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A ressignificagdo do téxtil: como usar residuos
téxteis na criagao de produtos sustentaveis atraves
do design
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A pesquisa foi desenvolvida com o intuito de entender a importdncia da industria téxtil no mundo e no
Brasil, sobre problemas acarretados que a mesma gera e como o design pode oferecer solugdes
sustentaveis a partir desse contexto. A ideia central do projeto € a aplicagcdo do design na reutilizacao
de retalhos descartados pelas confeccdes, de médio e grande porte, a fim de desenvolver um produto
que atendesse ao pensamento sustentavel. Portanto, a pesquisadora teve como pesquisa de campo
uma empresa de confeccao de uniformes, situada na regidao da cidade de Ub3, para desenvolver
estratégias de reaproveitando dos retalhos descartados pela confeccdo e futuramente elaborar um
produto, através de métodos e ferramentas de design, que ressignifique o valor do tecido descartado
no mercado vigente. Para isso, foi feito também um estudo da Geragdo Y, identificado na pesquisa
como o publico de maior interesse no tema abordado pelo presente projeto.
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1 Introducao

As industrias de confec¢do no Brasil t€m quase 200 anos e, segundo a Associagdo Brasileira da
Industria Téxtil e de Confeccao (ABIT, 2017), € a 2* maior geradora de empregos no pais, atras
somente dos alimentos e bebidas juntos, representa 16,7% dos empregos e 5,7% do faturamento da
industria de transformacdo. No pais existem 27,5 mil empresas formais ligadas ao ramo téxtil, com
producao média de 8,9 bilhdes de pegas, ou seja, 1,3 milhdo de toneladas em média de produgdo téxtil.
Além do mais, a moda brasileira esta entre as maiores das Semanas de Moda no mundo.

Segundo a ABIT, se calcula uma perda de 10% de tecido no processo de corte para confecgio,
e destes, 60% que somam aproximadamente 100 toneladas, sdo residuos té€xteis que tem como destino
os aterros ou lixdes, que ja estdo comprometidos pela quantidade de residuos solidos a eles enviados.

Hoje, a sustentabilidade ja ¢ considerada regra na maioria das empresas, € a sociedade esta
atenta quanto a isso, o Instituto Brasileiro de Defesa da Natureza (IBDN) aponta o Brasil como o pais
com mais consumidores preocupados com a preservacao ambiental e a sustentabilidade.

Nesse contexto, essa pesquisa tem o intuito de desenvolver um puff com sua estrutura de ferro,
que possa utilizar a0 maximo desses residuos, que em sua maioria sdo retalhos ainda com prospecgao
de uso, mas que sao ignorados pelas grandes industrias. Portanto, a pesquisa teve como foco o publico
da Geragdo Y, que além de ambientalmente consciente, sdo jovens dispostos a investirem tempo e
dinheiro em atitudes e habitos que apresentem a novas experiéncias e conquistas.

O presente artigo aborda inicialmente o consumo por tras da indistria téxtil e seus impactos na
sociedade, bem como abordar o papel do design nesse setor. O trabalho também deixa em evidéncia a
necessidade do design emocional para conseguir atingir e conquistar o usuario. Assim, o trabalho se
baseia em alguns exemplos de processos de upcycling e slow movement para a ressignificagdo e
efetiva valorizacdo do material dos tecidos descartados.

2 A cultura de consumo de tecidos e o papel do design sustentavel na atualidade
Ruthschilling (2008) em sua obra “Design de Superficie”, disserta que por volta de 10.000 a 5.000
anos a.C. no periodo Neolitico, inicia-se a fiagdo, a qual ¢é a utilizagdo de fibras para fabricagdo de fios,
e também a tecelagem, que por sua vez, ¢ o conjunto de técnicas de entrelagamento de fios para
confecgdo dos tecidos. Considera-se a tecelagem uma tecnologia fundamental na cultura humana, seu
conhecimento construido foi cumulativo, um exemplo disso sdo as suas estruturas téxteis basicas, que
permanecem ainda inalteradas nos sistemas produtivos. Assim, ha muito tempo o tecido faz parte da
cultura material e da construc¢do sociocultural da sociedade.

Na contemporaneidade e no capitalismo imodesto como aponta Lipovetsky e Serroy (2015),
ressaltam que com a popularizagdo das lojas de departamentos, em que foi empregado o poder
emocional do sentimento estético, se democratizou os artigos ali encontrados, com pregos mais
acessiveis, o que antes era disponivel apenas a elite. A industria e as lojas de departamento passam a
reforcar a necessidade desenfreada de comprar e consumir como um novo estilo de vida.

Sudjic (2010) discorre que a moda a partir da sua transformacdo de artesanato para industria,
apresenta consequéncias que transcende a propria industria. Moldando e influenciando todas as outras,
estendendo seu processo de fazer moda e como resultado os demais produtos desenvolvem
caracteristicas obsoletas. Porém, como a moda se tornou o promotor da mudanga cultural, Sudjic
explica que “fazer ou usar moda toca diretamente quase todo mundo. A moda reflete a natureza de
grupos ou individuos autodefinidos, e a moral e a fé que compartilham. Mas também tem sido a forga
motriz por tras da industrializagdo.”

Portanto, a procura por novidades se tornou um costume estabelecido entre os individuos e a
sociedade de maneira geral. De forma lenta e pontual, contudo, € possivel ver pequenas manifestacdes
que fomentam outra perspectiva do consumo como o conhecemos e, assim, os resultados ainda nado
sdo e provavelmente ndo serdo suficientes para substituir imediatamente o consumo voraz por um
consumo mais consciente.

