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RESUMO

FERNANDES, Bruna. Design téxtil para mobiliario: Desenvolvimento de tecido
artesanal utilizando residuo téxtil como matéria-prima. 2015. 49 f. Monografia
(Pb6s-graduacédo) — Escola de Comunicagédo e Artes, Universidade de S&o Paulo,
Séo Paulo, 2015.

A pesquisa tem como objetivo estudar a técnica de tecelagem manual e propor uma
forma de utilizagdo de matéria-prima téxtil descartada com bases teoricas do Design.
Sao diversas areas de aplicacao de um téxtil, como moda, decoracédo, mobiliario. O
diferencial estético e funcional surge através da valorizagdo cultural de técnicas
artesanais utilizadas no Brasil, das metodologias de desenvolvimento criativo do
tecido e da analise de produtos similares no mercado. O cenario desta pesquisa €
baseado no estudo e analise da técnica de tecelagem artesanal, na sustentabilidade
e reutilizacdo de material descartado, no estudo do design, teorias e metodologias
de projeto. A consolidagao da pesquisa se da no desenvolvimento de um protétipo
de tecido aplicado em um mobiliario, utilizando todos os principais pontos citados na
pesquisa tedrica, para atender o mercado de forma funcional, pratica e
contemporanea.

Palavras-chave: Téxtil. Trabalho artesanal. Design. Sustentabilidade.



ABSTRACT

FERNANDES, Bruna. Textile design of furniture: Development handmade fabric
using reused materials. 2015. 49 f. Monografia (P6s-graduagéo) — Escola de

Comunicacéao e Artes, Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo, 2015.

The research aims to study the manual weaving technique and propose a way to use
textile material discarded with theoretical bases of Design. There are several areas of
application of a textile such as fashion, decoration, furniture. The aesthetic and
functional differential arises through cultural appreciation of craft techniques used in
Brazil, the creative development of methodologies tissue and analysis of similar
products on the market. The setting of this research is based on the study and
analysis of handmade weaving technique, sustainability and reuse of discarded
material, the design of the study, theories and design methodologies. Consolidation
of research takes place in the development of a tissue prototype applied in a security,
using all the main points mentioned in the theoretical research, to meet the functional
form of market practice and contemporary.

Keywords: Textile. Craftsmanship. Design. Sustainability.
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INTRODUGAO

“Eu ndo entendo nada disso tudo. Para mim a arte popular ndo existe. O povo faz
por necessidade coisas que tem relagdo com a vida”.’

Lina Bo Bardi

A arquiteta italiana Lina Bo Bardi veio para o Brasil em 1946 e comecou a
interpretar a arte popular do sertdo nordestino a partir de sua metodologia
antropoldgica. Lina tinha sensibilidade e olhava para o artesanato como verdadeira
cultura, como alternativa para um design que utilize como base nossa riqueza
antropoldgica para criar modelos que se identifiquem com o que é proprio do pais, e
Nnao europeu.

A partir deste olhar apurado sobre a cultura brasileira e principalmente
nordestina, a arquiteta desenvolveu exposi¢des, projetos de arquitetura e produtos
que sdo hoje um entendimento da histéria do produto no Brasil. A autora defende
que todo material artesanal antigo e moderno de cada pais deveria se tornar parte
de um museu, este, deveria ser completado por uma escola de arte industrial (arte
no sentido de oficio, além de arte), que permitisse o contato entre técnicos,
desenhistas e executores, e que expressasse no sentido moderno, aquilo que foi o
artesanato (BO BARDI, p. 109).

As técnicas artesanais sao tradicionais e ao mesmo tempo atemporais, pois
levam consigo valores culturais, sociais e estéticos. No Brasil, a utilizacdo de muitas
técnicas como: cestaria (originalmente brasileira), trangados, bordados, estamparia,
tingimentos, rendas, macramé, tecelagem; abrangem um amplo campo para

producdo artesanal. A pratica, além de gerar renda, € criativa e demanda

' GUEDES, Joaquim. Frase dita por Bo Bardi em Simpésio sobre Arte Popular no Rio de Janeiro, no
livro/catalogo Lina Bo Bardi Architetto, p 15)
0 Projeto “A Gente Transforma utiliza o design como catalizador de mudangas propondo

consciéncia funcional e social, através do trabalho colaborativo e interdependente.

3 A Triade vitruviana foi apresentada por VitrGvio como os trés elementos fundamentais da
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habilidades especificas de quem realiza, abrangendo setores da economia como
moda, arquitetura e design.

E necessario que exista um entendimento profundo e multidisciplinar para que
se consiga processar as informagdes em excesso do mundo contemporaneo, para
que haja melhores escolhas no desenvolvimento de produto de design. Quando ha
um posicionamento criterioso na absor¢cao desse acesso as informag¢des somado a
um meétodo de processo de criagdo, se torna possivel o aprimoramento e
desenvolvimento de novos produtos.

Em consequéncia, surgem resultados positivos que dependem da flexibilidade
da sistematizacado das etapas desde a criacdo até o descarte. Além disso, tende ao
aumento da eficiéncia da gestdo do processo atuando sobre problemas atuais,
melhora o posicionamento estratégico do produto e possibilita a insergao do trabalho
social.

O desenvolvimento de produtos téxteis para aplicagio em moda ou
arquitetura, se nutre do patrimbnio cultural e criativo para suprir necessidades
técnicas, estéticas e representar originalmente determinados produtos.

O trabalho presente analisa teoricamente trés principais assuntos (o trabalho
artesanal, a matéria-prima téxtil descartada e o design) que envolvem o projeto de
um protétipo téxtil para mobilidrio contemporaneo. E a unido dos processos
artesanais com fundamentos cientificos (metodologias) para atender as
necessidades atuais.

Muitos foram os setores da producdo industrial explorados com exaustao,
enquanto outros como a decoragdo nao se verifica com tanta frequéncia a
intervencdo do designer. As ideias relacionadas a tendéncias e moda séao
predominantes na decoragéo, e isso € styling, ndo design. Essas pegas que seguem
tendéncia estdo em feiras e salées e ndo sédo produzidas além do protdotipo, sao
apenas propaganda. Alguns setores que o designer pode atuar sao: mobiliario
minimo suficiente, utilizacdo maxima do espago habitavel, uso adequado de
materiais do ponto de vista do tato, tecidos para decoragdo e desenhos para
tapecaria (MUNARI, 1981, p. 13), sendo assim, para o projeto foi definida a
aplicagao do tecido no mercado moveleiro.
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Justificativa

A utilizagdo do artesanato € vista como diferencial criativo, contribuindo e
usufruindo das referéncias e autores que desenvolvem uma metodologia de
processo artesanal aplicado no ambito de escala de producédo. O maior exemplo de
estudo e pratica da relacdo de técnicas artesanais apropriadas pela industria é a
Bauhaus, que sintetiza alguns movimentos como Arts & Crafts, Gestalt, Escola de
Arte de Weimar e o pensamento racionalista de reagao, frente a irracionalidade da
Primeira Guerra Mundial.

No Brasil existem algumas parcerias publico-privadas que sao estimuladas
pelas politicas publicas no posicionamento da produgao artesanal. Outro tipo de
parceria s&o aquelas que designers e comunidades de artesdos desenvolvem e
aprimoram tradicionalmente técnicas artesanais para criar meios de
desenvolvimento social que resultam em produtos de design, respeitando o
ambiente e utilizando as matérias-primas excedentes. E necessario que haja um
cambio de conhecimento e valor agregado ao produto de ambas as partes (Por
exemplo, o Projeto “A Gente Transforma” do designer Marcelo Rosembaum) 2

O desenvolvimento de novos produtos que utilizam técnicas e tradigdes
artesanais em produtos de design deve seguir uma maneira sistematizada de
producado, respeitando o tempo de producido, e focado nas necessidades do
mercado.

