir aos individuos e organizacGes
que serdo afetados pelo sistema e tem relacdo direta ou indireta nas necessidades desse
sistema.

A articulacdo que engendrou esse projeto foi ancorada pela coordenadora de estilo da
equipe da Diana, sendo agente fundamental para dindmica de fluxos dos processos e tomada
de decisOes projetuais no decorrer do evento.

A célula de concepcéo do trabalho e desenvolvimento de produtos foi constituida pela
seguinte configuracdo de pessoas e tecnologias:

Stakeholders primarios: representados neste evento por membros da equipe de suporte
da Sellmac e Best Malhas, sendo um técnico téxtil e duas designers da Best Malhas; e da
equipe da Diana os stakeholders representados pela designer coordenadora de estilo, dois
programadores técnicos e a gerente industrial. A avaliacdo estabelecida por estes stakeholders
primarios, na fase inicial do processo teve como foco a anélise da inovagdo incremental bem
como fatores e atributos de interferéncia direta relacionada a procedimentos operacionais.
Foram verificadas as relacdes implicitas da dinamica interativa deste processo aplicado, o que
possibilitou analises comparativas ao processo corrente utilizado pela empresa.

Requisitos temporais para o desenvolvimento do projeto: a colecdo desenvolvida no
projeto teve como direcionamento o langamento ao mercado da estacdo de Primavera-Verao
2007-2008.

Requisitos operacionais para o desenvolvimento industrial dos produtos: o processo
de tecelagem teve o tempo médio estipulado de 30 minutos para cada peca, a matéria-prima
utilizada nos produtos e a cartela de cores ja estavam previamente definidas. Os fios utilizados
foram o Milano que apresenta em sua constituicdo 100% acrilico, o Sereno 50% de algodéo e
50 % de acrilico, Sofia e Rayon com 100% de viscose.

O processo teve inicio no primeiro dia com a analise informacional, nesta constaram
catdlogos de colecBes anteriores com nimero de vendas registrados por modelo e por cor,
dados que permitiram o estudo dos artefatos produzidos pela empresa.

A coordenadora de estilo da Diana orientou a performance da equipe de acordo com o0s
requisitos e perspectivas visualizados pela empresa. Apresentou o escopo informacional
contendo a divisdo sistémica descrita por familias de produtos relacionados de acordo com as
estruturas de modelagem requeridas pela empresa, como a tdnica, tuniquete, twin-set e regata.
Os produtos foram direcionados de acordo com a quantidade de itens necessarios para cada

finura de maquinarios tendo o fluxograma de producdo orientado para evitar gargalos e
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ociosidades produtivas nos equipamentos. A selecdo da matéria-prima também foi um fator
que atribuiu caracteristicas peculiares para realizacdo das texturas idealizadas.

Apls essa etapa de direcionamentos operacionais, a abordagem evoluiu para
concepcao criativa da colecdo. Para tanto, foram utilizadas fontes de inspiracdo de naturezas
diversas como o contexto da moda da estagdo que possibilitou a percepcdo dos espacos
possiveis para o direcionamento dos produtos perante as cole¢bes apresentadas nos
lancamentos por outras marcas internacionais e nacionais. Para uma visdo mais detalhada dos
lancamentos de moda da estacdo, foram compradas revistas internacionais especificas para
malharia e com destaque nos detalhes interessantes explorados pelos criadores em suas
colecBes. A empresa utilizou informagdes para malharia retilinea apresentadas em sites de
pesquisa, 0S quais tém acesso por assinatura. Como material de subsidio técnico, foram
selecionadas amostras fisicas de produtos do acervo da Best Malhas, pecas e bandeiras com
técnicas diferenciadas de tecimento com acabamentos interessantes, modelagens e efeitos
compositivos de matéria-prima, aviamentos e estampas. Também foi utilizado um banco de
dados digital com imagens de referencial historico, biblioteca de padrfes artisticos reunidos e
arquivados pela designer da Best Malhas.

Apos as analises informacionais, foi definido um cenario conceitual de inspiragdo para
orientar 0 processo criativo. Como referéncia artistica foi utilizada a Art Deco e Nouveau,
destacando elementos florais e geometrizados. O processo de criagdo dos modelos seguiu
etapas sistematicas de representacdo grafica, as quais possibilitaram a geracdo de arquivos de
dados com o design de elementos escolhidos para adornar cada peca. Para representar o
publico nesta fase de criacdo, foi escolhida uma personagem ilustrada no photoshop em um
arquivo composto por camadas disponibilizado pelo banco de dados da designer da Best
Malhas. Esta modelo ilustrada, bem como todas as fontes de inspiracao e biblioteca de dados
foram utilizadas de forma compartilhada pelas designers e a equipe do projeto.

Para a performance do projeto foram utilizados computadores da estrutura fisica da
Diana e um notebook da Best Malhas. Os programas graficos utilizados foram Photoshop e
Corel Draw. Na Figura 89, o elemento “A” é apresentado o desenho floral abstraido das
fontes de inspiracéo, este foi colocado sobre a boneca em camadas separadas no Photoshop
para criagdo do modelo. Este elemento recebeu uma deformacdo para seguir 0 movimento
desejado e, os desenhos geométricos de ponto e traco, foram escolhidos para representar as
estruturas de malhas, sendo estes furos e relevos. A ilustragdo dos efeitos fisicos das
estruturas foi explorado como um recurso para a melhor concretizagéo e representacéo das

idéias de pontos visualizadas pelas designers. Depois de elaborado o desenho da peca gerou-
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se um arquivo de imagem com os elementos definidos, esta imagem foi adequada através da
reducdo de cores e tamanho e encaminhada ao programador técnico. O programador utilizou
estes dados como base para o inicio da etapa de simulacdo virtual da colecdo. Nesta fase,
foram definidas as estruturas e a composic¢do do design de cada uma das pecas. Durante este
processo foram geradas maiores alternativas técnicas para elaboracdo dos modelos com o uso
do sistema especialista SDS One Full RD Shima Seiki, em especifico foram utilizados dois

programas de forma integrada o Knit Paint para programacéo e o design para Simulacéo.
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R
B

ANE

Figura 89: Adaptacéo do desenho do elemento da peca
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Figura 90: Simulagéo Virtual

A etapa de simulacdo virtual (Figura 90) foi assistida e avaliada continuamente pelos
profissionais de desenvolvimento tendo como foco a analise de alternativas geradas, visando
compreender os beneficios e restricdes. A fase de simulagdo originou: a representacdo do
protdtipo; a programacgdo contemplando a modelagem e a escolha de pontos e cores. Isto
possibilitou a avaliacdo de tempo de tecelagem do prot6tipo através do célculo prévio gerado
pelo sistema. Para avaliacdo da fidelidade do processo de simulacéo virtual realizado, foram
tecidas amostras fisicas para comparacdo. Para transferéncia dos arquivos de programa da
peca gerados no sistema CAD, foram utilizados disketes como suporte da informagéo, estes
foram levados até o setor de programacdo onde foram adaptados e ajustados aos
equipamentos CAD de programacao de propriedade da empresa. Este processo foi necessario,
pois, mesmo 0s computadores sendo ambos de tecnologia Shima Seiki, sdo modelos mais

antigos dos equipamentos e mais limitados e restritos a possibilidades sistematizadas da
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ultima versdo do SDS ONE Full RD Shima Seiki. Ap0s este acerto, 0 programa mantendo o
processo atual da empresa e inovando sem mudancas radicais, o arquivo foi salvo no diskete e

conduzido ao tear retilineo para tecer o produto.

Figura 91: Transferéncia do arquivo do sistema Cad para o tear retilineo

Apo6s a andlise de trés prototipos fisicos e virtuais obteve-se a autorizacdo dos
stakeholders da Diana para a criacdo virtual dos modelos restantes, totalizando em 36

amostras criadas e aprovadas no periodo de dez dias.

3.2.3.3 Andlise dos Produtos

O processo de design para os produtos de malha é complexo. Portanto, a observacédo
das dez pecas mais vendidas permitiram que fossem identificados alguns padrdes de
atratividade, como elementos construtivos do produto. A escolha da matéria-prima agregada a
técnica utilizada, (como ex: malhas vanisadas) refletem a importancia da selecdo de materiais
aliado ao design. A colecdo foi desenvolvida com o amparo de uma plataforma CAD com
recursos graficos avancgados, teve o uso efetivo da simulagdo virtual como um dos objetos
orientados. A selecdo da matéria prima também foi um fator que atribuiu caracteristicas
peculiares para realizacdo das texturas idealizadas.

O projeto foi realizado para estagdo de Primavera-Verdo, periodo que exige maior
desenvoltura das indastrias de malharia retilinea, pois o produto de malha possui
tradicionalmente maior performance de vendas na estacdo de inverno. O projeto de simulagédo
virtual foi finalizado no dia 21 de janeiro de 2007, a colegéo foi lancada depois de quatro
meses,n0 més de maio. O processo de simulacdo otimizou o periodo de constru¢do dos
prototipos, o que possibilitou para empresa um maior periodo de analise de processos bem
como avaliagbes mais detalhadas de cada produtos. Foram estudas novas técnicas de

tecimento, tipos diferenciados de acabamentos como bordados e estamparia.
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A meta de vendas esperada para essa colecdo foi projetada em 150.000 pegas para
serem distribuidas para varias regides brasileiras. O resultado obtido com as vendas foi de
79.000, distanciando-se do indice esperado. (Os aspectos relacionados a interpretacdo deste
resultado de projecdo de vendas, bem como o indice atingido compreendem questfes
complexas que ndo sdo o foco desta pesquisa).