O inicio desse pensamento surge em 1972, na Conferéncia das Nagdes Unidas sobre o
Ambiente Humano sediada em Estocolmo na Suécia, que teve com o intuito de debater sobre poluigdo
atmosférica que ja preocupava a comunidade cientifica. Os assuntos debatidos foram acerca a poluicao



da 4gua e a do solo provenientes da industrializagdo e a pressao do alto crescimento demografico sobre
os recursos naturais (RIBEIRO, 2001).

Wanderley et al.(2013), dissertam que os designers compactuados com a causa na época,
repensaram o sistema econdémico e politico da época e sugeriram estilos de vida alternativos, abrindo
espago para projetos que incentivam o “faca voc€ mesmo". A autora disserta que outros pesquisadores
como Victor Papanek, por exemplo, discutiram sobre a natureza social do trabalho do design, no
chamado designer do “mundo real”. Portanto, engendrou-se um debate sobre o envolvimento do
design e tecnologia, questionando o progresso ¢ desenvolvimento em cima do consumo exacerbado,
colocando em pauta o pensar ecoldgico ¢ a protecdo dos recursos naturais ¢ ambientais
(WANDERLEY et al., 2013).

Segundo Cardoso (2008), surgiu na década de 1980, principalmente na Europa e América do
Norte, um novo tipo de consumidor disposto a pagar mais caro por produtos ecologicamente corretos,
desenvolvendo-se, assim, produtos e embalagens sustentaveis, estratégias e propaganda para atrair
esses consumidores. Portanto, criou-se uma gama de oportunidades para os designers.

O design se encontra em todas as fases do desenvolvimento de um produto, ou seja, pesquisa,
produgdo, distribuigdo e descarte. De acordo com Silva (2010), o design ¢ como parte da solugdo, um
elemento capaz de auxiliar no desenvolvimento de alternativas racionais, fomentando, assim, uma
sociedade mais sustentavel. Para ele, o designer com consciéncia ambiental, e através de seus
métodos, € capaz de criar caminhos que sensibilizem as pessoas a se interessarem pelas causas
sustentaveis.

Todavia, Manzini e Vezzoli (2008) deixam claro que, a sustentabilidade ¢ um objetivo e ndo
um meio, como muitas vezes ¢ interpretado, ou seja, dispor de pequenas melhorias em temas
ambientais, ndo pode ser posto como algo sustentavel.

Com a industrializagdo, o consumo passou a ser parte da economia de forma direta, e com isso,
a medida que se consome, mais produtos sdo descartados e¢ encaminhados para o lix3o. Para
Lipovetsky e Serroy (2015), a industria da moda é uma das mais responsaveis por essa pratica
efémera, e apesar da vida util dos industrializados serem cada vez menor, o design tem evoluido cada
vez mais rapido no planejamento de produtos e na resolug¢do de problemas.

Através do viés sustentavel, muitas empresas tém se apoiado em novas opcdes de processos
para assim reduzir os problemas ambientais. Uma dessas solugdes € o upcycling, que aproveita de
materiais descartados para transforma-los em novos produtos, sem utilizar de processo quimico, mas
mantendo a alta qualidade dos mesmos. Reduzindo, assim, a necessidade de novas matérias-primas na
fabricacdo de novos produtos (LUCIETTI et al., 2018). Outro exemplo interessante ¢ o Slow
Movement [movimento lento] tem o intuito de despertar a consciéncia e a responsabilidade do descarte
final de produtos, proporcionando maior entendimento para o consumidor dos impactos da cadeia
produtiva, desde a extra¢do dos substratos até o fim da vida do produto. Portanto, 0 movimento afeta
positivamente a forma que as pessoas consomem ¢ se relacionam com a natureza. A preocupagao com
o meio ambiente e o aquecimento da producao local, geram a diferenciag¢do no resultado.

Portanto, diversos empreendimentos com praticas sustentaveis surgem para 0
reaproveitamento de matérias primas descartadas gerando negocios locais para repensar o descarte
efémero das mesmas. Exemplo disso, é a empresa Banco de Tecido, fundada pela cendgrafa Luciana
Bueno, que teve a ideia de fazer uma espécie de troca entre amigos e profissionais interessados nesses
tecidos, como um estoque coletivo (MIZUTA, 2016).

Na pesquisa e no projeto pratico aqui proposto, por exemplo, € utilizado os retalhos téxteis
para revestir um puff com estrutura de ferro, sem a necessidade de desfibragem ou qualquer tipo de
processamento. Somente com a utilizacdo de nds e entrelagamento dos tecidos, essa finaliza¢do do
produto ¢ feita de forma manual e artesanal. Intenciona, portanto, criar um didlogo sobre o design
enquanto ferramenta que desafia o conceito formal de estética, ressignificando e desconstruindo
padrdes, e fomentar um consumo por valores intangiveis ligados & sustentabilidade do produto e seu
valor emocional, como fazem, por exemplo, os designers e arquitetos [rmaos Campana.

2.2 A ressignificacao do téxtil em produtos: como inovar no design sustentavel
O design vai muito além criar novos produtos. Este perpassa por fatores que envolvem a estética, o
funcionalismo dos artefatos e o valor utilitario que os mesmos devem possuir. Contudo, segundo



Sudjic (2010), design também ¢ linguagem, pois esses bens de consumo passam a tangibilizar cultura,
valores, anseios ¢ desejos dos seus consumidores. O objeto passa a contar uma histéria, e a transmitir
significados e significincia que despertam para o verdadeiro valor do papel do designer enquanto
profissional na sociedade vigente.