Uma das inspiragdes do projeto vem dos tapetes de tear manual popular
brasileiro, que utilizam retalhos e sobras téxteis de qualquer tipo para seu feitio. Com
tantos problemas ambientais da atualidade, é necessario dar atencdo para todo o
lixo descartado, pois ja € um problema, principalmente em cidades grandes como
S&o Paulo. Sdo comuns os descartes em bairros onde ha grande quantidade de
confecgdes, por exemplo, o Bras e o Bom Retiro, segundo dados da Associagao

Brasileira da Industria Téxtil e Confeccdo (ABIT) na regido do Bom Retiro,

0 Projeto “A Gente Transforma utiliza o design como catalizador de mudangas propondo

consciéncia funcional e social, através do trabalho colaborativo e interdependente.
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diariamente sdo descartados, inadequadamente, 12 toneladas de residuos téxteis
(retalhos) produzidos por mais de 1,2 mil confecgdes.

A utilizacdo do residuo como fio de trama, e uma aplicagao direcionada ao
mobiliario, propde um olhar renovado sobre a matéria até entdo usualmente
descartada. O estudo da matéria quando utilizada como fio possibilita a analise e
verificagdo do quéo resistente, funcional e estético o produto final sera, baseado nas
teorias basicas do design: funcionalidade (utilitas), estética (venustas) e resisténcia
(firmitas)®.

Para atender necessidades de mercado, em relagao a criacdo de produtos, €
necessario levar em consideragao o desenvolvimento criativo, tecnolégico, cientifico,
social, cultural, ambiental e tedrico para criar ideais que contribuam com o mundo

contemporaneo.

Objetivos

O objetivo deste trabalho € produzir um protétipo de tecido criativo e
contemporaneo que podera inspirar o desenvolvimento de téxteis para o mercado
atual. Através da analise da técnica artesanal de tear manual, das aplicagdes,
solugbes sustentaveis, do estudo sobre metodologias e processos criativos, os
conceitos sdo aplicados no desenvolvimento de protétipo. Como a finalidade do
produto € o mobiliario, € importante ter atencdo as necessidades analisadas:
funcionalidade, a economia de espaco, de material, a sustentabilidade, conforto,
qualidade, acabamento, integrag&o entre espagos e pessoas.

Com a matéria-prima definida, é analisado os tipos de materiais selecionados
e sua adequacao em relacéo a finalidade, cores, tamanhos e formas que podem ser
utilizados na trama do tecido de tear, criando possibilidades de maciez, textura,

deformacédo, tempo de vida util, padrées dindmicos de produgao, aperfeicoamento

3 A Triade vitruviana foi apresentada por VitrGvio como os trés elementos fundamentais da
arquitetura.
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de técnica, padronagens, entre outros fatores que se aplicam ao tecido de mobiliario
ou objetos decorativos.

A contribuicdo para o desenvolvimento do design reafirma a importancia da
atividade artesanal que utiliza matéria-prima derivada de um descarte, combinada ao
pensamento estético, viabiliza novos produtos dentro do mercado, projetos sociais,
estimulos econdmicos e principalmente um novo olhar para o aprimoramento do
oficio da tecelagem utilizando como matéria-prima elementos do mundo

contemporaneo.

Metodologia

A metodologia esta dividida em duas etapas, sendo a primeira etapa a revisao
bibliografica, com o objetivo de formar uma base conceitual sobre os temas
relacionados as categorias definidas como objetos da investigagao:

a) Processos Artesanais: Histéria do Artesanato e Tecelagem;

b) Design: Teorias de Design, Projeto e Metodologia, Estética no Design,
Design de Produto, Eco Design;

c) Sustentabilidade.

A segunda etapa € a aplicagdo da metodologia de projeto para o
desenvolvimento de produto téxtil artesanal, utilizando residuo téxtil como matéria-
prima e como resultado um produto experimental aplicado em mobiliario e
decoracao.

A pesquisa estética € realizada através de assuntos diversos que envolvem o
projeto como arquitetura, design de moda, mobiliario, superficie, artes em geral; as
quais serao selecionadas texturas, cores, formas, desenhos utilizados de forma
harmoniosa. Com isso, a busca pelo alcance ao objetivo pretendido: um protétipo de
tecido criativo e contemporaneo, como inspiracdo do desenvolvimento de téxteis

para o mercado atual.
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1 O ARTESANATO E A TECELAGEM

1.1 O ARTESANATO

Até meados do século XVIII, na Revolugdo Industrial, quando iniciou o
processo de desenvolvimento e invencdo das maquinas, o homem produzia
artesanalmente todas as suas ferramentas e objetos, aperfeicoando suas
habilidades em diferentes oficios. A historia do artesanato surgiu da necessidade do
homem de produzir bens que atendessem utilidades de uso rotineiro ou adornos,
aumentando a capacidade criativa e produtiva como forma de trabalho. A partir do
momento que o homem comegou a polir a pedra (Neolitico, 6000 a. C.), ele também
comegou a fabricar ceramica, utilizar fibras animais, vegetais e a tecer.

No Brasil, quando os portugueses chegaram em 1500, os indios estavam num
estagio historico e cultural correspondente ao Neolitico, ou seja, na Idade da Pedra.
Contudo, ja ndo eram mais nédmades, organizando-se em pequenas comunidades e
praticando, além de caga, pesca e extrativismo, uma agricultura primitiva.
Dominavam plenamente muitas técnicas artesanais, como a cestaria e o trangado, e
também sabiam fiar e tecer, usando galhos como matéria-prima dos teares rusticos,
nos quais produziam também faixas e redes com fios de algodéo, tingidos com pau-
brasil e anileira. Os indios utilizavam pigmentos naturais para pintar, arte plumaria
como 0s cocares, tangas e outras pegas de vestuario feitos com penas e plumas de
aves (KUBRUSLY, IMBRIOSI, 2011, p. 21).

A histéria do artesanato brasileiro acompanha a formagdo da cultura
brasileira, conhecimentos indigenas que mesclam aqueles trazidos pelos
portugueses, com influéncias africanas e de outros lugares da Europa. Diferindo
assim o artesanato brasileiro dos demais, com forte destaque internacional. Se firma
como essencial o resgate e a valorizagao de técnicas tradicionais e sua renovagao
por meio de parcerias construtivas (KUBRUSLY, IMBRIOSI, 2011, p. 21).

Nos primeiros anos de colonizagdo do Brasil, o estimulo ao desenvolvimento
de oficinas artesanais partiu da necessidade de produzir objetos funcionais, e como
consequéncia, a iniciativa se popularizou e multiplicou a presenga de comunidades
rurais e urbanas (MARTINS, 1973).
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O movimento hippie estimulou o artesanato na década de 60, o qual foi
inserido nas passarelas de moda e nas vitrines de decoracdo. As feiras hippies
surgiram nas capitais financeiras (RJ e SP) e hoje resultam em uma miscelénea de
produtos, mas que inicialmente tinha um propdsito puramente artesanal.

Ao longo da historia do artesanato brasileiro, sua riqueza cultural mereceu
atencgao de artistas, estilistas, intelectuais, arquitetos em diferentes épocas. Mas nos
ultimos anos o reconhecimento principalmente internacional tem crescido de
maneira significante, devido ao entendimento de mercado. Os consumidores nao se
satisfazem mais com tendéncias de moda (tanto no vestuario “Fast Fashion” como
na decoragao “Fashion for Home”), estdo mais exigentes e exigem uma construgéao
estética que valoriza o trabalho e reflitam mais o mundo contemporéaneo.