Seguem reflexbes sobre alguns produtos especificos, sendo estes apresentados em
quadros na ordem de representacdo as quais seguiram no processo de criacdo e
desenvolvimento: ilustracdo, simulacéo virtual e prototipo fisico (foto do catalogo de vendas).
Estes modelos fizeram parte dos dez modelos mais vendidos e obtiveram uma venda média de
1800 a 2500 pegas cada modelo.

Caracteristicas que foram apontadas como principios de design para a concepc¢do dos
modelos da colec¢éo:

Os desenhos de composi¢do seguiram uma ldgica longilinea para alongar a silhueta,
também foram utilizados elementos em graduacgdes verticalizadas. A Art Nouveau, aliada ao
objetivo de realcar o efeito longilineo nos designs, orientou misturas organicas com elementos
florais para as pecas, estes com boa aceitacdo do publico-alvo da empresa identificados
através anélise do registro de vendas de produtos anteriores (Composices exemplificadas nas
Figura 92 e Figura 93).

T
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l. Iustragao 2.Simulagao Virtual 3.Amostra Fisica

Figura 92: Processo de representacdo do modelo regata
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.

1. Tustragao 2.Simulagao Virtual 3.Amostra Fisica

Figura 93: Processo de representacdo modelo tinica decote V

Para o verdo a textura dos produtos devem remeter leveza e frescor. Para responder a
este principio foram exploradas técnicas de tecimento como a malha vanizada: que beneficia a
mistura de fios e também ressalta os desenhos sendo visivel a identificacdo dos desenhos na
peca. Este recurso apresenta caracteristicas peculiares o desenho da malha é trabalhado em
estruturas compostas por pontos no avesso e direito, € misturado o fio rayon que possui brilho
e composicdo de 100% viscose. Na programagéo identifica-se a preferéncia da apresentacdo
do fio rayon nos pontos avessos ou direitos isso resulta em um efeito visual de desenho que é
realcado pelo fio e conforme a combinacao de cores permite obter contrastes mais explicitos
(Figura 94) ou composi¢cdes mais suaves e discretas (Figura 95), com realce singelo do
contraste do fio opaco e brilhante.

Outro fator explorado foram os acabamentos, principalmente para os decotes e
barras, como os modelos seguiam orienta¢fes de formas padronizadas (tunica, regatas,..) a
elaboragdo dos acabamentos “as ribanas das barrinhas do modelo ,dos decotes ou punho”
foram posicionamentos estratégicos para localizar diferenciais nas pecas. Foi projetada uma
pequena abertura lateral em alguns modelos de tUnica para contemplar maior adequacao a
diferentes estruturas fisicas de modelagem focando no posicionamento dos quadris. (Observa-
se que da escolha definida a partir do modelo virtual, simulado no sistema CAD Shima Seiki,

alguns modelos foram modificados. Um exemplo, que pode ser visualizado na Figura 82, na
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qual a combinacdo de cores escolhida para o catalogo foi uma variacdo diferente do modelo
virtual, no qual o seu decote V foi alterado para decote redondo).

1. Iustragao 2.Simulacdo Virtual 3.Amostra Fisica

1. lustragdo 2.Simulagdo Virtual 3.Amostra Fisica

Figura 95: Processo de representacdo tunica decote redondo
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3.2.3.4 Andlise do Contexto:

O contexto do projeto piloto realizado na empresa Diana, representa um modelo de
Design Interativo, pois este, foi composto por relacdes complexas nas quais 0S processos
tiveram diferentes niveis de detalhe seguidos por etapas ciclicas do projeto como a criacéo,
performance das tarefas e analises continuas. O design do fluxo da transferéncia da tecnologia
mostra a complexidade do contexto de criacio destes artefatos téxteis de malha. E
representada a relacdo da cadeia, na Figura 96, na qual sdo mostrados diferentes niveis de
interface do design centrado no usuério, pois o fluxo recebe interferéncias e mediagdes dos
agentes em um processo evolutivo com adaptagdes de contextos, desde o contexto de
fabricagdo dos teares retilineos onde a tecnologia Shima Seiki é orientada e distribuida até
chegar ao usuério final o cliente no contexto de uso dos produtos de malha fabricados pela
Diana Téxtil. Através da reflexdo sobre a plataforma que engendra este contexto, foi
elaborado o design do padrdo permitindo a analise da ecologia do sistema, ou seja, da
inteligéncia coletiva compdem a estrutura do mesmo. O coletivo inteligente conceituado nesta
pesquisa, ndo esta amparado apenas em um estado de cultura usual, refere-se a uma
inteligéncia que articula em suportes, em “interfaces” e segundo Levy 1990, pag. 231: “a
nocdo de interfaces nos permite reconhecer a diversidade, a heterogeneidade do real,
perpetuamente reencontrada, produzida e sublinhada, gradualmente e tdo longe quanto se
queira ir.”

Nesse sentido a inteligéncia surge da interacdo com a cultura e é potencializada por
ela, num elo ciclico onde a mudanca permite a inovacdo e a autopoiese”, ou seja, a
construcdo de um conhecimento aumentado potencializado pelas tecnologias pelos sujeitos e
pelo ambiente. Eleva-se entdo um cenario qualitativamente estratégico no qual cada

profissional como agente, contribui com seu capital especifico, com seus conhecimentos. Os

21 Autopoiese: O conceito de autopoiese (do grego auto "préprio”, poiesis “criacdo”) é um termo cunhado na
década de 70 pelos bidlogos e fildsofos chilenos Francisco Varela e Humberto Maturana para designar o
potencial de auto criacdo dos seres (capacidade dos seres vivos de produzirem a si préprios). Em seu livro
Autonomie et connaissance: essai sur le vivant (1989), Varela define o que seria prdprio dos sistemas
naturais: sua capacidade de interagir consigo mesmos, auto determinando-se. Levy (1994) corrobora e
ressalta a filosofia da implicacdo, de modo que, conhecer ou implicar em um objeto é o mesmo que lhe dar
existéncia. Sendo que, o intelectual coletivo sedimenta seus devires coletivos e revela uma transformacéo
contemporandea do saber absoluto, onde os pensamentos sdo mundos em estado nascente e dessa maneira, 0
pensamento e 0 ser, a identidade e o saber ndo apenas coincidem mas estdo engajados num processo

ininterrupto de plurarizagéo.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Bi%C3%B3logo
http://pt.wikipedia.org/wiki/Fil%C3%B3sofo
http://pt.wikipedia.org/wiki/Chile
http://pt.wikipedia.org/wiki/Francisco_Varela
http://pt.wikipedia.org/wiki/Humberto_Maturana
http://pt.wikipedia.org/wiki/Seres_vivos
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artefatos séo produtos de a¢6es humanas, das inten¢des apontadas por suas metas mediante a
um projeto.

Percebe-se entdo “um novo humanismo que inclui ¢ amplia o “conhece-te a ti mesmo”
para um “aprendamos a nos conhecer para pensar juntos”’, e que generaliza “penso, logo
existo” em um “formamos uma inteligéncia coletiva, logo existimos eminentemente como

comunidade”. (Pierre Levy, pag 3)
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para uma visao holistica da inteligéncia coletiva




140

A sintese foi modelada com objetivo de tornar explicita as relacfes que configuraram
0 projeto para qual contexto de uso e as interfaces do sistema foram desenvolvidas. A norma
ISO 9241:11 corrobora com esta tarefa reflexiva, ao definir os componentes de um contexto
de uso: os usuarios, suas tarefas, o equipamento (hardware, software e documentos) e 0s
aspectos do ambiente fisico, social e organizacional, possuem interferéncias na usabilidade de
sistema de trabalho onde os artefatos sdo concebidos. A analise deste ciclo ressalta a
complexidade do percurso do design centrado em principios do design iterativo onde sua
evolucdo é delineada para contemplar usuarios diferentes. Estas extensdes transcendem as
mudangas de padrées como culturais, l16gicos, semanticos e técnicos. A Shima Seiki fabrica os
seus produtos sendo estes teares retilineos e periféricos, equipamentos especialistas com
tecnologias especificas comandadas por estagdes CAD com hardwares e softwares
configurados com possibilidades de interacdo customizaveis para seus usuarios. Para atender
a demanda dos seus clientes bem como certificar-se da exploracdo de suas tecnologias a
empresa possui um centro avancado de aprendizagem, com uma grande equipe de instrutores
especialistas aptos a compreender usuarios de diversos paises e captar suas demandas. A
empresa possui representantes e filiais nos grandes centros, sendo estes aqui no Brasil
representados pela Sellmac/Best malhas. Seguindo o exemplo de sua fornecedora de
tecnologia a empresa possui uma equipe formada por técnicos e designers especialistas para
executar os servicos de outsourcing oferecido pela empresa. O termo “outsourcing” esta
relacionado com o fornecimento de tecnologia, que consiste em contratar, ou transferir
atividades para uma empresa terceirizada, neste caso a Malharia Diana Téxtil e seguindo a
meta de atender seus clientes desenvolve sua colegcdo de pecas que sdo vendidas por seus
representantes adquiridas pelas lojas para dai chegar ao encontro do usuario final.



141

3.2.4 Estudo de Caso 04: Best Malhas Ltda

Figura 97: Contexto de Intera¢éo cultural dinimica do servico “backstage &frontstage”

A Best Malhas € uma empresa galcha situada do Rio Grande do Sul, na cidade de
Caxias do Sul, e foi fundada em 1993. E representante da Shima Seiki no Brasil, empresa
lider mundial na fabricagdo de maquinas retilineas eletrdnica, conexdo organizacional
apresentada na Figura 97.