Os objetos sdo nossa maneira de medir a passagem de nossas vidas. S0 o que usamos para nos
definir, para sinalizar quem somos, ¢ 0 que ndo somos. Ora sdo as joias que assume esse papel, ora sdo
0s moOveis que usamos em nossas casas, ou 0s objetos pessoais que carregamos conosco, ou as roupas
que usamos.

E o design passou a ser linguagem com que se molda esses objetos e confecciona as
mensagens que eles carregam. O papel dos designers mais sofisticados, hoje, tanto ¢
ser contadores de historias, fazer um design que fale de uma forma que transmita essas
mensagens, quanto resolver problemas formais e funcionais. Os designers manipulam
essa linguagem com mais ou menos habilidade ou encanto, para transmitir o tipo de
historia que meu Mackbook cochichou no meu ouvido em Heathrow (SUDJIC, 2010)

O autor disserta sobre a relagdo fisica ¢ a0 mesmo tempo abstrata — como, por exemplo, a
identidade assumida pelos individuos — do homem com os objetos, e como eles definem trechos da
histéria e das vidas particulares do mesmo.

O design se insere na logica do consumo como um mediador entre usuario e produto, afim de
que os mesmos se percebam no espago, estimulando at¢é mesmo um sentimento afetivo, como a
relacdo do autor que se se encantou por um Mackbook.

Norman (2008), em sua obra “Design Emocional”, explica sobre as relagcdes interpessoais do
usudrio e produto como um processo dividido em trés bases cognitivas, que se relacionam
intrinsecamente com as emogoes do sujeito. Sao elas: viscerais, comportamentais e reflexivas. Quando
o homem lida com uma situacdo, ele € capaz de refletir sobre sua experiéncia para que futuramente
possa tomar uma decisdo melhor. Através do pensamento consciente, o entendimento de novos
conceitos e generalizagdes a respeito do mundo se torna mais plausivel.

A logica do consumo se baseia cada vez mais na abstragdo dos produtos, pautando-se no valor
simbolico que os mesmos apresentam, ou sobre a ideia que querem transmitir, ou ainda, a experiéncia
que intencionam promover.

Por isso, um dos principais temas que mais fazem parte dos debates atuais sdo aqueles que
envolvem a preocupacdo com os recursos naturais, a escassez dos mesmos, bem como solucdes
ecologicas. Papaneck em 1971, em sua obra “Design para o mundo real”, ja despertava para a
consciéncia do designer frente aos temas de sustentabilidade e o papel imprescindivel do profissional
de se projetar para um mundo com uma situacdo real de finitude dos recursos naturais disponiveis para
as futuras geragoes.

Portanto, ¢ relevante refletir como o design pode repensar produtos ¢ insumos descartados por
industrias e consumidores, ressignificando, assim, o valor dos mesmos para a conversdo de um
pensamento mais sustentavel ¢ medidas mais ecologicas acerca do planejamento dos processos de
producdo e fabricacdo. Nesse contexto, a industria té€xtil tem uma percentagem assustadora no que
tange ao descarte de tecidos, segundo Luiza Lorenzetti (2018), representante da ABIT, cerca de 170
mil toneladas de residuos téxteis sdo produzidas por ano, e apenas 40% passam por empresas
recicladoras através da logistica reversa.

A industria da moda ¢ considerada atualmente como a terceira atividade econdmica em termos
de geracdo de renda e movimentagdes financeiras. Porém, grande parte de seus produtos geram, de
alguma forma, degradac¢des no ambiente durante todo o processo do produto (LUCIETTI et al., 2018).

Uma iniciativa crescente no processo de recuperagao € o upcycling, que utiliza materiais que ja
seriam descartados, transformando-os em novos produtos com melhor qualidade e valor ecologico,
sem passar por qualquer tipo de processo quimico. Outra vertente em alta na sociedade contemporanea
que aborda o tema ¢ o grande ntimero de adeptos do movimento slow fashion, que sugere uma
consciéncia tanto no lado da oferta quanto do cliente, ou seja, ¢ uma tendéncia para a desaceleragdo do
tempo de producao e consumo (LUCIETTI et al., 2018).

Portanto, ressignificar produtos se trata de dar novos sentidos aos mesmos, gerando novos
valores e consequentemente, novas experiéncias. Assim, para o design, quando se ressignifica



elementos, simbolos, atributos e no uso dos objetos, da cultura material, se altera também o contexto e
sua interpretagao.

E como Sudjic (2010) declara, “o design ¢ um reflexo de nossos sistemas econdmicos.” E para
ele ter uma linguagem que atue e reflita nos valores emocionais, € importante que o produto tenha um
significado e uma presenca forte no ambiente do qual sera inserido. Aplicar retalhos té€xteis de forma
ndo convencional em mobiliarios bastantes comuns nas residéncias atualmente, € de uma maneira em
que a fabricacdo e montagem sejam até simples de executar, mostra que as pessoas almejam cada vez
mais por solucdes sustentaveis.

O planejamento sustentdvel de novos produtos se faz imprescindivel na sociedade vigente.
Nesse contexto, ¢ posto nos seguintes topicos, designers conceituados e a relagdo deles com os
materiais reaproveitados, a nova forma de se usar e repensar simples objetos. Assim, trazer a luz,
como alguns projetos e atitudes influencia na percepgdo ¢ no impacto gerado a partir de materiais
comuns sob uma nova perspectiva.