O SEBRAE - Servigo de Apoio as Micro e Pequenas Empresas de Sao Paulo
— busca o incentivo ao empreendedorismo apoiando micro e pequenas empresas,
define a diferenca entre arte popular, artesanato e trabalhos manuais. Os trabalhos
manuais exigem destreza e habilidade, porém utilizam moldes e padrdes pré-
definidos, resultando em produtos de estética pouco elaborada. Nao sao resultantes
de processo criativo efetivo, € muitas vezes, uma ocupacao secundaria que utiliza o
tempo disponivel das tarefas domésticas ou um passatempo. A tabela 1 mostra as
principais diferengas entre arte popular, artesanato e trabalhos manuais.

TRABALHOS
ARTE POPULAR ARTESANATO
MANUAIS
Producgao de pecas Producgao de pequenas séries Produgao
unicas com regularidade assistematica

. Produtos semelhantes, porém B o
Arquétipo _ _ _ Reprodugao ou copia
diferenciados entre si

Compromisso consigo _ B .
Compromisso com o mercado Ocupagéo secundaria
mesmo

Tabela 1 — diferenca entre arte popular, artesanato e trabalhos manuais
Fonte: SEBRAE
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1.2 A TECELAGEM NO BRASIL E NO MUNDO

A tecelagem manual € a atividade de fabrico de tecidos que tem o auxilio de
um tear, com inumeras finalidades: vestuario, mobiliario, decoracéo, tapetes etc.
Segundo Olga Soffer* (apud PEZOLLO, 2012, p. 14), o mais antigo indicio da
existéncia de téxteis na histéria da humanidade data de mais de 24 mil anos. Apéds a
queda do Muro de Berlim, a antropdloga visitou paises no Leste Europeu e
encontrou vestigios de tecido que datam o Periodo Paleolitico, ela acredita na
possibilidade da tecelagem ja ser desenvolvida naquela época, por uma cultura
euroasiatica de mais de 20 mil anos. No Egito, foram descobertos tecidos feitos de
linho que datam de 6000 a. C. Na Suiga e na Escandinavia, foram encontrados
tecidos de 14 datando da Idade de Bronze (3000 a. C. A 1500 a. C.). Na india, o
algodéo ja era fiado e tecido por volta de 3000 a. C. Na China, a seda era tecida
pelo menos mil anos antes de Cristo (PEZOLLO, 2012, p. 14).

Os surgimentos de tecidos mais bem elaborados datam por volta de 1400 nos
paises mediterraneos que se destacam pelos teares manuais, sendo 0s processos
de tecelagem os mesmos dos que sado utilizados atualmente, a diferenga esta na
evolugdo de métodos e equipamentos que foram sendo aprimorados ao longo do
tempo.

Existem quatro principais tecidos de fibras naturais: tecido de algodéo, tecido
de linho, tecido de 1a e tecido de seda. Os tecidos de algod&o tém vestigios que
datam 3200 a. C. na india e também numa gruta perto de Tehuacan, no México. Os
tecidos de linho datam cerca de 8 mil anos atras, de acordo com achados
arqueoldgicos nas margens do Nilo, e no Algarve em Portugal, foi encontrado um
farrapo de linho numa sepultura que datam 2500 a. C. Os tecidos de |a pertencem
ao Periodo Neolitico (Pedra Polida, 10000 a. C. a 4000 a. C) na Mesopotamia. Ja
os chineses foram os primeiros a cultivar o bicho-da-seda, e os tecidos de seda
datam 2697 a. C. na época do Imperador Amarelo, Huang Ti (KUBRUSLY;
IMBRIOSI, 2011).

4 Antropologa e professora da Universidade de lllinois
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No Egito, seus governantes sempre supervisionaram toda criagdo e
exportagcado de téxteis, dando uma grande importancia para a area. Os primeiros
téxteis egipcios utilizavam o linho, matéria-prima também utilizada na confeccéo de
cordas e redes. Para vestimenta, além do linho, utilizavam outros materiais em
menor escala, como |a de carneiro, pelos de cabra, fibras de palmeira e certas
ervas. Os ateliés de tecelagem ficavam em palacios e grandes propriedades e a
cargo das mulheres. Os egipcios utilizavam tingimento natural em seus téxteis,
como pastel (Isatis tinctoria) para o azul, garanga (Rubia tinctorum) e o cartamo
(Carthamus tinctorius) para o vermelho, sendo a descoloragdo dos tecidos brancos
utilizadas para pessoas de elevado status social (KUBRUSLY; IMBRIOSI, 2011).

A partir do século XIV apareceram na ltalia os veludos, brocados de Veneza,
seda de Milao e Turim. Na Franca, século XVI, as tapecarias Gobelin, Savonnerie.
No século XIX, depois surgimento do tear mecanico a vapor e produgdo industrial da
Inglaterra, ficou o tear manual como trabalho artesanal e muitas vezes artistico,
como no Oriente.

Nas Ameéricas, a tecelagem manual comegou nos Andes peruanos, com 0s
astecas. A tecelagem manual teve nos povos indigenas seus grandes artesdos nas
trés Américas. Uma das primeiras aparicdes da técnica de tecer no Brasil foi através
dos jesuitas, que resolveram que alguns padres precisavam aprender a tecer para
produzir as préprias roupas e vestir os indios (KUBRUSLY; IMBRIOSI, 2011).

Algumas nagdes indigenas conheciam e praticavam a tecelagem de algodéo,
trancados de palha, penas de passaros etc. Ja os colonos usavam o algodéo e a I3,
confeccionando tecidos rusticos. Com a proibicdo da confeccao téxtil no Brasil em
1785, a tecelagem brasileira sobrevive nas regides mais afastadas do pais. O sul do
Estado de Minas Gerais conservou essa tradicado, transformando-se, atualmente, em
um dos mais importantes polos téxteis, exportando tapecarias confeccionadas em
tear de pedal, usando tingimento natural dos fios (tintas vegetais).

1.3 ATIVIDADE TEXTIL: TECNICAS DE TECELAGEM E MATERIAIS

Na tecelagem, o tear é a maquina que permite o entrelagcamento de dois
conjuntos de fios, sentido do urdume (vertical, figura 1.3.1 - B) e da trama
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(horizontal, figura 1.3.2 - A). O principio basico de seu funcionamento esta em
alguns elementos essenciais: urdume, trama, cala e pente.

O urdume é formado por um conjunto de fios tensionados e paralelos, que
s&o colocados no comprimento do tear. A trama & o outro conjunto de fios na
horizontal, passado no sentido transversal com um navete (langadeira), onde a
abertura chama-se cala. O lico € a peca utilizada para levantar e abaixar
alternadamente os fios de urdume, e o entrelagamento da trama com o urdume
forma a estrutura de um tecido (figura 1.3.2 - B), o pente mantem os fios de urdume
paralelos e ajuda na formag&o do tecido, o ligamento mais basico € a tela ou tafeta
(figura 1.3.2 — A) (PEZZOLO, 2012).
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Figura 1.3.1: Trama (A) e Urdume (B)

manne

-

(A) (B)

Figura 1.3.2: Representagéo Tela/Tafeta no papel técnico (A) e no tecido (B)
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A tecelagem possui 3 estruturas basicas de ligamento ou ordem basica de
cruzamento dos fios da trama com o urdume: tela ou tafeta, sarja e cetim, a figura

1.3.3 mostra a padronagem dessas estruturas.

x] IxI Ix XX X X
X IXTIXT X X X XX 3

x| XX 7 5.4 XX X
x| Ix] Ix] Ix X XX X

x| Ix] X X[X X X
x| X IX] X X|X X|X X

x| x| [X XX X[X X

tela sarja cetim

Figura 1.3.3: Padronagem das estruturas basicas

O tafeta/tela é a mais simples das estruturas, sendo que cada fio de trama
passa por cima e por baixo de cada fio de urdume, ou seja, invertendo fios pares e
fios impares. O ligamento sarja, diferente do tafetd que forma um tabuleiro, forma
linhas diagonais. Ja o cetim da um efeito liso, seguindo o ritmo conforme a figura
1.3.3.