Maquinas retilineas eletrbnicas sdo equipamentos de alta tecnologia destinados a
producdo de malhas retilineas, também conhecidas por tricot. Tais maquinas sdo responsaveis
pela producgéo de grande parte dos tecidos confeccionados nas malharias. Diferentemente das
maquinas retilineas manuais ou mecanicas, as eletrébnicas possuem uma tecnologia que
proporciona uma variedade de pontos extensa, permitindo uma grande geracdo de malhas com
texturas e composicdes variadas.

A Best Malhas tem como objetivo principal a venda destas maquinas, as quais
possuem uma tecnologia avancada de funcionamento, e para operar tais plataformas a
empresa proporciona aos seus clientes um conjunto de solucdes integradas através do seu
suporte técnico composto por uma equipe especializada. A empresa é composta pela seguinte

estrutura apresentada na Figura 98.
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Figura 98: Estrutura organizacional da Best Malhas Ltda

A Figura 98 apresenta a divisdo de setores dentro da empresa. O nucleo de design e
inovacdo esta localizado no centro da estrutura para que o leitor possa identificar de que
forma o design se relaciona com 0s outros setores. Neste caso ele faz parte de um servico
integrado, e se relaciona diretamente com setores estratégicos, administrativos e técnicos.

O design, nesse caso, faz arte de um servigo integrado, onde é oferecido aos seus
clientes como um servi¢co adicional cujo objetivo é promover o melhor usufruto do
equipamento adquirido. Segundo SOUZA (2002):

“O Design como atividade multidisciplinar, instrumento estratégico de diferenciagio
e competitividade industrial, que visa o aumento do potencial de mercado e da
lucratividade, é fator de integracdo das esferas produtiva, tecnolégica, econdmica,

social, ambiental e cultural, como recurso que agrega valor, fortalecendo a imagem
dos produtos e servigos”.

Tal servico se caracteriza pela oferta por parte da empresa dos servigos de uma equipe
de profissionais da area de design, programacao e técnicos especializados na mecanica de
funcionamento dos equipamentos, além de contar também com um laboratério de manufatura
de produto téxteis.Contempla praticas multidisciplinares desempenhadas por profissionais
com formacGes diferentes, 0 que torna muitas vezes, a comunicacdo assimétrica com niveis
diferentes de compreensdo, sendo estas praticas descritas a seguir:

O setor de Design da Best Malhas foi implementado a empresa visando promover
através dessa iniciativa diferenciais competitivos perante 0 ambiente econémico em que esta
inserido. E tambeém pela visdo de que capacidade criativa ndo € mais um atributo diferencial

para as organizacfes e sim determinadora quanto a inovagdo e permanéncia destas em
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mercados competitivos e complexos. A configuracdo organizacional ampara o produto que a
empresa fornece teares retilineos eletrénicos, uma estrutura de especialistas e um ambiente de
experimentacdo. Este modelo é projetado seguindo o exemplo da empresa japonesa
fornecedora da tecnologia, Shima Seiki.

O Nucleo de Design e Inovacdo é um setor novo comparado a origem da empresa,
tendo o inicio de seus trabalhos em 2006, com a contratacdo de um designer especialista.
Desde entdo vem analisando e testando metodologias e técnicas que melhor se adaptem ao seu
posicionamento de suporte integrado. Nestes quatro anos percebe-se atraves do crescimento
de empresas que ampliaram seu parque fabril utilizando projetos direcionados pelo setor de
design, que utilizar da sensibilidade para questdes estéticas durante o processo de concepgao
dos produtos aliado a venda dos equipamentos, conduzem a apreciacdo e fidelidade dos
clientes e éxito no que se refere implementacdo da tecnologia.

Brasil e Rito (2000) distinguem dois aspectos relevantes relacionados a insercao do
design na estrutura e na estratégia empresarial. O primeiro corresponde a gestdo dos processos
de design, enquanto o segundo aborda a “interface” do design com a gestdo organizacional.
De acordo estes autores pode-se entender a gestdo dos processos de design como sendo a
gestdo das atividades técnicas especificas do campo do design, com énfase especial as
atividades projetuais, conceitos e metodologias. Como interface do design com a gestdo
organizacional, entende-se as relacdes do design com as demais atividades empresariais,
como marketing, engenharia e administracao.

Os projetos de design iniciam quando o cliente é levado a fabrica por meio do contato
feito com um representante de vendas, ou através de um contato feito pelo proprio designer.
L4 ele é convidado a conhecer o0s servicos de tecnologia oferecidos pela empresa, e passa a
conhecer as técnicas que podera utilizar no desenvolvimento de seus produtos, bem como
podera receber através de projetos pilotos de colecbes desenvolvidas pela equipe de design da
empresa. Apos essa etapa o cliente se reine com o designer, onde eles discutem como sera o
produto que devera ser desenvolvido. O designer gestor deve compreender as exigéncias deste
cliente e repassar a equipe estes atributos para o desenvolvimento de produtos, bem como
prospectar uma evolugdo da empresa atendida através das possibilidades geradas com a
juncéo da nova tecnologia.

O desenvolvimento de novas colecbes para o produto de malharia retilinea é
movimentado pelas tendéncias de moda com a orientacdo principal de dois langcamentos que
abrindo as estagOes: primavera-verdo e outono-inverno. Estes orientam o langamento da

materia-prima principal os fios que acompanham cartela de cores da estagao.
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Os projetos sao compostos por caracteristicas variadas, pois os clientes atendidos pela
empresa possuem diferentes configuragdes principalmente no que se refere ao parque
industrial e ao posicionamento de seu produto ao mercado. Muitas empresas trabalham ainda
com dois lancamentos principais durante 0 ano ja outras possuem a sua producdo fabril
direcionada aos seus préprios pontos de venda.

Essas caracteristicas exigem uma analise peculiar aos dois fatores relevantes que
caracterizam segundo Steve Jobs um novo perfil de profissional CEO Designer, pois em suas
funcBes sdo ponderadas atitudes e posicionamentos que contemplem processos de interface
com outras organizaces e também a administracdo das atividades projetuais para cada
situacdo.

[...] Nédo, ndo ¢ a atividade que muitas pessoas associam com o tradicionalmente
entendido pequeno design “d”. Em vez disso, ¢ alguém projetando algo muito
grande e complexo. Como uma companhia inteira... 1sso é o essencial design "D" .
Design nivel C. Design envolvendo "milhares de pessoas”, entre elas tarefas
especificas, pequenos designers "d", bem como comerciantes, vendedores e todo o
resto. E a “fabrica” de Andy Warhol, apenas com mais pessoas fazendo uma maior
variedade de tarefas. Em vez de uma impressdo de silkscreen, os consumidores
recebem uma placa de circuito impresso em uma bela embalagem [...] Steve Jobs
(2009)

N&o séo designers tradicionais, no senso limitado do termo, mas no sentido elevado da
palavra. No sentido da palavra da "principal das empresas de design”. Talvez o que
precisamos € uma nova concepcdo de empregos. Em vez de Executivo Chefe, talvez
devéssemos ter o Designer Executivo, a pessoa encarregada de formar e moldar toda a
corporagdo em uma Unica expressdo representada por sua identidade de marca.

Sugere-se, entdo, uma metodologia para o desenvolvimento destes produtos téxteis
baseada no Design de Interacdo, metodologia esta, centrada ao usuario. E composta por uma
linguagem que auxilia o processo, onde a abordagem organizacional é por profissionais com

competéncias especificas, dentro da equipe de projeto, aptos a compreender seus USUArios.



145

3.2.5 Estudo de caso de profissionais especialistas: Estilistas LinkedIn

3.2.5.1 Base conceitual:

A constante evolucdo tecnoldgica proporciona ao cenario téxtil uma plataforma repleta
de inovacOes preparadas para engenharia de inimeros produtos. Existe neste ambiente, a
disposicdo das empresas, maquinarios e sistemas especialistas com tecnologias avancgadas
aptos a proporcionar as industrias dessa importante cadeia de valor, uma gama variada de
alternativas projetuais. Nesse ambiente as empresas devem atuar com uma visao holistica,
isso significa expandir sua rede de relacionamentos e interagir com foco e estratégia. Como o
exemplo, as industrias de malharia, priorizadas neste estudo, além da complexidade intrinseca
em seus processos projetuais, sofrem a influéncia de variaveis internas e externas a sua
configuracdo. A instabilidade do contexto apresentado, exige capacidade de adaptacdo das
inddstrias, nesse sentido, o pensar reflexivo é uma forga contra as incertezas do cenario atual.
Nota-se também a importancia da adaptacdo técnica- cientifica, através de uma mediacdo
equilibrada entre pessoas e suas ferramentas de interacdo. As tecnologias aplicadas aos
equipamentos muitas vezes extrapolam a capacidade de utilizacdo do usuario, sempre é
reservado a estes profissionais uma gama vasta de recursos a serem explorados. Bruno (2007),
fala sobre a necessidade de adotar modelos de organizagdo do trabalho compativeis. Nesse
sentido, as empresas devem analisar alternativas conceituais em suas abordagens, sendo
capazes, de produzir novas combinagcbes de recursos de maneira mais rapida do que as
organizacGes concorrentes de maior inércia, que atuam priorizando apenas pProcessos
eficientes e de reducdo de precos. O cenario téxtil é prejudicado pela informalidade e também
pela falta de engajamento dos articuladores e para isso uma estratégia interessante esta
concentrada na dimensdo dos “recursos humanos”. Deve-se pensar em um novo modelo de
organizacdo, no qual sdo as pessoas que assumem a maior importancia. Cada individuo
colabora com seu capital e através de uma democracia amplificada o sinal de novas idéias e
solugdes podem ser captadas por expertises de profissionais especialistas com a capacidade de
receber a informacdo e de potencializd-la. Em particular, o papel das interfaces e das
conexdes de toda ordem adquire uma importancia capital. Profissionais com experiéncia e
foco, devem ser considerados também pela sua habilidade de multiplicacdo de conhecimento
e troca atraves de redes sociais para além das fronteiras da empresa. (Bruno 2007, Levy,

1990) Pois, ligando os sujeitos, interpondo-se entre eles, as técnicas de comunicacdo e de
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representacdo estruturam a rede cognitiva coletiva. Essa Agora Virtual®

, contribui para
determinar as suas propriedades e cada situacdo a dindmica social pode ser compreendida
como uma configuracdo de espacos, uma combinacgéo de figuras um agenciamento particular

de principios.