Humberto e Fernando Campana ndo s@o designers por formagdo, mas sim profissionais de
design, e suas influéncias ndo deixam a desejar. S3o conhecidos por transformar o banal em “falsos
diamantes”, reutilizando materiais e utensilios encontrados no cotidiano para criar obras de arte, estas
espalhadas em museus no mundo inteiro principalmente no MoMa em Nova York. O diferencial dos
Campana ¢ sua esséncia na cultura brasileira, preferindo materiais e técnicas mais simples, refletindo
principalmente questdes do cotidiano.

Uma de suas criagdes € a poltrona “banquete” com estrutura em ago inox e diversos bichos de
pelicia formando o assento. Quando ¢ alterada a funcdo do brinquedo, altera também o olhar do
espectador diante do resultado. O produto transcende a fungdo primaria e passa a dialogar
emocionalmente com o usuario. O produto tende a encantar o consumidor transmitindo com uma
mensagem subjetiva para cada um.

Designer carioca, Brunno Jahara estudou desenho industrial na Universidade de Brasilia,
mudou para Italia, se formou na Universidade de Arquitetura de Veneza € comegou sua carreira na
Espanha. Seus produtos possuem identidade brasileira, mas sempre comunicando internacionalmente.
Em seu estudio sdo criadas obras de arte unindo inovagdo e artesanato, com pegas Unicas. Cada uma
contando uma histdria através processo de fabricagdo.

Mesclando dois materiais distintos e opostos como o latdo macigo, nobre e resistente e a palha,
modesta e flexivel, nas maos do designer Brunno Jahara e da estilista Ana Voss, a palha ganha vida e
importancia nessa cole¢ao (Figura 2). Ao alterar seu contexto de producao e técnica , a palha se mostra
versatil e transpOe outros significados na valorizagdo de uma cultura e de suas tradigdes. Assim, o
artesanato passa a ganhar valor no projeto de produtos e na decoracao.

3 Estudo de caso: reaproveitamento do retalho de tecidos em uma empresa de
confeccao na cidade de Uba

Localizada na regido sudeste do estado de Minas Geais, mais especificadamente na Zona da Mata,
Uba possui, segundo o ultimo censo do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), 101.519
habitantes. Seu produto interno bruto (PIB) per capita é de R$22.023,63 (IBGE, 2016). E conhecida
nacionalmente como um dos principais polos moveleiros do Brasil INTERSIND, 2019), mas a cidade
também abriga um numero significativo de confecgdes representando a industria t€xtil na regido, a
qual apresentam uma producdo variada, incluindo lingerie, enxovais, uniformes e principalmente
jeans. Assim, a indistria téxtil foi escolhida como foco do presente trabalho.

Portanto, na presente pesquisa, foi escolhida uma industria téxtil referéncia em confecc¢do de
uniformes na regido de Ub4, localizada no bairro Santana para pesquisa de campo e coleta de dados. A
empresa trabalha com alguns tipos de tecido, alguns destes, por exemplo, € o jeans, brim, moletom,
tactel, linha social e malharia. Da quantidade de tecidos usados, 15 kg aproximadamente se
transformam em retalhos semanalmente. O descarte dessas sobras € feito de 3 maneiras. A primeira ¢
repassando-os para oficinas mecénicas para limpeza de pecas automotivas, e também para a
estamparia terceirizada para manutencao e limpeza das matrizes; a segunda, as sobras sdo doadas para
uma artesa que produz artesanatos; e o restante € separado para o lixo comum.



3.1 Metodologia

Baxter (2011) cita trés regras fundamentais de um projeto de design: estabelecer metas, acompanhar o
processo e ser criativo. Com isso em mente, a pesquisadora montou sua propria metodologia, ilustrada
na Figura 1, baseia-se nas ferramentas de design de Mike Baxter, nos processos de Bruno Munari e
nos métodos para design de produtos de Ana Veronica Pazmino. Sua metodologia se resume em trés
etapas, as quais sdo ciclicas, podendo assim, retornar sempre que necessario na etapa anterior para
verificacdo e correcdo, como se pode observar na imagem a seguir.

Figura 1 — Metodologia Criativa.

_—

IMERSAO <€=—> IDEACAO €= EXECUCAO

Identificagdo do Problema

Andlise do Problema Geragdo de Ideias Experimentacao e Modelo

Materiais e Tecnologia Construgdo e

Especificagéo da Oportunidade Teste do Prototipo

Coleta de Dados Matriz de Deciséo o
Detalhamento técnico

Painel dos Consumidores Critérios de Selecao

Persona
Andlise dos Concorrentes
Requisitos do Projeto

Painel de Conceito

Briefing

Fonte: elaborado pelas autoras, 2019.

Na etapa de Imersdo, a fase que deve tomar mais tempo do projeto, contém: a “identificacdo
do problema”, a qual seria a defini¢do de um problema identificado. Em seguida faz-se a andlise deste
problema para entender suas causas principais e certificar se ha um incdémodo do qual necessita de
solucdo. O proximo passo € caracterizado por especificar a oportunidade, onde ¢ detalhada a exigéncia
do mercado para a concep¢ao de um novo produto.