O principio basico do tear estd no urdume que € colocado pelo pente,
mantendo a mesma tensao dos fios, enquanto a trama € passada pela cala. Os dois
conjuntos de fios se entrelagam quando o movimento vertical dos pentes faz surgir a
abertura. A figura 1.3.4 mostra o processo de producao de tecidos onde: a — fios de
urdume, b — fios de trama, ¢ — tecido, d — pente, e — cala, f — langadeira com o fio de

trama.

Figura 1.3.4 : Principio do tear
Fonte: Pezzolo (2012)
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Os teares passaram por inumeras modificacbes, mas a estrutura de
funcionamento continua a mesma. Nos teares manuais primitivos, o fio de urdume
fica na posigao horizontal ou vertical, sendo que uma base deve estar presa numa
estrutura, enquanto a outra pode estar em outra estrutura presa a cintura do tecelao

ou com pesos para baixo, conforme mostra a figura 1.3.5 (KADOLPH, 2011).

Figura 1.3.5: Teares manuais primitivos
Fonte: KADOLPH, 2011

A produgdo em massa fez com que surgissem alguns tipos de teares na
industria, trés geragdes que marcam as tentativas de inovagdo tanto no
aperfeicoamento da qualidade, quanto na velocidade de producédo. Os teares de
primeira geragcédo possuem langadeiras, enquanto os de segunda e terceira geragao
nao possuem, ndo sendo possivel nem ver o tecido sendo criado internamente, mas
que permite grande velocidade no trabalho e n&o se restringem a medida da largura
do tecido, convencionalmente com 140 centimetros.

Os fatores a serem considerados na escolha do tear estdo na velocidade, na
eficiéncia, no peso, no grau de absor¢gdo de agua, na resisténcia dos fios e na
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liberacdo de residuos. Por exemplo, em tecidos de algod&do que retém muita agua,
nao sao utilizados teares a jato de agua. Tecidos mais leves como lengois e
camisaria podem utilizar o tear a jato de ar, e tecidos sintéticos e mistos de algodao
com poliéster possuem fios mais resistentes e podem utilizar teares mais velozes.
(KADOLPH, 2011).
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2. DESIGN

2.1 HISTORIA E TEORIAS DE DESIGN

Segundo a etimologia, a palavra design traz referencias no campo do
designo, intencdo, arranjo, estrutura. Sua origem latina, designare, expressa ao
mesmo tempo tanto o verbo designar quanto o verbo desenhar. Simultaneamente,
traz a intenc&o de projetar/conceber e de configurar/formar (JOSE, 2006).

Voltando para a histéria, antes da Revolugao Industrial, o conhecimento do
trabalho artesanal era passado oralmente, por geragdes e pessoas que dividiam o
interesse na area. Os processos artesanais dessa época eram lentos, envolviam
custos e tempo de fabricagdo, o que restringia o acesso. Apos a Revolugao
Industrial liderada pela Inglaterra (inicio séc. XVIIl), aconteceu a mecanizagdo dos
processos produtivos, o que despertou o interesse da burguesia pela redugédo do
tempo de fabricacdo e do custo, viabilizando uma venda mais rapida.

Com o processo produtivo mais eficiente, produtos mais acessiveis e geragao
de consumo e necessidade de competitividade, a busca estética foi pelo
minimalismo. Uma geometria mais pura e simples contribuiu para a desvalorizagao
das artes aplicadas e do adorno, sendo considerados desnecessarios e prejudiciais
em termos funcionais.

A evolucdo dos meios de comunicagdo tornou os consumidores mais
exigentes e trouxe uma maior competitividade industrial. De acordo com lida (1998),
muitos autores propuseram metodologias de design baseadas em etapas
sequenciais de metodologia cientifica tradicional, o que acabou requerendo do
designer solugbes mais criativas e projetos mais flexiveis em relagdo aos aspectos
mercadoldgicos.

Maynardes (2002) resgata que no inicio do século XX a mecanizag&o estava
se desenvolvendo mas as praticas projetuais eram calcadas naquelas utilizadas
pelos artesdos, mantendo forte a questdo estética. Com o inicio do pensamento
cientifico e racional do Taylorismo, foi adotada uma postura mais teérica em relagao
aos procedimentos empregados no desenvolvimento de produtos, principalmente
pela forma de produgdo em série. A aplicagdo de metodologias de projeto
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contemplava o planejamento e utilizagdo instrumental em situagdes especificas e
concretas, seguindo procedimento logico e rigido para alcangar o objetivo
pretendido. A principal diferenga entre uma metodologia cientifica e uma etapa de
processo de design é a etapa da criatividade, que propde solugdes criativas para
problemas e necessidades, bem colocado por lida (1998).

No design ha uma diversidade de interagdes entre quem produz, quem cria,
quem consome e qual entorno, ambiente. Ou seja, envolve problemas sociais e
humanos, que podem estimular um foco cada vez mais criativo e globalizado. De
acordo com lida (2002), a utilizagdo das metodologias que ordenam o projeto nao
define sucesso, pois depende de solugdes propostas pelo designer, que tem
suposi¢coes pessoais. As resolugdes muitas vezes estdo no mercado e o projeto
precisa passar por um olhar analitico flexivel e social, atento as necessidades atuais.
Portanto, o autor define a necessidade do sistema onde as variaveis se influenciam
mutuamente, e sendo assim, como Coelho (1999) cita, o design se torna um passo
estratégico na transformacdo da maneira de ver e trabalhar o entorno e as
necessidades contemporaneas, viabilizando modificagdes do individuo.

A Gestalt € uma Escola de Psicologia Experimental. Considera-se que Von
Ehrenfels, filosofo vienense de fins do século XIX, foi o precursor da psicologia da
Gestalt. Mais tarde, por volta de 1910, teve seu inicios mais efetivo por meio de trés
nomes principais: Max Werheimer (1800/1943), Wolfgang Kohler (1887/1967), e Kurt
Koffka (1886/1941), da Universidade de Frankfurt.

O movimento gestaltista atuou principalmente no campo da teoria da forma,
com contribuicdo relevante aos estudos da percepgdo, linguagem inteligéncia,
aprendizagem, memoria, motivagdo, conduta exploratéria e dinamica de grupos
socias. Através de numerosos estudos e pesquisas experimentais, os gestaltistas
formularam suas teorias acerca dos campos mencionados. A teoria doa Gestalt,
extraida de uma rigorosa experimentagdo, vai sugerir uma resposta ao porqué de
umas formas agradarem mais e outras ndo. Esta maneira de abordar o assunto vem
opor-se ao subjetivismo, pois a psicologia da forma se apoia na fisiologia do sistema
nervoso, quando procura explicar a relagdo sujeito-objeto no campo da percepgao
(GOMES FILHO, 2009, p. 18).

O design lida com o psicologico, com a emogao e a percepgao das pessoas.
O designer tem que construir o seu produto moldado sobre as necessidades-alvo e
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emogao para criar um sentimento, também com base em padrdes sociais. Principios
da Gestalt podem realmente ajudar em focalizar a atengdo e organizagdo de
conteudo de uma forma eficaz, uma ferramenta estética tedrica.

Wertheimer, o fundador conhecido da teoria, mostra que o entendimento da
percepgao visual é de fundamental importancia, considerando alguns modos de
agrupamento de elementos. A relagdo entre os objetos nada mais € que uma
percepcgao e esta, acima de tudo, no campo de agao do designer.