[...] Assim, as tecnologias intelectuais ndo se ligam ao espirito ou ao pensamento em
geral, mas a determinados segmentos do sistema cognitivo humano. Forma, com
estes modulos, estruturas transpessoais, transversais, cuja coeréncia podera ser mais
forte do que certas conexfes intrapessoais.[...] As tecnologias intelectuais
encontram-se ainda dentro dos sujeitos, através da imaginacéo e da aprendizagem.
(Levy,1994)

Considerando que as pessoas sdo fundamentais para evolucdo da cadeia téxtil, os
estilistas dentro da dindmica projetual sdo agentes motivadores de mudancas, e possuem
habilidades sensiveis para compreensdo da problematica da area. Esse estudo teve o
intencional de articular com a rede LinkedIn? devido a sua estrutura transpessoal apresentada
a seguir, e abstrair estratégias e processos utilizadas pelos estilistas avaliando a coeréncia do

resultados apresentados.

3.2.5.2 O sujeito especialista e a rede LinkedIn:

A construcdo desse estudo de caso teve como inicio a criacdo de uma rede social, na
qual a estilista e autora da pesquisa criou o seu perfil (Figura 99), na plataforma do LinkedIn .
Teve como objetivo compreender a dindmica projetual através do ponto de vista de
profissionais especialistas, os estilistas de malharia retilinea. Os especialistas, guiados por
heuristicas, desempenham as tarefas como se fossem wusuarios tipicos, identificando
problemas. Os desenvolvedores apreciam tal abordagem por ela ser, e, geral, relativamente
barata e por poder ser realizada de forma rapida — em comparacdo com as avaliacGes de

laboratdrio e de campo que envolve usuarios.

22 7 . L. .
Agora Virtual” uma plataforma democratica no qual os membros se comunicam transversalmente,

reciprocamente sem categorias, onde o conhecimento é resultante de interagdes e conformidades deste

relacionamento (Levy, 1994).

23 Linkedin: rede de relacionamento com foco profissional. Por meio desta rede de negocios, € possivel fazer
contato com pessoas de todo o mundo, além de oferecer oportunidades de trabalho e participar de discussdes
profissionais — jornal Pioneiro, ano 62, n° 10745)
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Figura 99: Perfil da autora da pesquisa na plataforma LinkedIn

Apbs a criacdo da sua pagina com descricdo das suas habilidades profissionais,
formag&o académica entre outras, a pesquisadora enviou convites de amizade para os estilistas
de malharia retilinea de diversos lugares do mundo e obteve a aprovacéo de aproximadamente

200 profissionais. Fiona Jenvey (2009) descreve o potencial do LinkedIn em seu depoimento:

“O LinkedIn integra a tendéncia para o marketing online e a moeda social para o
usudrio empresarial. Mas isto é vanguarda de profissional entrelacando outra
oportunidade para desperdicar o tempo de trabalho ou de um passaporte valioso para
futuros negécios? Com 23 milhdes profissionais usuarios online e 21,557 resultados
de pesquisa para 'vestuario profissional’, ha uma abundancia de oportunidades de
reserva de mercado vestidas como 'rede social no disfarce'.

O aspecto convincente do LinkedIn é o perfil do usuario e a capacidade de chegar a
um tomador de decisdes, por exemplo, todas as empresas da Fortune 500 (500
empresas no topo do ranking da America com base no rendimento bruto) sdo
representadas neste site, 499 deles em nivel de diretoria ou acima disso. Isto
significa que ndo s6 o LinkedIn proporciona a oportunidade para chamar a atencéo
de uma empresa de alta qualidade para sua marca ou servi¢os, mas no nivel certo.

O site tem mais de 23 milhes de membros profissionais, abrangendo mais de 150
paises a nivel mundial e os ndmeros indicam que o site tem mais um 1,2 milhdo de
membros que aderem a cada més. O aumento do LinkedIn pode significar uma
reavaliacdo da estratégia de marketing de redes sociais torna-se imperativo uma
maneira de aumentar a notoriedade de sua companhia, a marca ou reputacdo
profissional pessoal.

Em 2008, o crescimento do LinkedIn ultrapassou em muito sites como o Facebook
ou 0 MySpace e é o site de redes classificado em 80 dos sites top 100 em termos de
acessos mensais, dos quais ele alcanca cerca de 10 milhdes de euros. Isso significa
que a crescente popularidade LinkedIn estd rapidamente se tornando uma das
ferramentas mais poderosas de negécios on-line disponiveis.

O site oferece uma cole¢do expansiva de grupos focados na industria (698 indicados
para a moda sozinho) que agem para melhorar ainda mais a capacidade da marca
intuitiva a rede com 0s que estdo no topo da sua area. LinkedIn é associado com o
Google, o que significa que todos os perfis sdo pesquisaveis, significando ainda mais
auto-promogdo para uma pessoa ambiciosa ou uma marca de entendimento social.
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Através do LinkedIn uma survey foi realizada e os instrumentos utilizados para
coleta de dados especificos, foram questionarios com perguntas fechadas desenvolvidos em
quatro linguas (apéndice D) que permitiram as analises sobre as caracteristicas do perfil
desses profissionais da area, bem como a sua pré-disposi¢cdo as varidveis desta pesquisa, a
survey obteve para simula dos resultados a participagdo de 81 profissionais da area .

As analises apontaram que a maioria dos profissionais atuantes na area possuem uma
faixa etaria que varia entre 26 a 35 e 36 a 45 anos. Indice que difere dos resultados
encontrados no territorio brasileiro no qual a faixa etaria predominante dos profissionais que
responderam a pesquisa é de 21 a 25 anos. O tempo de atuacdo na &rea relatado descreve
como maior indice geral o periodo de 7 a 10 anos, tendo um indice internacional que
apresenta também um parametro significativo para avaliacdo no qual 30% dos profissionais
possuem uma experiéncia na area de 11 a 15 anos e 16 a 20 anos. No Brasil os resultados
apresentaram um indice maior de profissionais com atuacdo de 1 a 3 anos na area. A profissdo
descrita pela maioria foi a de designer o que acompanha as consideracfes desta pesquisa
através da mesma classificacdo para estilista e fashion designer. A maioria apresenta a
formacdo em nivel superior a qual os resultados apresentam uma segmentacdo diversa das
areas de design téxtil e moda. As habilidades de desenho e representacdo visual tem em sua
maioria um indice avancado elevado pelo resultado das respostas internacionais, pois o Brasil
teve o nivel basico na maioria das respostas. O nivel intermediario de conhecimentos em
modelagem, foi a resposta principal dos estilistas brasileiros e internacionais correspondendo
a 50%. O dominio da linguagem técnica de malharia retilinea teve o nivel intermediéario com
predominancia, mas neste item também foi observado a diferenca das respostas internacionais
na qual a maioria dos estilistas possuem conhecimentos avancados para descricdo dos
produtos téxteis de malharia, o que pode ser justificado pelo maior periodo de atuacdo na area
relatado pelos mesmos. O grau de afinidade com a aplicagdo dos sistemas graficos teve a
predominancia do nivel intermediario. Quanto aos sistemas graficos mais utilizados encontra-
se 0 Photoshop, o Power Point e o Corel Draw em ordem de importancia acordo com as
respostas da pesquisa. Quanto aos sistemas CAD (Computer Aid Design) especialistas a
maioria ndo utiliza nenhum o que corresponde a 50% das respostas, entre 0s sistemas
utilizados descritos aparecem em ordem decrescente 0 SDS ONE RD Shima Seiki, Lectra
Prima Vision Knit ,0 Audaces apenas no Brasil, com 0 mesmo percentual Easy Knit Ned
Grafics, Lectra Kaledo Knit, seguindo pelo Enéas o Pointcarré, M1 Knit and Wear e outros.

Quanto as informacGes verbais e visuais a maioria considera ambas importantes e no que se
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refere a relevancia da selecdo de materiais para criacdo de novos produtos as respostas
positivas foram predominantes, mostrando a importancia e influéncia da matéria prima para o
projeto téxtil. Quanto a utilizacdo da simulacdo CAD para representacdo das texturas a
maioria 0 que corresponde a 60%, colocou que utiliza tal processo mas este indice também foi
elevado pelos dados brasileiros e se comparado com os indices de sistemas CAD utilizados,
observa-se que a utilizagdo da simulagéo virtual amparada por um sistema CAD especialista
ndo é um processo comum na atuacdo dos (designers) estilistas. Para analise podemos
entender que as respostas consideraram o fato de utilizar uma imagem ou foto de textura
como objeto orientado ao processo equivalendo a simulagdo virtual, mas este dado contribui
apenas para visualizagdo da idéia projetual e ndo contém informagGes precisas como as de um
arquivo gerado através de um sistema CAD.