Feito isto, realiza-se uma extensa coleta de dados, a contextualizacdo historica do assunto, por
exemplo, o que a midia diz sobre, se existe ¢ como as pessoas lidam com esse problema, quem s3o os
interessados e consumidores, possiveis concorrentes diretos e indiretos. Apds realizada a pesquisa e
conhecendo bem o publico alvo, monta-se um painel que consiga traduzir o perfil do usuario,
favorecendo o reconhecimento do publico de interesse, a partir de aspectos como cor, materiais,
caracteristica formal ou tecnoldgica do estilo de vida do consumidor. Em seguida, ¢ montada a
persona na busca de descrever de forma mais eficiente o ptiblico alvo. Na analise dos concorrentes ¢
feita a identificacdo dos pontos fortes e fracos das solugdes geradas pelos concorrentes, sejam eles
diretos ou indiretos, ajudando assim a melhor planejar a estratégia da solucao.

Os requisitos do projeto sdo o registro das necessidades e metas para com o publico alvo,
transformando-se em um guia para o controle de qualidade do desenvolvimento do projeto juntamente
com o painel de conceito, pois esse ajuda na visualizagdo e interpretagcdo das caracteristicas do projeto,
facilitando as geragdes de alternativas. E, finalizando a primeira etapa, a construgdo do briefing com o
resumo de todas as informag¢des relevantes, como necessidades e restri¢cdes, estruturadas de forma a
auxiliar na verificacdo em todo o desenvolvimento projetual.

A etapa de Ideacdo engloba: a geracao de ideias, onde o mais apropriado ¢ anotar ou desenhar
todo tipo de insight que norteie para a solugdo final. Simultaneamente ou ndo, o designer precisa
buscar dados sobre materiais e tecnologias ou técnicas de fabricagdo que compactue com o
desenvolvimento do projeto. A Matriz de Decisdo € uma ferramenta para ajudar na escolha da melhor
alternativa dentre as varias propostas na fase de geragdo de ideias, estabelecendo critérios capazes de
medir se a solucdo atende os requisitos previamente estabelecidos. Acompanhando a Matriz de
Decisdo, é necessario montar um “funil” para avaliar de forma mais criteriosa 0s aspectos



quantitativos e qualitativos adaptados ao projeto, utilizando um checklist, para que se marque ao lado
se a alternativa atende ou ndo a determinado critério constatado no briefing’.

Na execugao, terceira e ultima etapa da presente metodologia, o designer deve experimentar os
materiais e técnicas disponiveis para o projeto, confeccionando modelos em escala ou tamanho real,
descobrindo assim novas possibilidades de aplicagdes do material ou instrumento. A constru¢ao de um
prototipo no material e escala proposto em uma fase inicial, pode ser muito custosa para o projeto, mas
a medida que ele se desenvolve, os riscos de falhas tendem a diminuir, portanto, o custo do teste no
protétipo final pode ter um bom retorno, antecipando o aparecimento de possiveis falhas funcionais e
estratégicas antes do produto chegar ao mercado. Por fim, é feito o detalhamento técnico para
representar o projeto de forma mais precisa, permitindo assim que seja replicado futuramente de
maneira mais agil, ndo demandando a necessidade de refazer o projeto inteiro.

3.2 Identificacao do publico alvo

Através de pesquisas bibliograficas e documentais que explorassem as diversas geragdes, bem como as
praticas de consumo ligadas a elas, foi percebido que a geragdo Millennials, com enfoque na faixa
etaria de 19 a 29 anos, se enquadra nos aspectos pretendidos da pesquisa. A Geragdo Y ou Millennials
¢ geralmente definida pelos pesquisadores como 80 milhdes de pessoas nascidas entre 1980 e 2000
(RIBEIRO et al., 2017). Segundo Virgilio (2017), esse publico se caracteriza por estar sempre
buscando novos produtos e servigos e sentem a obrigagdo de fazer mais pela sustentabilidade. Assim,
em nossa contemporaneidade, ¢ um publico de peso com requisitos e demandas especificas e diversas.

Esse publico esta sempre buscando novos produtos e servigos e sentem a obrigacdo de fazer
mais pela sustentabilidade. O desejo da casa e carro proprio, por exemplo, se tornou algo para
posteridade. Com a facilidade de acesso a tecnologia, preocupacdo com a sustentabilidade, e por uma
questdo de custo-beneficio, os Millennials preferem o compartilhamento do carro (VIRGILIO, 2017).

Os que nasceram no inicio da Geragdo ja tinham uma visdo de mundo formada, vivendo parte
da vida sem internet, tendendo a serem mais otimistas, colaboradores e flexiveis, pois tinham que se
readaptar ao mundo depois da recessdo econdmica. Ao contrario dos que nasceram da metade para o
final da Gerag¢do Y, que tiveram a recessdo como base para sua formacdo e foram criancas e
adolescentes ja com acesso a internet, a tendo como parte fundamental de sua vida, tendendo a serem
mais objetivos, financeiramente conscientes e questionadores (DEARO, 2017).

Dessa forma, para essa pesquisa, como foi dito, foi definido os New Millennials, um publico
busca produtos de qualidade e que o conquiste intrinsecamente, sendo adequado a escolha dos New
Millennials para este projeto, especialmente por se tratar de um trabalho buscando alternativas
sustentaveis para a reutilizacao de retalhos téxteis.

3.3 Briefing
Também conhecido como Briefing de Projeto, ¢ um documento que deve conter todas as informagdes
para o planejamento e execugdo do projeto. Segundo Phillips (2007), o briefing atua como roteiro a ser
seguido durante o decorrer do mesmo, englobando informagdes especificas e estratégicas, delimitando
as etapas intermediarias, elaborando o cronograma e definindo o orcamento para cada etapa.