Profissionais de diversas areas como arquitetura, filosofia, e intelectuais
notaram o inicio dos problemas de uma producdo massificada e focada na
quantidade como fator mais valorizado. Alguns pensadores mais extremos até
defenderam a volta total do artesanal.

A Staatliches-Bauhaus foi uma escola de design, artes plasticas e arquitetura
de vanguarda na Alemanha, uma das maiores e mais importantes expressées do
que €& chamado Modernismo no design e na arquitetura. Foi a primeira escola de
design do mundo, surgiu antes da Revolugédo Industrial completar 200 anos. Os
principais pontos estudados na Bauhaus era a unido de arte com artesanato:
Bauhaus: (“‘casa para construir, crescer, nutrir’). A escola foi sediada em Weimar,
Alemanha, em abril de 1919, sob dire¢do do arquiteto Walter Gropius (1883 — 1969).
Foi formada pela cooperagao entre a existente Academia de Belas Artes de Weimar
e a Escola de Artes e Oficios, visando capacitar alunos na teoria e na pratica das
artes, dando-lhes condi¢bes de criar produtos que fossem ao mesmo tempo
artisticos e comerciais. Gropius imaginava uma comunidade em que professores e
alunos morariam e trabalhariam juntos.

A Bauhaus propés um pensamento do design de forma autoconsciente, é o
primeiro capitulo da histéria do design do século XX. Tornou-se a origem mitica do
Modernismo, regada a esforgos para renovar o potencial formal e social do design,
gerando varios caminhos férteis, os quais nem todos foram perseguidos com
intensidade, ja que serviu a cultura corporativa como por exemplo, as formas e as
cores que tornaram-se a matéria do logotipo de grandes empresas (LUPTON;
MILLER, 2008, p. 06)

Historicamente, em 1918, a | Guerra Mundial termina com a Alemanha
derrotada, e € fundada a Republica de Weimar. No ano seguinte Walter Gropius
estabelece a Bauhaus como diretor da escola, que se inicia em 1920 com Johanner
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Itten como professor, estudando os principios do design e a natureza dos materiais.
Artistas como Wassily Kandinsky, Paul Klee e Josef Albers passam a ministrar aulas
na escola, e movimentos como De Stijl e o Construtivismo passam a influenciar a
Bauhaus. A escola perde o apoio do governo e se muda para Dessau, cidade
industrial proxima de Berlim, onde o foco é a tipografia e a arte da propaganda, em
oficinas de impresséao (LUPTON; MILLER, 2008).

Em 1930, o arquiteto Mies van der Rohe torna-se diretor da escola, e em
1932 transfere a escola para Berlim. Em Berlim a escola dura apenas um ano, mas
0s pensadores continuam suas respectivas carreiras influentes como educadores e
profissionais. Muitos migram para os EUA, e em Chicago surge uma nova escola, a
Nova Bauhaus, servindo-se da psicologia da Gestalt. Os EUA reconhecem a
Bauhaus como influentes diretos de uma nova filosofia do design, e em 1945 a
revista Print publica um artigo que preconiza o impacto da Bauhaus no futuro da
formagao do pensamento do design (LUPTON; MILLER, 2008, p. 07).

Willian Morris foi artista plastico, escritor e designer téxtil inglés que fundou
sua empresa (a conhecida MORRIS) para enobrecer seu pensamento. A intengao
era revitalizar o trabalho artesanal e trazer operarios de Belas Artes em Pintura,
Gravura, Moéveis e Metais, para tentar dar melhores condi¢des de vida em relagao
aos operarios da industria. Desta forma surge o Arts&Crafts na Inglaterra, opondo-se
também a producdo mecanizada em série, a qual depois de um tempo, Morris
admite que melhor seria tornar-se senhor das maquinas e usa-las como instrumento
para conseguir melhores condigdes de vida.

O design tem sido a principal forga de competicdo entre as empresas, e
atualmente visa-se atender as reais necessidades e desejos dos consumidores,
reduzindo custos, dando credibilidade e confianga e incluindo pensamento
ecologicamente corretos. Ou seja, as preocupagdes se voltam para a Triade
Vitruviana: valores simbdlicos, estéticos e funcionais, somado ao pensamento
sustentavel. E importante o constante investimento em pesquisa e inovacdo,
aprimoramento das experiéncias de processos, materiais e solugdes. Em
consequéncia, um numero maior de pessoas envolvidas desde criacdo até
consumidor final, serdo beneficiadas e o produto sera melhor reconhecido
(LUPTON; MILLER, 2008).
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2.2 PROJETO

Projeto é a principal palavra a se utilizar quando se fala em design. E design,
de acordo com Lobach, é o processo de adaptagcdo do entorno objetual as
necessidades fisicas e psiquicas dos individuos e ambientes da sociedade. Design
de produto é o processo de adaptacédo de produtos de uso de fabricagao industrial
as necessidades fisicas e psiquicas dos usuarios e grupos de usuarios.

N&o se sabe afirmar onde exatamente o projeto de design comega e onde
termina, apesar de existirem muitas teorias que definem, cada uma de sua maneira,
a melhor metodologia. Conceituar o design é perceber que existem enfoques
distintos sobre as conceituagdes relacionadas ao projeto. Alguns autores definem
que o projeto existe apenas apos o problema ser analisado, outros configuram a
analise de forma geral, sendo o planejamento, a pesquisa e o acompanhamento
parte do processo projetual.

E necessario que o profissional de design crie sistemas para resolver os
problemas. Neste caso, a palavra problema n&o é dotada de signos negativos, e sim
relacionada a questdes geradas pelas necessidades humanas, questdes
contemporaneas que definem oportunidades de projetos na area do design. A
resolucdo dessas questdes envolve muitos fatores, conforme Kaminski (2000), o
processo integra diversas atividades de uma empresa, transforma necessidades de
mercado em produtos e em servigos economicamente viaveis.

O designer é quem gerencia e controla as situagdes no decorrer do contexto.
Fazem parte deste contexto: o processo produtivo, o mercado consumidor e o
produto. Lobach (2001), compara o processo produtivo com um processo de solugao
de problema, o qual depende da busca do designer em desenvolver produtos com
inovagao e que atenda necessidades e caracteristicas valorizada pelo consumidor.

Baxter (2003) afirma que existe a necessidade do designer em delinear e
organizar uma maneira de buscar e articular decisdes que direcionem o projeto para
0 sucesso. Por isso o estudo de metodologias no processo de design e sua evolugao
sdo fundamentais, pois permite que varias areas estejam envolvidas de forma
organizada. As pesquisas na area de metodologias aplicadas ao design devem
considerar todas as abordagens citadas (etapas, mercado, ambiente) para se
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alcancar atitudes consistentes e corretas, e ndo correr risco de ter respostas

erroneas.

2.3 METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO

Sobre metodologias de design, MAYNARDES (2002) afirma que:

[...] o pensamento cientifico serviu de base para o desenvolvimento do
design moderno. [...] Os processos criativos intuitivos, tradicionais do
processo artistico sdo substituidos pelos processos ldgicos baseados na
visdo racionalista e sua intensa relagdo com os métodos que advinham das
engenharias. [...] para cada tipo de problema, admite-se apenas uma
solugao logica, desprezando-se a criagao intuitiva, que leva a diversidade

de solugdes.

A etapa da criatividade no processo foi incorporada, mas a estrutura
metodolégica se mantém tradicional, adaptando o processo tradicional as
necessidades atuais.