Através da observacdo e analise das informacgdes apresentadas nota-se que existe a
possibilidade de um avanco técnico e cientifico na area téxtil de malharia retilinea, sendo que
considerada a lacuna do conhecimento aplicado de processos tecnoldgicos orientados ao
desenvolvimento desses produtos téxteis. Percebe-se uma distancia entre as tecnologias que ja
estdo presentes no mercado, mas com caréncia em sua utilizacdo e conhecimento pelos
profissionais da area, o que configura um cenario propicio para projetos que vislumbrem a
unido da prética aplicada correspondendo a demanda solicitada pelo mercado téxtil. Percebe-
se também que através de uma visdo holistica da concepc¢édo e desenvolvimento de produtos
de malharia retilinea, a interacdo dos processos projetuais, bem como a insercdo de estilistas
interativos com visdo sistémica podem alavancar avangos politicos, cientificos e econémicos

para o territdrio brasileiro e mundial.
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Caoitulo |V




4 CONCLUSOES

As consideracOes finais do estudo de projeto téxtil em um contexto de design de
interacdo sdo apresentadas neste capitulo. De inicio seguem as consideracGes sobre o método
teorico analitico, a verificacdo das hipoteses, a analise dos objetivos propostos e atingidos, a
andlise dos padrbes e eventos significativos dos estudos de caso e, por final, segue a
contribuicdo através de diretrizes metodoldgicas sugeridas.

De acordo com o problema de pesquisa apresentado: “Como a simulagdo virtual e a
selecao de materiais podem contribuir em uma abordagem de projeto centrada no usuario para
o desenvolvimento de produtos téxteis de malharia retilinea?” segue a abordagem conclusiva
para essa problematica, que ja exige a complexidade de respostas naturais do ato de saber
como, inerentes ao conhecimento fundamental de acdes de grande habilidade e sua natureza
tende a ser dindmica e modificavel.

Considera-se que o fendmeno estudado é amplo e complexo, sendo que a investigacdo
do design interativo no contexto da pesquisa revelou que o corpo de conhecimentos tedrico
cientificos existente na area téxtil de malharia retilinea é carente para permitir a proposicao de
questdes causais especificas e objetivadas nesse estudo; referindo-se, principalmente, ao
processo de concepcéo e desenvolvimento de produtos téxteis interativos.

A priori conclui-se que, desde a problematizagédo desse objeto de estudo o processo de
reflexdo na acdo como método de investigacdo e analise do fendmeno se mostrou um
importante instrumento de intervencdo. Nesse sentido, as contribuicdes dessa pesquisa foram
apresentadas atravées de exemplificacbes detalhadas e descritas nos cinco estudos de caso.

Os estudos de caso serviram como ferramentas de mediacdo analitica para resolucéo
do problema, sendo que em cada um foram observadas caracteristicas peculiares e
complementares as quais permitiram a analise de similitudes e convergéncias dos eventos
apresentados.

Em geral, conclui-se que a simulagdo virtual e a sele¢cdo de materiais sdo vetores
tecnoldgicos de mudanca e inovagdo que sugerem a énfase na pesquisa e desenvolvimento de
tecnologias de processo de concepcdo e desenvolvimento das estruturas téxteis (fibras. fios e
tecidos).

A informalidade que ainda engendra esse contexto prejudica as interacfes da cadeia téxtil,
sdo como metéaforas de interface, bem como, séo visiveis as lacunas que se referem a tecnologia
aplicada e caréncia de um padrdo de qualidade nos processos projetuais e de fornecimento da
matéria-prima brasileira. Nesse sentido, pondera-se a importancia da visdo sisttémica e holistica

propicia em um modelo de design centrado no usuario, que possibilite um caminho adaptavel
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guiado pela estratégia de um conceito. Um modelo conceitual onde o automovimento dos devires
(o intencional de fazer) do coletivo sdo amparados em ferramentas de mediacdo das tarefas e
animados com o surgimento de singularidades dos seus agentes na expectativa criativa de
produtividade.

Através de uma abordagem de design centrado no usuario tem-se a consciéncia de que 0s
sujeitos e 0s objetos estdo sempre implicados uns nos outros e sdo produtos de uma esséncia
plural. Dessa maneira, a reflexdo sobre as varidveis dessa pesquisa apontam que a simulagéo
virtual e a selecdo de materiais implicam nas interfaces do design e podem comportar atributos
que favorecam a experiéncia dos sujeitos agentes do processo e usuarios finais do produto
resultante. Ambas variaveis, no entanto, precisam de um amparo intensivo em conhecimento
técnico-cientifico, em solugdes que possam potencializar a habilidade de inovar em produtos e
processos de maneira flexivel e eficiente.

Nesse sentido, percebe-se a necessidade de uma plataforma cooperativa, com recursos
inovadores e intencionalmente projetada para dinamizar o fluxo da cadeia. VVé-se a importancia de
um modelo conceitual, que contemple a visao sisttmica do processo de design, da articulacao que
entrelaca essa economia, onde os fornecedores de tecnologia de maquinarios e equipamentos e 0s
fabricantes de matéria-prima fios e fibras devem interagir através de sistemas integrados de gestdo
coordenados por expertises e onde o conhecimento € amplificado e distribuido pela democracia
das redes.

Este estudo contribui, através de generalizacdes analiticas, as quais podem ser
consideradas como uma cartografia conceitual, como um suporte para atuar com as mudancas em
curso e sinalizar obstaculos. As diretrizes metodoldgicas vém propor caminhos de exploragédo que
favorecam as construcfes cognitivas, culturais e sociais da area téxtil de malharia retilinea,
atraveés de uma consciéncia coletiva da singularidade dos agentes dos objetos, das tecnologias
e das formas de organizacdo. Atribui-se valor a uma visdo pericial sensivel e inteligivel que
amplifica-se mediante a percep¢do imaginativa dos fatos percebidos pelos sujeitos e seus
devires. Dessa maneira surge nessa abordagem conclusiva a premissa que sugere que o design
dos artefatos do dia a dia, como os produtos de malharia retilinea, deve contemplar atributos
de imaginacdo heuristica. O produto deve ser projetado, idealizado e manipulado por seus
agentes especialistas, atraves de narrativas conceituais mais interessantes que preservem a
ética, a eficiéncia, a sustentabilidade e a emogéo.

As hipoteses apresentadas como respostas provisorias confirmaram que a simulagdo
virtual e a selecdo de materiais sdo agentes expressivos em uma abordagem contextual de
projeto de produto téxtil de malharia retilinea. Pois, de acordo com o processo de Design

Contextual, a analise do contexto de projeto, bem como a anélise do usuério em seu ambiente
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de uso, possibilita a abstracdo de informagGes centradas, sendo que nessa situagdo a selecdo
de materiais e a simulagdo virtual foram utilizadas como veiculos mediadores da informagao.

A complexidade projetual do desenvolvimento de produtos téxteis de malharia
retilinea comprovou a importancia da utilizacdo de um modelo conceitual de design. O
designer com amparo de sistemas especialistas consegue projetar diferenciais de composi¢ao
téxtil aliando a grafia dos elementos a selecdo de materiais, propiciando dessa maneira
solugdes inovadoras e produtos originais com valores perceptiveis. Os materiais atraves de
superficies projetadas e elaboradas podem contemplar atributos de visibilidade ao produto que
despertem o interesse do usuério motivando a interagdo com o mesmo através da experiéncia
de uso.

Os processos atuais foram identificados através dos estudos de caso dos estilistas e
com estudo de caso da empresa Marisol. O processo de design centrado no usuario pode ser
observado no estudo de caso da empresa Arco Baleno (usuério consumidor infantil) e os
stakeholders em todos os quatro estudos. O processo de design interativo foi verificado nos
cinco estudos de caso apresentados.

Alguns padrdes e eventos significativos foram observados nos estudos de caso, sendo
que cada um contribui com informacGes relevantes e diferentes. O estudo de caso da empresa
Arco Baleno mostra-se um exemplo significativo de como uma abordagem interativa e
conceitual pode contribuir de forma estratégica para o posicionamento e evolucdo das
industrias téxteis de malharia retilinea. A micro-empresa através da disposi¢ao articula com as
parcerias e desenvolve processos projetuais avancados e colegdes originais valorizando a
expertise e a propriedade intelectual atribuida em seus eventos. Através da utilizacdo do
modelo de design centrado no usuario a empresa apropria-se de informacfes captadas em
testes afetivos e proporciona aos seus consumidores produtos inovadores que respondam e
surpreendam as suas expectativas. No estudo de caso da Marisol observa-se a disposicdo e o
interesse da empresa em aprimorar 0S Seus processos projetuais de desenvolvimento de
produtos através da analise de recursos tecnoldgicos que propiciem a inovacdo. Para tanto,
ressalta-se a importancia adaptativa que deve ser atribuida a estrutura organizacional e
operacional proporcionando estabilidade na transi¢do de seus processos correntes pelos novos.

O relacionamento das descri¢des verbais e visuais foi fragmentado em heuristicas de
representacdo e também visiveis nos estudos de caso apresentados, comprovando gue sistema
CAD é uma importante ferramenta de interacdo e inovacdo para a concepgdo de novos

produtos.
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Através das conclusdes dessa pesquisa, sdo sugeridas as seguintes diretrizes
metodoldgicas: considerar na equipe de projeto o estilista como agente de inovagdo e de
interacdo sendo ele o gestor da abordagem de design centrada no usuario. Essa funcédo
exercida pelo profissional recebe a denominacdo de CEO Designer (o estilista € um executivo
de design), ele devera compreender em suas atividades uma visdo abrangente sobre o design
estratégico da empresa “macro design” e ter dominio sobre as tarefas projetuais de
desenvolvimento de produtos “micro design” com o uso das interfaces de representagdo
avancadas do sistema CAD SDS One Shima Seiki.

Como abordagem devem ser consideradas as seguintes etapas: O design
informacional, através de uma entrevista contextual, de aproximadamente duas horas, s&o
abstraidos os requisitos e as metas do usuario e analisados através de avaliacGes heuristicas.
Dessa maneira, possibilitando, na sequéncia, o desenvolvimento de um modelo conceitual de
projeto.

