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‘Por que é que um chapéu me faria medo? Meu
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interior da jibGia, a fim de que as pessoas grandes
pudessem compreender. Elas tém sempre necessidade
de explicagbes".

Antoine de Saint-Exupéry, em “O pequeno principe”






Resumo

DE CRIANCA PARA CRIANCA: GRAFISMO INFANTIL E BORDADO SASHIKO
PARA CRIACAO DE ESTAMPAS TEXTEIS
AUTOR: Lais Saccol Bagolin
ORIENTADOR: Mirian Martins Finger

O presente estudo na area do Design de Superficie envolve a criacdo de estampas téxteis
para o vestuario infantil abrangendo a faixa etaria de 4 a 12 anos por meio de uma proposta
que se desenvolve a partir do proprio desenho da crianca. Partindo das imagens do
grafismo infantil, foi utilizada a técnica do Bordado Sashiko como interferéncia téxtil, de
modo a criar uma colecdo diferenciada e atrativa para o Design Téxtil. Para um melhor
entendimento sobre o tema e desenvolvimento desta pesquisa, se tornou relevante estudar
assuntos referentes ao grafismo infantil, roupa infantil e seu apelo visual, design de
superficie, técnicas de aplicacdo de estamparia, dados técnicos e processos produtivos
téxteis. Para tanto foram propostos estudos experimentais com a criacdo de padrbes
infantis, baseados na selecdo dos desenhos coletados na pesquisa empirica e posterior
criacdo de estampas tematicas, finalizando com a impressdo da estampa no tecido atraves
do transfer sublimatico. Esta colegdo, juntamente com a metodologia de Lobach (2001) e
Bonsiepe (1984) escolhida para desenvolvimento e processos criativos seréo apresentados
nos capitulos finais deste trabalho. O estudo teérico serviu como base de planejamento para
0 desenvolvimento de estampas para a aplicacdo em seis pecas no vestuario infantil, desta
forma aliando a teoria a pratica.

Palavras-chaves: Design de Superficie. Design Téxtil. Grafismo Infatil. Bordado
Sashiko.






Abstract

FROM CHILD TO CHILD: CHILDREN'S GRAFISMS AND SASHIKO
EMBROIDERY TO THE CREATION OF TEXTILES PRINTS
AUTHOR: Lais Saccol Bagolin
SUPERVISOR: Mirian Martins Finger

This study in the area of Surface Design involves the creation of textile prints for
children's clothing covering the age group of 4 to 12 years through a proposal from
the child's own drawing. From the images of children's graphics, the technique of
Sashiko Embroidery was used as textile interference, in order to create a
differentiated and attractive collection for Textile Design. For a better understanding
of the theme and development of this research, it became relevant to study subjects
related to children's graphics, children's clothing and its visual appeal, surface
design, stamping techniques, technical data and textile production processes. For
this purpose, experimental studies were proposed with the creation of infantile
patterns, based on the selection of the drawings collected in the empirical research
and the subsequent creation of thematic prints, ending with the printing of the print on
the tissue through the sublimical transfer. This collection, together with the
methodology of Lobach (2001) and Bonsiepe (1984) chosen for development and
creative processes will be presented in the final chapters of this work. The theoretical
study served as a planning basis for the development of patterns for application in six
pieces in children's clothing, thus combining theory with practice.

Key-words: Surface Design. Textile Design. Children's Grafisms. Sashiko
Embroidery.
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1 INTRODUCAO

O presente estudo abrange uma das areas do Design de Superficie que
apesar de seu recente surgimento enquanto area de estudo, historicamente ja se
tornava presente desde quando o ser humano se apropriava de superficies como
forma de se expressar ou adorar seu meio. Portanto, tanto antigamente quanto
atualmente, as superficies possuem o papel de ornamentar e delinear, constituindo
uma interagdo entre o sujeito, contexto e objeto. O Design de Superficie também
pode estar relacionado a fatores de melhoria em relagéo a pessoas e seus produtos,
solucionando questdes ergondmicas, estéticas e de identidade.