Portanto, ¢ importante que o designer entenda a relevancia de iniciar um projeto a partir das
informagdes fornecidas pelo cliente para, assim, projetar de maneira contundente e eficaz através dos
métodos e processos estabelecidos para seu o desenvolvimento.

3.4 Identificacdao do publico alvo

A ferramenta “Persona” é comumente utilizada no processo criativo de design para observar os
comportamentos e desejos do publico alvo escolhido. Essas pessoas imaginarias, ficticio ou ndo, sdo
construidas a partir do estudo de mercado, pesquisas, entrevistas e questionarios. Segundo Pazmino
(2015), quando o designer aplica a persona em seu projeto, se tem uma nova perspectiva para o
publico, resultando em um relacionamento mais humano e afetivo entre o criador ¢ o usudrio,

possibilitando que o projeto se torne mais assertivo e tenha um bom feedback do mercado.

"' Segundo Phillips (2007), o briefing atua como roteiro a ser seguido durante o decorrer do mesmo, englobando
informagdes especificas e estratégicas, delimitando as etapas intermediarias, elaborando o cronograma e
definindo o orgamento para cada etapa.



Para essa pesquisa foi elaborado, portanto, trés personas para representar e expressar mais
claramente esse publico, seus anseios ¢ desejos.

Percebe-se, independente da idade das personas, eles almejam de alguma forma seu bem-estar
e independéncia pessoal. Precisam da internet e conectividade em seu dia a dia, e estdo em busca de
uma maneira de crescer financeiramente. H4A momentos em que eles preferem passar a maior parte de
seu tempo em casa desfrutando do conforto do lar, e outros em que irdo preferir sair ¢ conhecer as
experiéncias que o mundo tem a oferecer.

3.5 Definindo o produto

Com base no comportamento da idade geracional do publico, e mediante a demanda do mercado por
produtos mais sustentaveis, foi definido que o produto a ser desenvolvido para este projeto, seja um
mobiliario que tenha em sua estrutura retalhos descartados da industria téxtil. E, pois, importante que
tenha como atrativo principal seu aspecto decorativo, emocional e também conceitual. Independente
do usuario morar com 0s pais ou ja ter sua propria casa, ele desejara o produto por esse refletir seus
ideais e também seu estilo de vida.

Assim, O produto estabelecido foi um puff, referenciando a jovialidade da geracao além de ser
capaz de propiciar a inser¢ao dos retalhos de confec¢des sem perder a espontaneidade e versatilidade
do produto. Os puffs sdo assentos baixos sem apoio para as costas ou bracos que podem ser colocados
em qualquer ambiente da casa, principalmente quarto, sala ou escritorio. Por serem moveis versateis e
admitirem variados materiais tanto em sua estrutura como em seu acabamento, a procura por esse
produto no mercado vem crescendo cada dia mais. Os modelos mais descontraidos e divertidos
chamam a aten¢@o dos jovens e ¢ uma excelente opgdo na composi¢ao e decoracdo do ambiente sem
perder o conforto que € algo primordial quando se quer sentar e ter uma conversa informal.

3.6 Painéis

Através das pesquisas e andlise do publico Millennials feitas no capitulo 5.1.1 “Identificacdo do
publico alvo”, foram observados padroes de consumo, habitos e vivéncias que descrevem o publico
alvo. Dessa forma, foi utilizada a ferramenta de painéis que, segundo Pazmino (2015), atuam como
meio de comunicagdo capazes de tragar o perfil do publico, utilizando de imagens que permitam que o
designer visualize de forma clara os aspectos subjetivos da vida do consumidor ou usuario.

3.6.1 Identificacao do publico alvo

Os Millennials sdo pessoas conectadas e a tecnologia é como se fosse uma extensdo de seus corpos. O
perfil do publico alvo desse projeto, € aquele que gosta de compartilhar cada momento de sua vida, se
importa com momentos de lazer com seus amigos e familia, gostam de ter sua saide em dia e dedicam
tempo para isso. Para eles, 0 meio ambiente e o futuro estio intrinsecamente ligados, apoiam projetos
e iniciativas que valorizam a sustentabilidade do planeta. Assim, as imagens na Figura 2 definem, na
visao da pesquisadora e designer, o estilo de vida que esse publico consome e vive.

Figura 2 — Painel identificacfio do publico alvo.

. e
N 4 fst

i 3 - e 0 fLL
Fonte: UNSPLASH, 2019.



3.6.2 Painel Semantico
Foram desde muitos novos introduzidos ao mundo virtual, possibilitando a conexdo e vivéncia com
outras culturas. Sao pessoas de “espirito livre”, com consciéncia dos problemas do mundo e apoiam a
igualdade de género, por exemplo. Estdo sempre & procura de novas experiéncias de consumo, nao se
importando com os produtos em si. S3o generosos ¢ sempre dispostos a ajudar o proximo, visando
também as proximas geragdes. Portanto, o painel apresentado, na Figura 3, tem a intengdo de
demonstrar as sensacdes, emogdes e sentimentos que definem o publico em questao.

Figura 3 — Painel Seméntico.

Fonte: UNSPLASH, 2019.