O modelo conceitual compreende a construcdo de cenarios conceituais e estruturais
do produto, com a utilizacdo da simulacdo virtual e selecdo de materiais para o
desenvolvimento das colecdes. Podem ser apresentadas colecdes virtuais totalmente
simuladas no sistema CAD, ou ter a utilizag&o do processo de simulagéo virtual do tecido de
malha integrado a selecdo da matéria-prima, servindo para as representacfes do projeto aos
stakeholders e como parametro de andlise para verificacdo do resultado final do tecido de
malha, aliado a escolha do fio utilizado e a testes fisicos experimentais da matéria-prima. Para
esse modelo é sugerido um mapeamento do contexto e da dindmica de intera¢fes com uma
avaliacdo da usabilidade do contexto projetual através da analise dos seus constituintes como
os stakeholders, as tecnologias, o espago fisico do desenvolvimento de produto e as
construcdes interativas geradas pelas conexdes estabelecidas nesse processo.

Deve-se, também, avaliar a aceitacdo do produto pelo usuario (consumidor) ao
compreender suas expectativas. Nesse sentido, € sugerida a aplicacdo do método afetivo, um
processo da analise sensorial com a amostra de usuarios caracterizada por focus group (grupo
pequeno de usuarios de 12 a 50), que contribui, também, para gerar idéias de novos produtos.

Considera-se também, a visdo holistica como mais uma diretriz que auxilia as
empresas expandirem sua rede de relacionamentos e interagirem com o mercado através de
um alinhamento estratégico contribuindo para uma abordagem conceitual de design. Neste
trabalho a aplicacdo desta diretriz foi viabilizada atraves da constru¢cdo de uma rede de

profissionais na plataforma LinkedIn.
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Caoitulo V




5 SUGESTAO PARA TRABALHOS FUTUROS

Testar as diretrizes metodoldgicas e desenvolver uma metodologia conceitual para o
desenvolvimento de produtos de malharia retilinea

Aperfeicoar a pesquisa com o usuario através da analise sensorial mais detalhada.

Modelar as heuristicas de representacdo e projetar a andlise e avaliacdo de
alternativas de processo

Relacionar através do contexto historico a influéncia dos significados do produto
malharia retilinea

Desenvolver um modelo conceitual para selegdo da matéria prima através do estudo

de suas origens e processos de beneficiamento
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APENDICES

APENDICE A - Processo detalhado de criacéo e simulag&o virtual no Sistema SDS ONE
FULL RD Shima Seiki

Figura 100: telas integradas de criacdo do design da peca
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Figura 101: ferramentas de criacdo de desenhos como listras, agyle, polka dots
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Figura 103: criacdo de desenho na tela de estrutura
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Figura 104: Banco de dados de pontos
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Figura 105: Manipulagéo do raport da estrutura

Figura 106: escolha do tipo do fio
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Figura 107: escolha de cores ex: cartela pantone
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Figura 109: zoom da tela de simulagéo e de programagdo com os cddigos de movimentos dos pontos

Figura 110: tela processando a simulagdo de tecimento



Figura 111: escolha da forma da peca

Figura 112: mapeamento no manequim do template do banco de dados do sistema
SDS ONE FULL RD Shima Seiki, ajuste das formas do corpo e mangas

Figura 113: ajuste do acabamento do decote

169



170

Figura 114: aplicacdo de aviamentos
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Apéndice B — Informag6es do Workshop Marisol

Seguem informacdes para a realizacdo do Workshop de tricé:

Data: 14.11.2008

Horério: 13:15 as 15:15

Local: Sala 3 e 4 Eng. Produto

Publico Alvo: Estilistas, Modelistas, Analistas e membros do Comité de Inovacao
Marisol

Objetivos: 1- Apresentar artigos do segmento Bebé/Infantil/Adulto feminino para
producdo Verdo 2009/2010

Observacdes:

Os artigos devem ser aproveitados nos recursos Marisol_G.12 (fornecer tempo de
tecimento dos painéis/pgs para caculo dos custos)

Informar a quantidade de pecas/tamanhos para a realizacdo do desfile

2- Inovacgdes Tecnoldgicas gue auxiliem os desenvolvimentos téxteis

Expectativas do Workshop

As expectativas referentes ao workshop na empresa Marisol foram transmitidas a
autora desta pesquisa via e-mail e estdo listadas a seguir:

Melhor aproveitamento da Estacdo Gréafica SDS ONE FULL, quer seja na simulagao
de pecas como até mesmo num catalogo virtual;

Desfile Técnico: apesar de terem pecas apenas para o feminino adulto, o ideal seria
termos pecas para o publico infantil. Quantas pessoas/tamanhos seriam necessarias para o
desfile?)

Quanto a estacdo em questdo, € necessario focar a apresentacdo na colecdo
Verdo, pois em Dezembro iniciam-se as criacOes para esta colegéo.

As finuras de nossos teares sdo: SFJ F.12; New SES SWG F.14 e SWG 041 F.10,

sendo que a maior ociosidade esta na New SES SWG F.14

Questionario do Workshop Marisol
A apresentacdo do workshop contribuiu para o brainstorming da proxima cole¢do?
Vocés consideram importante a presenca de elementos fisicos e virtuais como fontes

de inspiracdo para criagdo de novas colecoes?
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As amostras fisicas de bandeiras e pecas , despertaram o interesse para a utilizagéo
de novas técnicas de tecimento?

A discussdo pautada pelo grupo multidisciplinar ( técnico, gerentes, estilistas,
modelistas) contribui para uma andalise mais ampla do contexto?

A apresentacdo do processo de concepgdo de produto amparado pela simulagédo
virtual através do sistema Cad despertou o0 interesse em novas préticas dentro
do desenvolvimento de produtos da empresa?

Quais profissionais a empresa visualiza como usuarios do sistema Cad de malharia
retilinea?Quais demonstraram interesse em conhecer detalhadamente as ferramentas do

sistema?



Apéndice C - Questionarios para Estilistas:

Questionario para Estilistas -
Pesquisa de Mestrado em Design -
UFRGS - Tempo Estimado 3 min.

Fx et 3 : Mestr s
ersidade Federnl do Rio Grande do Sul, trata-se de um Estudo de Projeto Téxtil em an
. Toda

o Scrdo publicados apena resaitad atraves de dados estathicon on quats posstbalit

Dados Pessoais

Nome *
Nacionalidade *

Idade *

Figura 115: questionario em portugués
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-

Profissio

Nivel de Instrucio *

Area de Estudos

Territorio de atuacio profissional *

Periodo de atuacio *

Figura 116: questionario em portugués (continuacao)



Habilidades

Classifigue suas habilidodes de acordo com os nives das alternativas:

Habilidades artisticas de desenho e representacio visual.

-
Haswo

Intermed i

Avangado

Grau de conhecimentos em modelagem. *

Pienscy
Intermediario

Avancado

Dominio de linguagem técnica de formacio dos pontos
para descrever as texturas idealizada no projeto do
produto de malha. *

Basico

Intermediino

Avancado

Grau de afinidade com aplicacoes de computagio grafica.
-

Hasben

Intermediino

Avancado

Figura 117: questionario em portugués (continuacao)
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Selecione os sistemas graficos que vocé trabalha: *

Nenhum
Photoshop
Corsd Dvaw
Power Puint
Adobe Hustrator

Ohatres

Selecione os sistemas Cad com os quais vocé trabalha: *

Nenhum

SDSONE BD Shima Seskd
NED Grafies

PROENTT Encas

Levtra Kaledo Knit
I"odestearré

M1 Knit & Wear

Lectra Pritma Visken Knn
IDVEA Audaces

it

Vocé considera importantes as informacgoes verbais ¢
visuais no desenvolvimento de produtos? *

COMGaro Ambas 1 portantes
Atriboo malos importinets as informugOes verbai

ALIDG o portancis as lformdotes vismals

Vocé utiliza a simulacio virtual no seu processo de
criaciio para desenvolver suas texturas ou modelos? *

Stm

Figura 118: questionario em portugués (continuacao)
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Vocé considera a seleciao da matéria-prima um fator
relevante para criacio de novos produtos téxteis? *
Assinale nma Ou mals OPCOes Conforme SUA POroepcin

Ni osbden

Sim, considero como wn dos fatores relevantes para enacio dos produts

Shm, consideno como o Bstor ousls nportants

Registre seu email para receber o resultado geral da
pesquisa

-4

cnologia Google Docs

Figura 119: questionario em portugués (continuacao)
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SR

Questionario per Stilisti Ricerca
del Master in Desing - UFRGS
Tempo 3 min

Naxlonalita: *

Professione: *

Livello di istrazione:

Studi fati: *

Attuarione professionale: *

Periodo di attuazione: *

Ahilita

Abilita urtistiche di disegno e rappresentazione visaale: *

Figura 120: Questinario para os estilistas em italiano. (parte 1)
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Dominio del linguagio teenico di formazione del punti per
descrivere le testurizzarione idealizate nei progetti del
prodotto A magiin: *

Grado di afiniti 1 aplicazione di computazione grafica: *

Scegli | sistemi grafichi che lavori: *

Sceoghl | sistem) Cad con al guall lavord

Lel considera importante le informazions verball ¢ visuall

nel sviluppo dei prodotti

Led utilizzs Lo simulazione virtuale Cad nel processo Ji
crearione per sviluppore suoi modelli? *

Lel considera la scelta del materiale un fattore impaortante
per la creazione dei nuoyi prodotti tessili? *