O vestuario infantil sofreu varias alteracbes com o passar dos anos,
acompanhado, primeiramente, pelas transformacfes do vestir dos adultos, e é a
partir da construcdo social da infancia que o publico ganha atencdo especial
também. A temética proposta para esta pesquisa envolve o grafismo infantil, e essa
escolha se deve ao fato de que a sociedade do consumo esta tentando tornar a
crianca em um pequeno adulto novamente, pois 0s contextos psicologico e social
nao enfatizam as diferencas entre adultos e criancas. Referente a isso € possivel
notar o uso frequente de estampas consideradas classicas como poas, listras,
xadrez em roupas infantis, que sdo estampas historicamente e geralmente usadas
por adultos.

O mercado da moda infantil tem demonstrado uma preocupacao significativa
em desenvolver produtos que atendam de forma exclusiva esse segmento, que
influencia diretamente o consumo das familias em geral, por possuir como publico-
alvo direto os pais que efetuam o pagamento e como publico-alvo indireto as
criangas como influenciadoras diretas da compra.

Diante disso, o grafismo de maneira subjetiva, apresenta um olhar singular de
expressar o pensamento da crianga. Atualmente é notavel o apego de criancas por
produtos com estampas que remetem ao universo das mesmas, mas por que nao se
apegar a uma estampa que tenha um desenho criado por ela? O desenho infantil
possui uma pluralidade de possibilidades que despertam a curiosidade da autora em
desenvolver estampas que possam possibilitar essa relacdo pessoal e emocional
com o usuario no Design de Superficie.

Portanto, uma das maneiras de possibilitar uma relagdo emocional entre o

produto e o consumidor, além do grafismo infantil, € a producdo manual ou artesanal
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de objetos, que com o auxilio de técnicas de pesquisa, criacio e montagem
analisadas, possuem caracteristicas proprias. Nesse sentido, a técnica do Bordado
Sashiko! foi escolhida por possuir certa semelhanga com o grafismo infantil em sua
simplicidade nas linhas e tragcados que formam padrbes sobre o tecido.

A presente pesquisa também ressalta a relevancia da criagdo do grafismo
infantil, onde faz-se uma relacdo da producdo com o posterior enriqguecimento que
este trard quando aplicado e bordado no Design de Superficie. Com base nisso,
desperta-se o interesse em pesquisar e planejar padrdes téxteis a serem aplicados
através da impressao digital sublimatica e posteriormente bordados em superficies
téxteis, baseados em desenhos de criancas de faixa etaria de 4 a 12 anos, coletados
mediante uma pesquisa empirica.

Tem importancia por contemplar um conhecimento mais aprofundado nessa
area e também por aliar a teoria com a préatica ho ambito do Design de Superficie.
Espera-se contribuir com a geracdo de novas ideias no campo da estamparia téxtil e
do Design de Superficie voltado a vestimenta das criancas, envolvendo a
compreensao do alcance da tematica “grafismo infantil”, conjugada a associacéo de

processos téxteis para gerar um produto original.

1.1 OBJETIVOS
O objetivo geral desse trabalho é desenvolver estampas baseadas em
desenhos de criancas com faixa etaria de 4 a 12 anos, posteriormente impressas em
tecidos por meio da impresséo digital subliméatica e aplicadas no vestuario infantil,
utilizando a técnica do Bordado Sashiko como interferéncia téxtil.
Os objetivos especificos sao:
e Pesquisar os fundamentos do Design de Superficie, suas técnicas de
aplicacéo e o Bordado Sashiko;
e Realizar uma pesquisa empirica com criancas para desenvolver um banco de
desenhos infantis, que sera a base para a criacdo dos padrdes téxteis;
e Abordar o grafismo infantil e idealizar uma estética que possa estimular a

habilidade imaginativa da crianca;

1 Bordado Sashiko. Significa literalmente “pequenos pontos acolchoados”. Esta técnica de acolchoamento é
utilizada desde a era Asuka no século VI para arranjar ou reforcar as roupas de trabalho em diferentes regides
do Japéo. (PAINE, 2010).
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e Visualizar a narrativa, o figurativo e a simbologia contidos nos desenhos

utilizando o Bordado Sashiko como interferéncia téxtil.