3.6.3 Inspiracao e Conceito
Em busca de possiveis solugdes para o projeto, a autora procurou se inspirar na natureza, técnica
chamada de biomimética ou bidnica, que segundo Detanico et al. (2010) sdo abordagens
tecnologicamente baseadas na natureza através de observagdes e analises dos principios de
funcionamento para assim aplicar no design e solucionar os problemas do homem, ou seja, os estudos
nessa area sdo fundamentados nas solugdes naturais, adaptando desse modo formas e fungdes, na
busca do melhor aproveitamento e menor gasto de energia.

A partir disso, o projeto teve como inspiracdo, através de um insight, os passaros, mais
especificamente os conhecidos como caramancheiro ou pavilhdo, que constroem uma estrutura
semelhante a um pergolado e decoram com gravetos ¢ objetos de cores vivas no esfor¢co de atrair e
conquistar sua parceira fémea, principalmente durante seu periodo reprodutivo (Gl, 2012). Em
algumas espécies, como parte desse ritual de conquista, o macho sai a procura por objetos para
construir e se avistarem algo colorido, independente se for lixo ou ndo, o passaro leva para decorar seu
ninho e agradar sua fémea.

Com o objetivo de auxiliar na fase criativa, o painel de inspira¢do serve para concentrar o
imaginario em volta do que se almeja alcangar, composto de itens que ajudem no desenvolvimento e
nas geragdes de alternativas. E como o foco do projeto ¢ ressignificar e trazer novas fungdes para o
descarte de retalhos de confeccgdes, o passaro foi utilizado como inspiragdo e conceito para auxiliar a
etapa de solugdo projetual.

O painel a seguir (Figura 4) ¢ formado por imagens de uma das espécies de caramancheiro, ¢
ilustra como ele adapta os objetos muitas vezes descartado por humanos e os reutiliza decorando os
ninhos e estruturas para a conquista da fémea.

Figura 4 — Painel Inspiracio e Conceito.
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Fonte: elaborado pela autora, 201.



O conceito, assim, ¢ trazer essa estética de ninho, galhos e cores para que se tornando atrativo
para o publico e seja ecologicamente possivel a partir da utilizagdo dos retalhos. Mesclando a
responsabilidade ambiental com a relagdo afetiva do objeto-usuario, a pesquisadora e designer buscou
alternativas para que fosse viavel essa jungdo como forma de atribuir valor ao produto.

3.7 Requisitos do projeto

Segundo Pazmino (2015), o registro da necessidade como requisitos de projeto serve para facilitar no
desenvolvimento do mesmo, guiando para que nenhum detalhe seja esquecido durante o processo. Os
requisitos sdo demandas, obrigatérias ou desejaveis na implementacdo do projeto. Apds o estudo
aprofundado no publico alvo, foi constatado que o Puff a ser projetado tenha como requisitos as
seguintes caracteristicas para satisfazer as necessidades do publico alvo conforme a Figura 5.

Figura 5 — Requisitos de projeto.
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Leveza (peso e umidade) de obra local

DESEJAVEL

Fonte: elaborado pelas autoras, 2019.

Como mostra a figura acima, o projeto € composto por requisitos desejaveis e obrigatorios.
Possui cinco requisitos principais que sdo: de Uso, Ambiental, Fabrica¢do, Estético e Simbdlico. Os
requisitos aqui expostos sdo de grande valia na etapa de ideag@o, mais especificamente na utilizagdo da
ferramenta de Matriz de Decisao e também na de Critérios de Selecdo, pois ambas necessitam estar de
acordo com as necessidades descritas no requisito de projeto.

4 PuffNinho

Muito além do objeto cadeira, da fungdo sentar ou até mesmo da sustentabilidade com o uso dos
retalhos, o PuffNinho pretende trazer ao usuario, simbolos, significados e significancias dialogados
com a subjetividade que as coisas assumem diante dos individuos. Mais ou menos como uma obra de
arte - que despertam sentimentos ¢ até mesmo provocam incoémodos diversos - cada um dara um
diferente significado a esse produto.

Na etapa de geracdo de alternativas, buscou-se sempre trazer um elemento que ativasse essa
relacdo emocional objeto-usuario. Baseados nos requisitos do projeto, foi desenvolvido possibilidades
em que os retalhos tivessem uma participacdo em evidéncia. Na Figura 6 esta presente parte das
Geragdes de Alternativas, que tiveram a natureza e biomimética muito presentes durante essa etapa.

Ve

Fonte: elaborado pelasrautoras, 2019.



A partir da selecao de algumas alternativas, foi-se afunilando para aquela que mais dialogava
com o projeto aqui proposto. Foi realizado alguns testes no programa SketchUp simultaneamente com
fabricac¢ao de mockups para averiguagao das proporgoes.

De acordo com Panero e Zelnik (2002) as dimensdes antropométricas fundamentais para um
projeto de assento buscando o bem-estar do usudrio, a altura maxima em propor¢des que abrange
homens e mulheres, é de 44,5cm. No mercado a grande maioria dos puffs tem a altura de 45cm. Para
se ter praticidade na produgdo, optou-se pela altura total de 45cm. As dimensdes do PuffNinho em
largura e comprimento, também estao dentro das normas ergondmicas antropométricas, de modo que o
assento tem o diametro de 50cm.

Como ¢ possivel observar na Figura 7, a estrutura do puff é feita de aco e unida por solda. E
composta por duas partes principais além da pintura, sustentacdo e apoio. A primeira ¢ formada por
um aco de didmetro maior para obter uma maior sustentacdo do peso, € o apoio se da através da
soldagem de mais 24 pegas para assim configurar o conceito do ninho.