Lascl sue emall per pol riscevere || rsultato generale della

ricerea

Figura 121: Questinario para os estilistas em italiano (parte 2)
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/2

Questionary for Designers Master
in Design and Technology's
Research at Rio Grande do Sul
Federal University — UFRGS
Estimated time: 3 minutes

Nationality *

Profession *

Instruction level *

Study area *

Mace of professional performunce

Feriod of performance *

Design artistic skills and visual represeatation: *

Level of modeling knowledge: *

Figura 122: Questinario para os estilistas em inglés (parte 1).
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Knowledge in technical language of knit points’
ulized textures in knht

development to describe the Jde
product project: *

Level of affinity on graphic computation's applications

Select the graphie systems that you work to; *

Select CAD systems that you work to

Do you think sverbal and visual informations in products’
development are important? *

Do you use the Virtual CAD Sivmlstion on the creation
process o develop your textures or smmples? *

Do you think raw material’s selection is relevant to

ereation of new textile products? *

Register your email to receive the result of this rescarch

Figura 123 Questinario para os estilistas em inglés (parte 2).
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Questionnaire pour les stylistes.
Recherche de Master en Design et
enTechnologie a I'Université de
I’Etat Du Rio Grande do Sul -

UFRGS Estimation du temps de 3
minutes

Nome *

Nationalité: *

Profession: *

Niveau d'instruction: *

Zone d'¢tude: *

Licu de lu performance professionnelle: *

Meriode d'exdention: *

Figura 124: Questinario para os estilistas em francés (parte 1).
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Degré d'expeortise duns ln modélisation

Capacite de comprénension du langage de In technique de
formation des point pour décrire les textures idéalisées

sur le projet da prodult de maille. *

Degrd d'afMinité avee lex applications de Minfographie. *

Sélectionnez les systémes geaphiques sur lequels vous
travaillex

Sélectionnez le systéeme de CAD aver lequels vous

travailles

Est-ce que vous considércz important U'information

visuelle et verbale pour le développement de produits? *

Do you think raw material's selection s relevant to the

creation of new textile products? *

Fast-ce que vous considérez Ia sélection des métiery
premidéres comme un facteur important pour la eréation
de nouvenux produits textiles? *

Taper votre email pour recevoir le résultat général

Figura 125: Questinario para os estilistas em francés (parte 2).



Apéndice D — Gréfico dos Estilistas

Nacionalidade

34,18 32,01
¥ Brasileiros
* Americanos
St ® Indianos
- * Outros

Nacionalidade

Figura 126: Nacionalidade

®15a25
®26a35
®36a45
® 46355
®56a65

Figura 127: Idade

Profissao

|
IR——————
21,52

¥ Qutros

3,8 ¥ Estudante
15,19

Profissio D 886 ‘ * Estilista

5,06 ® Empresario
* Professor

* Designer

Figura 128: Profissao
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Nivel de instrucao

54.43 V ¥ Ensino Médio

¥ Ensino Superior

™ P6s-Graduagdo

Nivel de instrucdo

Figura 129: Nivel de Instrugéo

Areade estudos

56,96

¥ Moda
¥ Design

® Qutros

Figura 130: Area de Estudos

Periodo de atuacao

™ Maisde 25 anos
™ 21a25anos
¥ 16a 20anos
¥ 1la1l5anos

® 7a10anos

(=}
g
O
©
3
L
©
[
©
§
=
[
a

¥ 4a6anos

® la3anos

Figura 131: Periodo de atuacao
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Habilidade artisticas de desenho
e representac¢ao visual.

54,43

® Basico
® Intermedidrio

® Avangado

Figura 132: Habilidades artisticas de representagéo visual

Grau de conhecimentos em
modelagem

54,43
17'73 » Basico

27,85

‘ ® Avancado

Figura 133: Grau de conhecimentos com modelagem

‘ * Intermediario

Dominio de linguagem técnica de
formacao dos pontos para
descrever as texturas idealizada
no projeto do produto de malha

" 36,71 36,71
26,58 L Avant;ado

® Intermedidrio

® Basico

Figura 134: Nivel de linguagem técnica para descrever a formagéo
dos pontos e estruturas de malha
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Grau de afinidade com aplica¢oes
de computacao grafica.

P s
- - ® Avancada

¥ Intermediaria

22,79 =
¥ Basica

Figura 135: Grau de afinidade com sistemas graficos

Selecione os sistemas graficos
que vocé trabalha:

® Outros

® Power Point
® Corel Draw
* Photoshop

® Nenhum

Figura 136: Indice de sistemas gréaficos utilizados

Selecione os sistemas Cad com os
quais vocé trabalha:

» Nenhum

* SDS ONE RD Shima Seiki
=™ NED Grafics

* Audaces

® Eneas

13,83 ® Lectra
8,51 - ,
6,38 6.334'257'45 = Pointcarré
o lLoomest

N Qutros

Figura 137: Indice de sistemas Cad utilizados



Vocé considera importantes as
informacdes verbais e visuais no
desenvolvimento de produtos?

83,54 ® Considero ambas
importantes.

* Atribuo maior
importanciaas

informacgdes verbais.

® Atribuo Maior
importancia as
informacdes visuais.

Figura 138: Comparacdo de importéncia das informacdes verbais
e visuais no desenvolvimento de produtos

Vocé utiliza a simulagao virtual no
seu processo de criagdo para
desenvolver suas texturas ou

modelos?

39,24
60,76

Figura 139: Indice de utilizagio do processo de simulag&o virtual

Vocé considera a selecao de
matéria-primaum fator relevante
para cria¢ao e novos produtos

téxteis? * N3o considero.

® Sim, considero como um
63,29 dos fatores relevantes
para criacao dos produtos.

22,79 ® Sim, considero como o

13,93

[ fator mais importante.

Figura 140: Importancia da sele¢cdo de materiais
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Apéndice D — TERMOS DE CONSENTIMENTO

UNIVERSIDADE FEDERAL
DO RIO GRANDE DO SUL

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

A sua empresa esta sendo convidada a participar, como voluntdrio(a), de um Estudo
de Caso, o qual faz parte da pesquisa do Programa de Pds-Graduagdo em Design da UFRGS,
intitulado "Estudo de Projeto Téxtil em um Contexto de Design de Interagdo".

O objetivo deste estudo é propor diretrizes metodoldgicas de projeto de produto
téxtil para malharia retilinea segundo uma concepc¢ao de processo centrado no usudrio.

A sua participacdo neste estudo corrobora de forma valorosa ao conhecimento
académico e produtivo da area. Ressalta a importancia da experiéncia reflexiva, na qual
foram registradas interagdes do individuo com seu contexto social, politico e econémico.

Esse estudo de caso representa um diferencial estratégico, no qual o designer
interage com o sistema CAD desde o principio do projeto. E, na analise descritiva de alguns
produtos da colecdo torna-se visivel alguns fatores relevantes atribuidos ao processo de
concepcao e fabricacdo dos mesmos, também da interface comunicacional de seus agentes
realizadores. Também através do comparativo com outros processos usualmente utilizados
pelos estilistas, procura-se estabelecer reflexdes sobre as perspectivas de um projeto de
produtos téxteis de malharia retilinea, no qual o estilista possui o amparo de um sistema
CAD especialista integrado ao seu sistema criativo e projetual.

A critério da idoneidade e credibilidade deste instrumento de estudo, solicito através
deste pedido a permissao para o registro detalhado e identificado de sua empresa, o qual é
apresentado no estudo de caso descrito acima, pela designer e autora Thais Neves membro
participante do projeto piloto realizado .

A empresa receberd uma cdpia deste termo onde consta o nome completo e telefone
da pesquisadora responsavel, podendo tirar suas duvidas sobre o projeto e sua participacao,
agora ou a qualquer momento.

Thais Neves
Fones: (54) 8119439
Pesquisadora Responsavel
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Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Pés - Graduagdao Mestrado em Design

Universidade Federal do Rio Grande do Sul

Termo de Consentimento - Continuagao
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - CONTINUACﬂO
Eu, ,de

CNPJ abaixo assinado(a), concordo que a empresa Arco

Baleno participe deste estudo de projeto téxtil de malharia retilinea . Autorizo como
responsdavel desta industria o registro e publicacdo da pesquisa apresentada.

O Estudo de Caso encontra-se explicitado acima. Fui devidamente informado(a) e
esclarecido(a) pela pesquisadora Thais Neves sobre o estudo, os procedimentos
nele envolvidos, assim como os beneficios para o desenvolvimento académico e

produtivo da area téxtil de malharia retilinea.

Caxias do Sul, 10 de novembro de 2010.

Responsavel pela autorizacdo

Testemunha
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Universidade Federal do Rio Grande do Sul - P6s - Graduagdo Mestrado em Design

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

A sua empresa esta sendo convidada a participar, como voluntdrio(a), de um Estudo
de Caso, o qual faz parte da pesquisa do Programa de Pds-Graduacdo em Design da UFRGS,
intitulado "Estudo de Projeto Téxtil em um Contexto de Design de Interacdo".

O objetivo deste estudo é propor diretrizes metodolégicas de projeto de produto
téxtil para malharia retilinea segundo uma concepg¢ao de processo centrado no usuario.

A sua participagdo neste estudo corrobora de forma valorosa ao conhecimento
académico e produtivo da area. Ressalta a importancia da experiéncia reflexiva, na qual
foram registradas interac¢des do individuo com seu contexto social, politico e econémico.