1.2 DELIMITACAO

O presente trabalho é direcionado ao publico infantil e se propde a encantar o
referido consumidor por meio de uma proposta referenciada a partir do desenho da
crianca, porém também busca despertar o interesse dos pais dessas criancas por
muitas vezes escolherem o produto para os filhos ou juntamente com eles. Com o
assertivo emprego da metodologia e escolha dos desenhos coletados na pesquisa
empirica, se torna possivel a criacdo de um projeto de Design de Superficie que a
partir das aplicacbes das estampas, instigardo o imaginario infantil e criardo um

apelo emocional diante a roupa.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

Para um melhor entendimento sobre o tema, o presente estudo esta
estruturado em seis capitulos e sessdes que aborda primeiramente no capitulo 1 a
introducéo do trabalho, justificativa e objetivos. No capitulo 2 ha o referencial tedrico,
onde estuda-se temas que entende-se como relevantes para a compreensao do
estudo. Iniciando com um breve histérico acerca do Design de Superficie,
ornamentacgfes e 0o Bordado Sashiko como interferéncia téxtil, seguido das técnicas
de impresséo, como a sublimacéo e os processos téxteis.

Posteriormente no capitulo 3 explana-se questdes acerca do vestuario infantil e
o Design de Moda, contemplando um breve olhar histérico e o mercado do
consumidor infantil. Em seguida, no capitulo 4 € analisado o grafismo infantil e suas
fases. No capitulo 5 detalha-se a metodologia escolhida e seus passos a seguir para
o0 desenvolvimento da cole¢do de estampas, assim como Seus processos criativos,
gue conduz aos resultados e discussoes finais.

O Capitulo 6 é destinado a apresentacdo da colecdo desenvolvida, fazendo
uma analise das melhores alternativas. E finalizasse explanando as conclusdes
adquiridas durante toda a pesquisa e verifica-se se 0s objetivos propostos foram

alcancados.
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2 DESIGN DE SUPERFICIE E SUPERFICIES TEXTEIS

Este capitulo € de suma importancia para este trabalho, pois aborda estudos
acerca do Design de Superficie, um dos assuntos principais da pesquisa. Questdes
sobre seu surgimento no Brasil, fundamentos e processos na area téxtil, que foi a
escolhida para esta pesquisa, sdo analisados nesse momento.

De acordo com Ruthschilling (2008) foi a partir da traducdo do inglés Surface
Design que o termo foi aderido no Brasil em meados dos anos 1980, por abranger
mais areas do que os empregados até entdo como Desenho Industrial de
estamparia e Design Téxtil que fazia alusdo apenas a projetos voltados a area téxtil.
Alguns pesquisadores brasileiros determinaram definicbes sobre o tema,
Ruthschillling (2008) denota a seguinte definicéo:

Design de Superficie € uma atividade técnica e criativa cujo objetivo é a
criacdo de texturas visuais e/ou tacteis, projetadas especificamente para a
constituicdo e/ou tratamento de superficies, apresentando solugdes
estéticas, simbdlicas e funcionais adequadas as diferentes necessidades,
materiais e processos de fabricacdo. (RUTHSCHILLING, 2008, p. 20).