O assento do presente projeto se da pelo trangado dos retalhos nos dois aros superiores do puff.
A autora elegeu essa forma, ao invés do tradicional assento fixo em madeira e espuma, para instigar a
pessoa a experimentar sentar na cadeira e se sentir envolvido pelo ninho. A sobra téxtil disposta em
uma espécie de percinta, amarrada com nés firmes e em duas camadas, ddo a garantia que o assento
suportara o peso do usudrio.

Nas laterais, os retalhos s3o dispostos também em nés e tramas (Figura 7). Com fungdo
estética e emocional, esses retalhos complementam o visual do produto para que ele realmente tenha
uma aparéncia de ninho, utilizando do bom senso e moderagdo para que o PuffNinho nio tenha um
aspecto de artesanato amador.

Figura 7 — Processo de amarracoes de tecido e testes.
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Fonte: acervo das autoras, 2019.

A escolha pela estrutura em ferro ao invés da madeira, € para se ajustar ao requisito desejavel
de leveza. Além de todo processo de montagem simplificar na utiliza¢do do ago trefilado, a forma fica
mais limpa, harménica ¢ ndo demanda pregos ou jungdo por encaixes. Com um processo curto e
rapido, apds manusear a serra, viradeira, soldagem e pintura, a estrutura do PuffNinho ja esta
finalizada (Figura 8).



Figura 8 — PuffNinho.

Fonte: acervo das autoras, 2019.

A configuracdo e disposi¢do dos aros e arcos na estrutura, abre um leque de possibilidades
para aplicacdo dos retalhos. Além da obten¢do de um produto Gnico em decorréncia dos tipos e
tamanhos variados de tecidos, as diferentes amarracdes e combinagdes que podem ser feitas no
acabamento do puff, faz com que ele proporcione diversas reagdes no usuario.

A oportunidade de ampliar a geragdo de renda local através da utilizacdo da méo de obra e
matéria prima acessiveis, dado que as técnicas artesanais de aplicagdo do retalho sdo praticas de serem
ensinadas. Assim, a produgdo e emprego dos retalhos sdo aplicados de maneira efetiva, causando a
diminui¢do dos descartes téxteis encaminhados aos lixdes e aterros.

Utilizar do design como ferramenta fomentadora na criacdo de didlogos que convergem para a
ressignificacdo de insumos descartados, ¢ o que dissocia o artesanato amador do presente trabalho. A
elaboragdo de um conceito que se relaciona diretamente com o produto final, valoriza ainda mais o
significado do objeto para o comprador. O propoésito de usar da estética alegre e despojada para esse
publico, intenciona para que gere um uma nova percepcao ¢ entendimento da possibilidade sobre as
novas praticas atreladas a sustentabilidade de maneira que o mdvel decorativo receba um significado
além da estética. Portanto, estabelece-se um lago emocional através da experiéncia de uso do produto
bem como os significados atrelado a ele. Gerando valor para algo que antes era desprezado, para um
produto mais proximo de seu consumidor, o puff.

5 Consideracoes Finais

O téxtil esta atrelado a uma das industrias mais impactantes, a moda, que traz consigo um grande
problema que ¢ o descarte excessivo, sem planejamento prévio para o seu devido reaproveitamento.
Assim, no decorrer da pesquisa foram abordados varios autores que se posicionaram e se posicionam
em relacdo a sustentabilidade. O meio ambiente se tornou um “bem precioso” na contemporaneidade,
dada a conscientizac¢do da finitude dos recursos naturais. Para tanto, existem empresas engajadas nessa
causa.

O design tem um papel fundamental para transformar contextos e projetar no sentido de
melhorar a qualidade de vida das pessoas, pois ele se encontra em todas as fases do desenvolvimento
de um projeto, seja em pesquisa, produ¢ao, distribui¢do ou descarte. E uma boa estratégia sustentavel,
¢ o reaproveitamento de um material comumente sem uso, ressignificando-o para gerar valor e novas
experiéncias de usabilidade. A partir do momento que se transforma a usabilidade de um produto ou
material, estende assim, sua vida util evitando-se o descarte precoce do mesmo.

Empregar os retalhos em um objeto consumido pelo publico jovem, foi a maneira mais
promissora para alcangar o objetivo de atribuir valor ao material rejeitado. Um puff coberto por nos e
tramas de retalhos, de modo que o mesmo adquira personalidade e conquiste o emocional dos New
Millennials, através da reflexdo, de um novo olhar sobre o ato de se sentar e se relacionar com algo
antes descartado.

Portanto, o pensamento em design agrega valor aos projetos sustentaveis, compreendendo a
logica de consumo do mercado e a demanda do publico alvo, seus anseios e desejos. O design
perpassa por valores indissocidveis a sociedade contemporanea a fim de privilegiar o humano.



The reframing of textiles: how to use textile waste in creating sustainable
products through design

The research was developed in order to understand the importance of the textile industry
in the world and in Brazil, about problems caused by it and how design can offer sustainable solutions
from this context. The central idea of the project is an application of design in the reuse of scraps
discarded by clothing, medium and large, in order to develop a product that meets sustainable
thinking. Therefore, the researcher had the opportunity to research a uniform manufacturing company
located in the region of the city of Ub3, in order to develop the objective of reusing the scraps
discarded by the manufacture and in the future to produce a product, using design methods and
tools, which resignifies the value of the tissue discarded in the current market. To this end, a study of
Generation Y was also carried out, identified in the research as the public of greatest interest in the
topic addressed by the present project.

sustainable design; textile; reframe; reuse
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