Desenvolvimento de produtos envolvem processos de planejamento,
ordenagdo e concepgao que satisfagam as necessidades e desejos do consumidor.
Este desenvolvimento tem como requisitos os valores técnicos produtivos,
ergondmicos, estético-simbdlicos e econdmicos (SANCHES, 2007).

O desenvolvimento de produto se refere ao design e a engenharia que deve
ter caracteristicas funcionais desejadas, apelo ao publico alvo, que pode ser feito em
um prazo aceitavel, com custo e que seja vendido com um lucro. A pesquisa para o
desenvolvimento de algum produto engloba uma gama de atividades e segmentos.
(KADOLPH, 2011).

No caso de téxteis, o mercado é amplo, abrangendo desde interiores, novas
fibras, novas utilizagcdes para produtos atuais, modificacdo de estilos atuais,
caracteristicas de design e selecdo de materiais para incorporar o interior de
produtos técnicos.

O processo envolve muitas areas de conhecimento, variando do

entendimento de caracteristicas de produto que apelam para determinado mercado
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ao entendimento de como produzir de acordo com as necessidades do consumidor.
Os fatores mais importantes sao: conhecimento de cliente, consumidor, inovacéo de
produto, gestdo de produto e no caso dos téxteis, € necessario o conhecimento de
materiais bem aprofundado.

De acordo com Archer (1997), o problema resulta de uma necessidade. Inicia-
se pela definicdo do problema, a partir de necessidades observadas: a falta de
solugbes criativas e utilizagdo de matéria-prima téxtil descartada, a falta de
valorizacdo da mé&o de obra artesanal e a necessidade de identidade brasileira
estética no mobiliario.

Como desenvolver um tecido para mobiliario com todas essas caracteristicas,
quais as necessidades do objeto moével utilizado no interior do espago? Através de
um tecido com material resistente, versatil. Com valor sentimental que esta no feitio
artesanal, na utilizagdo criativa de outras técnicas de costura, amarragao e
aviamentos propondo novos usos. A tabela 2 mostra um exemplo de processo

criativo.
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Arroz Verde

Arroz Verde com espinafres para
quatro pessoas

Arroz, Espinafres, Presunto, Cebola,

Azeite, Sal, Pimenta e Caldo

Havera alguém que ja o
tenha feito?

Como fez?
0 que posso copiar?

Como juntar tudo da maneira
mais certa?

Que arroz? Que tacho? Que lume?

Prova. Esta bem?

Otimo

Bom, chega para quatro

Desenho Construtivo

{

S

Arroz Verde servido em prato aquecido

Tabela 2 - Exemplo de processo criativo
Fonte: Munari. (1981)
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2.3.1 Aplicagao da metodologia proposta por Munari (1981)

A definicdo do problema (DF), acontece quando se delimita a quest&o e surge
a ideia: é escolhida a utilizacdo final do produto, que € o mobiliario, a técnica
artesanal que é a tecelagem e o tipo de residuo téxtil, de confecgdo de grandes
cidades. E necessario que esse tecido tenha resisténcia,

Os componentes do problema (CP) s&o:

Diretos: O tema vem para a valorizagdo da cultura, ou seja, através da
observacado de combinagao de cores, dos padrbes, das formas, dos materiais, dos
processos de tecelagem e estéticas tipicamente brasileiras, se desenvolve um
design que corresponda a inspiragao que sao os tapetes de feira brasileira.

Indiretos: Um téxtil desse tipo aplicado em um mobiliario pretende abranger
um publico atento ao design, que haja um desenvolvimento de m&o de obra e
projetos sociais, criando co-working e sendo distribuido em territério nacional e
internacional.

A coleta de dados (CD) se da na pesquisa tedrica das estruturas do problema,
que sao o trabalho artesanal, o design e a sustentabilidade, no contemporaneo. A
analise de dados (AD) acontece no agrupamento dos materiais através do texto
sobre o conceito e na selegado de imagens organizadas e dispostas.

A criatividade (C) € o briefing visual, pesquisa imagética realizada para
desenvolvimento da estética do produto. Os materiais tecnolégicos (MT) sdo os
disponiveis nesses residuos, sendo selecionados os que tém espessura e
resisténcia suficientes. A experimentacdo (E) acontece na busca de mercado por
produtos similares, no experimento da técnica artesanal de tecelagem e nos testes
de costura, unidao de materiais, tipos de tear, resultando em amostras.

O modelo (M) aparece na selegdo das amostras que atendem ao objetivo da
pesquisa. A verificagao (V) é a adequagao dos produtos para provaveis usuarios

O desenho de construgdo (DC) é o desenho técnico do para a execugéo do
protoétipo.
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2.4 A ESTETICA NO DESIGN

Segundo conceitos classicos, Marcos Vitravio Polido® define que a arquitetura
deve ser firme e bem estruturada (firmitas), ter funcdo (utilitas), respeitar ordens
classicas (decorum) e ser bela (venustas), colocando a ultima caracteristica
associada a beleza e percepgao estética em polémica ao longo da histéria, se
aplicando ao design.

William Lidwell, Kristina Holden, Jill Butler, no livro “Principios Universais do
Design” (2010), definem que designs estéticos parecem mais faceis de utilizar que
0S menos estéticos.

O Efeito Estética/Usabilidade ® descreve a percepcdo das pessoas que
entendem o design estético como algo de mais facil utilizagdo do que os menos
estéticos, independente se é verdadeiro ou ndo. Os autores confirmam o efeito
através de experiéncias e relacionam com a aceitacdo, uso e desempenho de um
design. Eles afirmam o fato da estética ser algo muito importante, pois ela influencia
diretamente a maneira como o produto é utilizado. As relagbes com os produtos
estéticos suscitam atitudes positivas, criando interagao entre o usuario e o produto
de design, evocando afeigao, lealdade, paciéncia. Essa interagdo permite catalisar a
criatividade sugerindo sucesso ao produto, ja as relagdes negativas produzem
interacdes que estreitam o raciocinio, ndo se abrem para a solucido de problemas e
acabam aumentando a fadiga.

“A beleza é resultado da pureza da funcéo”, o corolario forma segue fungéo’
pode ser interpretado como receita ou descricdo de beleza. Interpreta-se que a
auséncia de ornamentos e a pureza da fungao resultam em beleza. A interpretacao
prescritiva € que as consideragcbes estéticas vém depois das consideracdes
funcionais (LIDWELL; HOLDEN; BUTLER, 2010).

5 Arquiteto romano, | a. C., autor da obra “De Architectura”
® O termo estética/usabilidade é utilizado para facilitar a referéncia, ndo aparece em obras sobre o

tema
! Origem do conceito atribuida a Carlo Lodoli, monge jesuita do séc XVIIl que escreveu obras sobre a

Forma segue a Funcéao.



33

Apesar da definigdo descrita, essa regra de design nao deve ser levada de
forma rigorosa, € necessario se concentrar na importancia relativa de todos os
aspectos do design de acordo com critério de sucesso.

A estética do design € de muita importancia, pois com ela cria-se a percepg¢ao
da simplicidade ao manusear, da rapida aceitagao pelos consumidores, da utilizagcao
por mais tempo, provocando criatividade e solugdes de problemas, e criando

inclusive tolerancia do consumidor a possiveis problemas de projeto.

2.5 DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL

O termo Desenvolvimento Sustentavel® é definido atualmente em termos
sociais, ambientais, econémicos e institucionais, por Ignacy Sachs® (1927). O autor
expde seu ponto de vista baseado na visédo holistica dos problemas da sociedade, &
fundamental o foco na gestdo dos recursos naturais, mas nao so, é preciso também
aprofundar na transformagdo do modelo de civilizagdo atual, buscando garantir o
bem estar da populagéo a longo prazo.