Para Rubim (2004), o Design de Superficie sempre € projetado para
superficies, independentemente de sua natureza. Schwartz (2008) amplia o conceito

definindo Design de Superficie como:

Design de Superficie € uma atividade projetual que atribui caracteristicas
perceptivas expressivas a superficie dos objetos, concretas ou virtuais,pela
configuracdo de sua aparéncia, principalmente por meio de texturas visuais,
tateis e relevos, com o objetivo de reforcar ou minimizar as interacdes
sensério-cognitivas entre o objeto e o sujeito. Tais caracteristicas devem
estar relacionadas as estéticas, simbdlicas e préaticas (funcionais e
estruturais) dos artefatos das quais fazem parte, podendo ser resultantes
tanto da configuracdo de objetos pré-existentes em sua camada superficial
guanto do desenvolvimento de novos objetos a partir da estruturacdo de sua
superficie. (SCHWARTZ, 2008, p. 28).

Desta forma, a medida que sdo realizados novos estudos surgem outras
definicdes e com isso, 0 conceito se estende e aperfeicoa. H4 muitos setores onde o
projeto para superficies pode ser aplicado como papelaria, ceramica, porcelana,
plastico, vidro, metal, couro, madeira, arquitetura e téxtil, na qual contempla maior
area de aplicacéo e possui diversas técnicas e meios para aquisicdo das superficies,

desde o seu tecimento até a impressdo das estampas.
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Para Rubim (2004) uma imagem relativamente simples pode se tornar uma
imagem interessante e cativante, em virtude de ter sido habilmente transformada em
uma padronagem, cujo desenho basico estd em repeticéao.

Ruthschilling (2002, p.40) se refere a repeticdo dizendo que “apesar de nao
ser condicdo sine qua non para se constituir um projeto de design de superficie,
uma exigéncia da maioria dos processos industriais mecanicos e automatizados
para a produgcdo em escala”. Assim, chega-se a conceitos importantes e bastante
utilizados no Design de Superficie: médulo e rapport.

O moddulo é a menor unidade da padronagem, que contém em si todas as
informacgdes basicas do desenho, é ele que posto em repeticdo formara um padrao
continuo. Pode ser bidimensional, constituindo-se numa &area limitada ou
tridimensional possuindo um volume constituido por faces. Neste estudo nos
limitamos a estudar o modulo bidimensional que é utilizado para criacdo das
padronagens téxteis. Rubim (2005) explana que, a maioria das industrias brasileiras
faz uso do termo rapport em frances ou repeat em inglés ao se tratar de projetos de
superficies continuos que operam com essa forma de representacdo um desenho
em repeticdo, modulado.

Por estar presente em diversas areas, o Design de Superficie se tornou de
suma importancia no cotidiano referente a tapecaria, ceramica e téxtil. De acordo
com Rubim (2005), as superficies constantemente suportaram a preméncia do
individuo de se expressar simbolicamente, sendo que este termo foi introduzido no
Brasil na década de 80. Pode-se dizer que o design de superficie é uma area
relativamente recente de ordem estética que tem como intuito a projecdo de
imagens bidimensionais para o tratamento de superficies, desenvolvendo e
apresentando solucg@es estéticas e funcionais.

Ainda que se tratando de uma é&rea recente e com poucas contribuicdes
especificas, o conceito de Design de superficie ja passou por modificacbes para
melhor compreensédo da area, mais precisamente em 2008, foi estabelecida uma

definicdo relevante, acrescentando um poder simbolico ao conceito.

Design de Superficie € uma atividade criativa e técnica que se ocupa com a
criacdo e desenvolvimento de qualidades estéticas, funcionais e estruturais,
projetadas especificamente para constituicdo e/ou tratamentos de
superficies, adequadas ao contexto soécio-cultural e as diferentes
necessidades e processos produtivos. (RUTHSCHILLING, 2008, p. 23).
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Rubim (2005) afirma que ha muitas restricbes projetuiais que envolvem o
trabalho de design de superficie, como limitacdes do processo produtivo, tecnologias
disponiveis, maquinas e equipamentos existentes, necessidades do publico-alvo, da

empresa e do mercado.