Para este estudo de caso foram selecionadas trés turmas, uma da primeira-série, outra da
terceira-série e uma da quinta-série da Escola Caminhos do Saber. O teste aplicado que teve como
objetivo principal atender as metas do usudrio permitindo a esse uma intera¢do agradavel,
incentivadora de criatividade, divertida, compensadora e emocionalmente adequada, serviu para
coletar as impressdes das criancas sobre o tecido, bem como, para entender a preferéncia e
aceitacdo do mesmo. Este tipo de abordagem participativa usufrui da coleta de dados nos quais as
criangas registraram, através da percepcdo tatil e imaginativa suas idéias sobre a textura
apresentada. A intencdo do teste aplicado teve como objetivo a compreensdo de fatores que vao,
além da agradabilidade visivel, perceptivel aos olhos e ao tato, compreender como a imaginag¢do das
criangas se reporta ao perceber tal textura.

A critério da idoneidade e credibilidade deste instrumento de estudo, solicito através
deste pedido a permissdo para o registro detalhado e identificado de sua escola, o qual é
apresentado no estudo de caso descrito acima, pela designer e autora Thais Neves membro
participante do projeto piloto realizado .

A escola recebera uma cdépia deste termo onde consta o nome completo e telefone
da pesquisadora responsavel, podendo tirar suas dividas sobre o projeto e sua participagao,
agora ou a qualquer momento.

Thais Neves
Fones: (54) 8119439
Pesquisadora Responsavel
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Universidade Federal do Rio Grande do Sul
P6s - Graduagdao Mestrado em Design

Universidade Federal do Rio Grande do Sul

Termo de Consentimento - Continuagao
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - CONTINUAGAO
Eu, ,de

CNPJ abaixo assinado(a), concordo que a Escola

Caminhos do Saber participe deste estudo de projeto téxtil de malharia retilinea.
Autorizo como responsavel desta Escola o registro e publicacdo da pesquisa
apresentada.

O Estudo de Caso encontra-se explicitado acima. Fui devidamente informado(a) e
esclarecido(a) pela pesquisadora Thais Neves sobre o estudo, os procedimentos
nele envolvidos, assim como os beneficios para o desenvolvimento académico e

produtivo da area téxtil de malharia retilinea.

Caxias do Sul, 26 de novembro de 2009.

Responsavel pela autorizacdo

Testemunha
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Universidade Federal do Rio Grande do Sul - P6s - Graduagdo Mestrado em Design

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

A sua empresa esta sendo convidada a participar, como voluntario(a), de um Estudo
de Caso, o qual faz parte da pesquisa do Programa de Pds-Graduacdo em Design da UFRGS,
intitulado "Estudo de Projeto Téxtil em um Contexto de Design de Interacdo".

O objetivo deste estudo é propor diretrizes metodoldgicas de projeto de produto
téxtil para malharia retilinea segundo uma concepg¢ao de processo centrado no usuario.

A sua participagdo neste estudo corrobora de forma valorosa ao conhecimento
académico e produtivo da area. Ressalta a importancia da experiéncia reflexiva, na qual
foram registradas intera¢des do individuo com seu contexto social, politico e econémico.

O workshop da malharia Marisol S.A. apontou diretrizes de inovagdo para os
processos projetuais de produto téxtil de malharia retilinea, principalmente para um melhor
aproveitamento de alguns maquindrios de tecnologias especificas que apresentavam
ociosidade de produ¢do. Também analisou as possibilidades geradas pelo sistema CAD SDS
ONE RD Shima Seiki que podem ser utilizadas pelos designers e outros profissionais da
equipe e até o momento sao utilizados somente pelos programadores técnicos.

A critério da idoneidade e credibilidade deste instrumento de estudo, solicito através
deste pedido a permissdo para o registro detalhado e identificado de sua empresa, o qual é
apresentado no estudo de caso descrito acima, pela designer e autora Thais Neves membro
participante do projeto piloto realizado .

A empresa recebera uma cépia deste termo onde consta o nome completo e telefone
da pesquisadora responsavel, podendo tirar suas duvidas sobre o projeto e sua participacao,
agora ou a qualquer momento.

Thais Neves
Fones: (54) 8119439
Pesquisadora Responsavel
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Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Pés - Graduagdao Mestrado em Design

Universidade Federal do Rio Grande do Sul

Termo de Consentimento - Continuagao
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - CONTINUAGAO
Eu, ,de

CNPJ abaixo assinado(a), concordo que a Empresa

Marisol participe deste estudo de projeto téxtil de malharia retilinea. Autorizo como
responsavel desta industria o registro e publicacdo da pesquisa apresentada.

O Estudo de Caso encontra-se explicitado acima. Fui devidamente informado(a) e
esclarecido(a) pela pesquisadora Thais Neves sobre o estudo, os procedimentos
nele envolvidos, assim como os beneficios para o desenvolvimento académico e

produtivo da drea téxtil de malharia retilinea.

Caxias do Sul, 15 de dezembro de 2010.

Responsavel pela autorizagao

Testemunha
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Universidade Federal do Rio Grande do Sul - Pés - Graduagdo Mestrado em Design

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

A sua empresa estd sendo convidada a participar, como voluntario(a), de um Estudo de
Caso, o qual faz parte da pesquisa do Programa de Poés-Graduagdo em Design da
UFRGS, intitulado "Estudo de Projeto Téxtil em um Contexto de Design de Interagdo".
O objetivo deste estudo é propor diretrizes metodolégicas de projeto de produto téxtil
para malharia retilinea segundo uma concepg¢ao de processo centrado no usuario.

A sua participagdo neste estudo corrobora de forma valorosa ao conhecimento
académico e produtivo da area. Ressalta a importancia da experiéncia reflexiva, na
qual foram registradas intera¢des do individuo com seu contexto social, politico e
econdmico.

O estudo de caso apresentado carrega inovacdo, devido ao fato de ser o primeiro
projeto piloto de malharia retilinea simulado gerado e aprovado virtualmente no
territério brasileiro. Foi potencializado pelo o recurso de prototipagem avangada
amparado pela estacdo de trabalho CAD SDS ONE Shima Seiki .

A critério da idoneidade e credibilidade deste instrumento de estudo, solicito através
deste pedido a permissdo para o registro detalhado e identificado de sua empresa, o
qual é apresentado no estudo de caso descrito acima, pela designer e autora Thais
Neves membro participante do projeto piloto realizado .

A empresa recebera uma copia deste termo onde consta o nome completo e telefone
da pesquisadora responsavel, podendo tirar suas duvidas sobre o projeto e sua

participagdo, agora ou a qualquer momento,

Thais Neves

Fones: (54) 8119439
Pesquisadora Responsadvel
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Termo de Consentimento - Continuagao
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - CONTINUACAO
Eu, , de

CNPJ abaixo assinado(a), concordo que a empresa

Diana Téxtil participe deste estudo de projeto téxtil de malharia retilinea .
Autorizo como responsavel desta industria o registro e publicagdo da pesquisa
apresentada.

O Estudo de Caso encontra-se explicitado acima. Fui devidamente
informado(a) e esclarecido(a) pela pesquisadora

sobre o estudo, os procedimentos nele

envolvidos, assim como os beneficios para o desenvolvimento académico e

produtivo da area téxtil de malharia retilinea.

Caxias do Sul, 03 de fevereiro de 2010

Responsavel pela autorizagdo

Testemunha
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Universidade Federal do Rio Grande do Sul - P6s - Graduagdo Mestrado em Design

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

A sua empresa esta sendo convidada a participar, como voluntdrio(a), de um Estudo
de Caso, o qual faz parte da pesquisa do Programa de Pds-Graduacdo em Design da UFRGS,
intitulado "Estudo de Projeto Téxtil em um Contexto de Design de Interacdo".

O objetivo deste estudo é propor diretrizes metodoldgicas de projeto de produto
téxtil para malharia retilinea segundo uma concepg¢ao de processo centrado no usuario.

A sua participagdo neste estudo corrobora de forma valorosa ao conhecimento
académico e produtivo da area. Ressalta a importancia da experiéncia reflexiva, na qual
foram registradas intera¢des do individuo com seu contexto social, politico e econémico.

O estudo de caso demonstrou que as pessoas sao fundamentais para evolucdo da
cadeia téxtil, os estilistas dentro da dindmica projetual sdo agentes motivadores de
mudancas, e possuem habilidades sensiveis para compreensdo da problematica da area.
Esse estudo teve o intencional de articular com a rede LinkedIn devido a sua estrutura
transpessoal e abstrair estratégias e processos utilizadas pelos estilistas avaliando a
coeréncia do resultados apresentados.

A critério da idoneidade e credibilidade deste instrumento de estudo, solicito através
deste pedido a permissdo para o registro detalhado e identificado de sua empresa, o qual é
apresentado no estudo de caso descrito acima, pela designer e autora Thais Neves membro
participante do projeto piloto realizado .
A empresa recebera uma copia deste termo onde consta o nome completo e telefone da
pesquisadora responsavel, podendo tirar suas duvidas sobre o projeto e sua participacao,
agora ou a qualquer momento.

Thais Neves
Fones: (54) 8119439
Pesquisadora Responsavel
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Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Pés - Graduagdao Mestrado em Design

Universidade Federal do Rio Grande do Sul

Termo de Consentimento - Continuagao
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - CONTINUAGAO
Eu, ,de

CNPJ abaixo assinado(a), concordo que a Empresa Best

Malhas participe deste estudo de projeto téxtil de malharia retilinea. Autorizo como
responsavel desta industria o registro e publicacdo da pesquisa apresentada.

O Estudo de Caso encontra-se explicitado acima. Fui devidamente informado(a) e
esclarecido(a) pela pesquisadora Thais Neves sobre o estudo, os procedimentos
nele envolvidos, assim como os beneficios para o desenvolvimento académico e

produtivo da drea téxtil de malharia retilinea.

Caxias do Sul, 15 de dezembro de 2010.

Responsavel pela autorizagao

Testemunha
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