Do ponto de vista social, a proposi¢gdo € de justica, com uma divisdo mais
justa de riquezas, igualdade étnica, religiosa, sexual, acesso a educacgéo e saude,
ou seja, assegurar condi¢gdes e melhorias na qualidade de vida de todos.

Em termos ambientais, a preocupacdo esta na utilizacdo dos recursos
naturais, propondo a renovagdo de produtos ja usados ao maximo de uso. A
constante utilizagdo de maneira cuidadosa dos recursos naturais, para garantir o uso
para as proximas geragdes. Contudo, é necessario que se preserve amostras

significativas de ambiente natural, garantindo a manuteng¢ao dos servigcos ambientais

8 Surgiu em 1980 na publicagdo World Conservation Strategy: living resource conservation for
sustainable development, elaborado pela International Union for Conservation of Nature and Natural
Resources (IUCN), em colaboragdo com o Programa das Nagdes Unidas para o Meio Ambiente
(PNUMA)

Nascido na Poldnia, em 1927, Ignacy Sachs veio para o Brasil aos 14 anos de idade, onde se
formou em economia na Universidade Candido Mendes no Rio de Janeiro. Em 1954, voltou a Polénia
e depois foi para a India, onde cursou doutorado na Universidade de Nova Delhi. Mais tarde, sua
ligagdo com o Brasil fez com que ele fundasse em 1985, na Escola de Altos Estudos de Ciéncias
Sociais de Paris, o Centro de Pesquisas sobre o Brasil Contemporaneo.
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e a qualidade de vida da populagdo do entorno. E preciso limitar o consumo de
combustiveis fosseis e recursos esgotaveis e propor solugdes sustentaveis, reduzir
poluicdo, mais pesquisas no desenvolvimento sustentavel. O compromisso esta na
garantia de condi¢des de vida para as proximas geragoes.

Na economia, o desenvolvimento sustentavel postula mudangas na forma de
consumo da sociedade e nos padrdées de produgdo, propondo reducido de
desperdicio e consciéncia dos impactos ambientais. O crescimento esta na melhoria
da eficiéncia e utilizagdo da energia, no gerenciamento de recursos e controle de
fluxo constante publico e privado. A eficiéncia econdmica deve abranger em termos
macrossociais, € ndo apenas em rentabilidade empresarial.

Em termos institucionais a avaliagdo esta na participacdo e controle da
sociedade sobre instituicdes publicas e privadas, € a orientagdo politica, a
capacidade e o esforgo despendido para a efetiva implementagdo do paradigma de
desenvolvimento.

O meio ambiente é, assim, a interagdo do conjunto de elementos naturais,
artificiais e culturais que propiciem o desenvolvimento equilibrado da vida em todas
as suas formas. A integragdo busca assumir uma concepg¢ao unitaria do ambiente

compreensiva dos recursos naturais e culturais (SILVA, 1995, p. 2).

2.6 ECODESIGN E RESIDUO TEXTIL DE CONFECGOES DE VESTUARIO

[...] ecodesign é um modelo “projetual” ou de projeto (design), orientado por
critérios ecoldgicos. O termo apresenta-se, portanto, como a expresséo que
sintetiza um vasto conjunto de atividades projetuais que tendem a enfrentar
os temas postos pela questdo ambiental partindo do ponto inicial, isto &, do
redesenho dos proprios produtos (MANZINI; VEZZOLI, 2008, p. 17).

A principal questdo quando se fala em reuso, reciclagem, etc., esta na
maneira que as coisas vém sendo feitas, como sao fabricadas. A reciclagem € uma
maneira de reutilizar, mas é necessario pensar na maneira com que os produtos sao
desenvolvidos, qual é o caminho para se ter um aproveitamento sustentavel?
Algumas vezes a sustentabilidade corporativa vem embutida de interesses

comerciais e utilizada como recurso de marketing.
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Na Industria Téxtil e de Moda existe o Selo Qual'®, que tem como objetivo
assegurar ao mercado que as empresas seguem padrdes de conservagao ambiental
e padronizagdo de processos, buscando a melhoria continua, o respeito ao meio
ambiente e padronizacdo de processos, com responsabilidade social. O selo tem o
apoio do Inmetro - Instituto Nacional de Metrologia, Qualidade e Tecnologia — e
possui certificacdo em trés niveis: bronze, prata e ouro. Entre os requisitos a serem
cumpridos estdo: descarte correto de residuos, prevencao de poluicdo, redugao do
uso de agua e energia nas atividades produtivas, criagdo de metas ambientais,
identificacdo das atividades realizadas pelos fornecedores, implantagcao de politicas
de responsabilidade social e cumprimento da legislag&o trabalhista.

Toda atividade industrial gera residuos como subprodutos, a solugéo final
para os residuos podem provocar impactos ambientais gravissimos se nao forem
adequadamente dispostos. Residuo é tudo que sobra de um processo produtivo,
insumos inevitaveis que nao costumam ser reaproveitados.

O setor de confecgdo gera milhares de toneladas de residuos, a regidao do
Bom Retiro, Sdo Paulo — SP, possui 1200 confec¢bes que produzem 12 toneladas
de residuos téxteis por dia (SINDITEXTIL, [s/d]). Ha projetos como “Retalho
Fashion” em S&o Paulo e a Lei de Residuos Solidos (BRASIL, 2010) que foi
atualizada para melhor se adequar aos problemas atuais. O residuo tratado no
projeto sdo os retalhos, e sua geracdo se da a fase do corte das confecgdes,
podendo atingir até 30% do tecido perdido.

O projeto téxtil incentiva a coleta seletiva, a qual € um “incentivo a criagéao e
ao desenvolvimento de cooperativas ou outras formas de associagcdes de catadores
de materiais reutilizaveis e reciclaveis”, estimulando os sistemas de logistica

reversa, definida como:

10 Criado pela Associacdo Brasileira da Industria Téxtil e de Confeccdo, o selo Qual atesta o
comprometimento das empresas do setor de roupas com questdes socioambientais, como descarte
correto de residuos, meta de reducdo de emissdes e cumprimento dos direitos trabalhistas
(Disponivel em: http://www.seloqual.com.br/textilemoda/CARTILHA_SELOQUAL.pdf Acessado em 12
jan. 2015.)
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Instrumento de desenvolvimento econdmico e social caracterizado por um
conjunto de acgdes, procedimentos e meios destinados a viabilizar a coleta e
a restituicho dos residuos sdlidos ao setor empresarial, para
reaproveitamento, em seu ciclo ou em outros ciclos produtivos, ou outra

destinacao final ambientalmente adequada (BRASIL, 2010).

Desta maneira, abre-se a possibilidade da criagdo de um plano de negocios
que possa ser criado com a utilizacdo da coleta seletiva e de parcerias com

comunidades carentes, e aprimoramento de processos manuais.

2.7 DESIGN TEXTIL E APLICAGAO NO MERCADO

Tecidos sdo flexiveis, sdo estruturas planas que se tornam produtos de duas
ou trés dimensdes. Normalmente usados em vestuario, interiores e produtos
técnicos. A definicdo do processo de formacgao do tecido altera e define a aparéncia,
a textura, adequacdo a pretensdo de resultado final, performance e custo. O
processo determina o nome do tecido, se € dupla face, renda, malha dupla, trico,
feltro etc. O custo em relagdo ao processo de fabricacdo depende do numero de
etapas e a rapidez da producido. A automatizacdo na fabricagdo de tecido tem
aumentado bastante, pela busca do aprimoramento de qualidade, melhores
respostas a demanda dos consumidores e uma producdo mais flexivel que pode
produzir uma variedade de tecidos com os equipamentos disponiveis.

As empresas estipulam um minimo de metragem para vender os produtos,
que varia de acordo com as cores, estampas. Se um tecido é basico e simples, com
cores lisas, normalmente se vende a metragem grande, se o tecido é mais
especifico, normalmente se vende em menor escala.