2.1 FUNDAMENTOS DO DESIGN DE SUPERFICIE

O Design de Superficie caracteriza-se por possuir um conceito especifico de
modulo, repeticdo, e sistemas de encaixe. Para Rubim (2005) os elementos visuais
sdo organizados a partir desse conceito de modo a gerarem diversos padrées que
percorrem as superficies e ddo novas formas a imagens, grafismos e texturas. E
essa composicao visual gerada, é responsavel por ndo termos a percepc¢do de onde
comeca ou termina determinada padronagem.

Diante disso, Ruthschilling (2008) explica que o médulo é a unidade da
padronagem, isto €, a menor area que inclui todos elementos visuais que constituem
o desenho. Para a autora essa composicdo visual ocorre em dois niveis,
dependendo da organizacdo dos elementos dentro do mdédulo e de sua articulacao
entre os moédulos, gerando o padrédo, de acordo com a estrutura de repeticdo ou

rapport, como pode ser visualizado na figura 1:

Figura 1 - M6dulo e Rapport

Médulo com Rapport

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Na figura 1 € possivel observar como a repeticdo dos modulos se encaixam
formando padrdes continuos. Segundo Rithschilling (2008) esse encaixe entre
modulos € predeterminado pelo sistema de repeticdo escolhido pelo designer, no
qual prevé os pontos de encontro das formas entre um modulo e outro. De acordo
com a autora, a concepcdo desse encaixe € orientada por dois principios: o de
continuidade, que € a sequéncia ordenada e ininterrupta de elementos visuais
dispostos sobre uma superficie; e o principio de contiguidade que € quando ocorre
uma harmonia visual, a repeticdo dos modulos verticalmente e horizontalmente
formam um padréo, possibilitando outras percepc¢des entre figura e fundo.

De acordo com Rubim (2005), em um modo geral, o conceito de repeticdo no
Design de Superficie, pode ser entendido como a distribuicdo dos mddulos nos dois
sentidos horizontal e vertical, continuamente, de maneira que nao forme falhas
visuais no novo padrdo. Portanto, nota-se que um bom resultado ndo depende
apenas da criacdo do médulo, mas também da disposicao correta em sua repeticao.

Para Ruthschilling (2008), essa repeticdo do modulo em intervalos constantes
€ chamada de sistema de repeticdo (repeat em inglés, rapport em francés).
Nomeada pelo designer e componente principal em sua criacdo, a definicdo aponta
gue quando altera o sistema, o resultado final da estampa também é alterado,
incluindo o conceito da proposta e seus efeitos visuais. Portanto, ainda que se
preserve o modulo, encaixes distintos possibilitardo resultados extremamente

distintos, como podemos visualizar na figura 2:
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Figura 2 - Encaixes

Fonte: Adaptado de Evelise Ruthschilling, 2008.

De acordo com a figura 2 referenciada, a autora em questdo enfatiza que ha
uma estrutura para cada sistema de repeticdo, correspondente a organizagdo dos
modulos no espaco. Schwartz (2008) afirma que h& dois sistemas basicos para
reproducdo dos modulos: o Alinhado e o Nao-Alinhado. Como podemos constatar
observando a figura 3, o tipo de sistema alinhado se refere a estruturas que mantém
o alinhamento das células. Sistemas nd&o-alinhados, oferecem as mesmas
possibilidades dos sistemas alinhados, porém tém como caracteristica o
deslocamento das células.
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Figura 3 - Tipos de Sistemas de Repeticédo

R R R R Sisternas Alinhados
RIR| BB
R R Sisternas N3o Alinhados Horizontal
R|R|A RA]R
R Tw R T

H Sistemas Nao Alinhados Vertical
515 [RES

Fonte: Schwartz, 2008.

A repeticdo de um méddulo deve se dar de uma forma ordenada dentro do
padréo seguindo uma simetria. Compreender as simetrias se faz necessario uma
vez que elas sdo a base dos sistemas de repeticao.