Os tecidos podem ser feitos de uma grande variedade de materiais, sendo
eles: solugdes (filmes, espumas), fibras (feltros e nao tecidos), fios (trangas,
corddes, malhas e tecelagem), e tecidos (tecidos compostos de diferentes solugdes,
fibras, fios, ou tecidos com tecidos).

No mercado mundial e nacional existem alguns designers desenvolvendo
trabalhos com a unido de técnicas artesanais e utilizacdo de residuos em moveis e

objetos decorativos. Com a analise de mercado é possivel obter resultados mais
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concretos sobre aceitabilidade, desenvolvimento, tecnologia e caracteristicas de
produto, identificando necessidades contemporaneas e locais.

A figura 2.5.1 mostra a Loop Chair € uma cadeira/tapete criada pela designer
holandesa Sophie de Vocht, a qual une a ideia de uma cadeira que vai se tornando
um tapete. A designer utiliza material acolchoado que vai se tramando sobre uma

estrutura metalica, até exagerar sua forma na base do tapete.

Figura 2.5.1 - Loop Chair

Fonte: http://design-milk.com/loop-chair-by-sophie-de-vocht-for-casamania/

A designer téxtil espanhola Patricia Urquiola desenvolveu a cole¢do Mangas
Space, figuras 2.5.2 e 2.5.3, com poltronas e tapetes em moddulos e tecidos em
cores suaves em forma de patchwork. Os diferentes tamanhos de tecido se unem,
os modulos das poltronas e os tapetes também formam um conjunto de pegas
versateis, que prometem arranjos sempre diferentes. O aconchego das pegas

aparece pelo toque do tecido que simula blusas de malha em textura e cor.
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Figura 2.5.2: Mangas Space

Fonte: http://design-milk.com/mangas-space-by-patricia-urquiola-for-gandia-blasco/

Figura 2.5.3: Mangas Space

Fonte: http://design-milk.com/mangas-space-by-patricia-urquiola-for-gandia-blasco/
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Meb Rure, designer de Istambul, desenvolveu uma linha de moveis chamada
Recycled Silk Chair - Ottoman & Stool, utilizando residuos de tecido de seda que
derivam da confecgao do sari. Sdo trés moveis feitos de carvalho branco americano
e fios de seda reciclados do Nepal (figura 2.5.4), onde tradicionalmente o sari é
utilizado como vestimenta. A ideia da designer esta na inspiragao étnica, sdo bolas
de tecido recheadas com espuma (figura 2.5.5), dando conforto. O produto foi
pensado por completo, pois € todo desmontavel, o que facilita no transporte (figura
2.5.6).

Figura 2.5.4: Recycled Silk Chair - Ottoman & Stool

Fonte: https://www.meb-rure.com/recycled-silk-chair-ottoman-stool.htmi

Figura 2.5.5: Recycled Silk Chair - Ottoman & Stool
Fonte: https://www.meb-rure.com/recycled-silk-chair-ottoman-stool.htmi



40

Xk

Figura 2.5.6: Recycled Silk Chair - Ottoman & Stool

Fonte: https://www.meb-rure.com/recycled-silk-chair-ottoman-stool.htmi

A marca italiana United Colors of Benetton tem no um conceito forte de
branding e faz questdo de promover experiéncias. Por essa caracteristica, advinda
em grande parte pela contribuigdo no conceito de marca pelo publicitario e fotégrafo
Oliviero Toscani, a marca foi homenageada com uma cadeira (figura 2.5.7) que
representa o seu espirito inventivo no evento Art on Chairs, por Luis Pereira Miguel.

Figura 2.5.7: Cadeira Benetton

Fonte: http://www.bontempo.com.br/design/cadeira-united-colors-for-benetton-por-luis-pereira-miguel/
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A representatividade esta na composi¢ao da estrutura de madeira inspirada
na transformagédo do logotipo original da marca, com superficie continua e em
espiral produzindo movimento, tipico da Benetton. Unida ao assento feito de corda
de algodao em tecido, utilizando a técnica do macramé nas cores vermelho, verde,

azul e amarelo (figura 2.5.8) representa criativamente a marca.

Figura 2.5.8: Cadeira Benetton

Fonte: http://www.bontempo.com.br/design/cadeira-united-colors-for-benetton-por-luis-pereira-miguel/
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3. PROCESSO CRIATIVO DE TEXTIL PARA MOBILIARIO

Para o desenvolvimento do prototipo téxtil para mobiliario, aplica-se o
pensamento metodoldgico proposto por Bruno Munari (1981) dividido por etapas, o
projeto descreve cada situagao do processo criativo e suas respectivas verificagoes.

Assim como o autor defende, o inicio de qualquer projeto esta no problema,
sendo assim, o problema deste projeto esta em: projetar um tecido que valorize o
trabalho manual, que utilize algum material e seja proposta uma aplicagéo, pois um
estudo como este envolve um olhar estético apurado, com bases tedricas, ao
mesmo tempo que desenvolve pensamentos sobre a gestdo processual da
execugcao. Como pontos principais o projeto do protétipo leva em consideragao a
forma de utilizagdo, a criatividade quanto a escolha de mistura de materiais,
costuras, técnicas de amarracdo, versatilidade, valor sentimental e estudo da
tecelagem.

O segundo passo esta na definigho do problema. Acontece quando se
delimita a questéo e surge a ideia:

A. O tecido deve ser resistente, entdo é necessario utilizar materiais
resistentes, residuos que tenham uma medida e composicao pré-
determinada;

B. Deve-se escolher uma técnica artesanal que possa valorizar a
producao popular brasileira: tecelagem;

C. Produto que atenda mercado mobiliario: pensando em espacos em

grandes metrépoles, para ambiente interno;

Nao lavavel;

Que tenha apelo sentimental: tear tapetes populares;

Propor cores: referencias de misturas populares como padroes;

@ mm o

Preco médio baseado em pesquisa de mercado;

Nesse caso esta sendo proposta uma solugdo atemporal, que esta fora da
imposicdo momenténea, definitiva para ser usada comercialmente, simples e

econbmica.
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Os componentes do problema diretos e indiretos devem ser pensados com

criatividade e como solugdes para o problema. Séo eles:

A. Residuos separados devem ser selecionados por tamanhos que
dependem do produto, pois para se ter mais resisténcia € necessario que
tenha um certo comprimento minimo;

B. Para efeito estético baseado no estudo psicolégico, foi analisado o publico
que consome produtos de design, que tem um poder aquisitivo em uma
grande faixa de média e alta. Através da observagdo dos produtos que
estdo no mercado e nas feiras como a mais famosa, em Mildo, etc.

C. Caracteristicas ergonémicas, produto pequeno para apartamentos, um
banco que dé a sensacao de conforto, que transmita seu valor sentimental
através do tecido e dos materiais;

D. A estrutura deve ser resistente, e vai depender de um olhar de um
designer de moveis: sugestao de utilizagdo de matéria-prima reciclada;

E. O custo deve ser baixo, utiliza matéria-prima reutilizada, podendo comprar
tapetes feitos em tear, vendidos popularmente de feira livre, quando a
matéria- prima for de descarte;

F. O projeto propde o reaproveitamento de um produto que utiliza material
reaproveitado, renovando o ciclo de vida do produto ao propor novas

utilizagdes;

A coleta de dados se da na pesquisa teodrica das estruturas do problema que
sdo: trabalho artesanal, o design e a sustentabilidade no mundo contemporaneo.

A anadlise de dados esta na avaliagdo dos projetos similares para identificar
melhorias. De acordo com as observagdes dos projetos estudados, foi ve