Torna-se de extrema importancia que o designer de superficie tenha
conhecimento sobre os sistemas de repeticdo, pois a partir de uma variacdo do
sistema pode ocorrer uma alteragdo em todo o desenho, ocasionando um efeito
visual completamente diferente. Também é possivel notar que um simples médulo

pode gerar inumeros desenhos quando aplicado em sistemas com encaixe correto.

2.2 DESIGN TEXTIL

A 4area em que se pode notar maior aplicacdo do design de superficie € a
téxtil, por possuir uma vasta variedade técnica e sua abundancia de aplicacdes que
podem ser projetadas na sua estrutura, sua trama ou na parte de acabamento e
embelezamento dos tecidos. De acordo com Chantaignier (2006), o design téxtil
abrange uma parte do design de superficie onde a aplicacdo de interferéncia sera
feita em fibras, fios e tecidos, de forma bidimensional (estamparia), ou tridimensional
(aplicacOes sobre a peca ou na estrutura do tecido).

Para Ruthschilling (2008) no setor téxtil o design de superficie consegue
contemplar a coloracéo, padronagem e estruturas de fibras e tecidos. O que abrange
instigar a criatividade e processos como tingimento, pintura, estamparia, bordado,
embelezamento e tecelagem. Para se obter éxito nas estéticas das estampas se

torna imprescindivel que haja uma certa harmonia conjunta entre formas, linhas e
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cores. Nessa Otica, o projeto busca desenvolver na linha de pesquisa de Design de
Superficie e afins, uma abordagem em que sera analisado o desenho infantil e os
mesmos serdo fonte de estudo e criacdo para aplicacdes no vestuério.

Com o decorrer dos anos, as técnicas de impressdao em tecidos foram
evoluindo tecnologicamente. Neste primeiro momento abordaremos apenas as
técnicas de impressdes para estampas corridas pois refere-se ao trabalho em
qguestao. De acordo com Chantaignier (2006), as producdes de estampas corridas
em grande escala geralmente séo feitas por cilindro e é denominada estamparia

rotativa, podemos visualizar um exemplo na figura 4:

Figura 4 - Estamparia Rotativa
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Fonte: Desenvolvido pela autora.

Nota-se na figura 4 que partes do cilindro ficardo cobertas e outras partes
serdo perfuradas, e € por estas partes perfuradas que a tinta ird passar e estampar o
tecido, este processo € denominado de gravar a estampa no cilindro. E entdo é
preciso gravar um cilindro para cada cor que serdo usadas na estampa.
Chantaignier (2006) também descreve a estamparia corrida por quadro ou serigrafia,
igualmente a técnica anterior € necesséria a separagado de cores e gravar um quadro

para cada cor, como pode ser visto na figura 5.
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Figura 5 - Estamparia por Serigrafia

WUALQOS

Fonte: Desenvolvido pela autora.

De acordo com a figura 5, na serigrafia os quadros sdo repetidos lado a lado
em toda a extensao do tecido. Essa técnica pode ser usada por grandes industrias
com magquinarios especificos ou aplicada de forma mais artesanal.

Por fim, o método considerado mais moderno por Chantaignier (2006) € a
impressédo digital, a qual surgiu na década de 1990 e se popularizou no séc. XX,
tornando possivel que pequenas marcas e pessoas independentes criem e
imprimam suas proprias estampas. A estamparia digital acontece a partir de uma

impressora com tintas proprias para tecido, como podemos ver na figura 6.

Figura 6 - Impresséo Digital

Fonte: Website da marca Epson.

Ainda de acordo com 0 mesmo autor, as impressoras digitais podem imprimir

direto no tecido ou a partir de um papel especial, que entdo com aplicagao de calor
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passara a estampa para o tecido, a qual € denominada como técnica de sublimacao

por transfer, como podemos visualizar na figura 7.

Figura 7- Processos Sublimagéo

Fonte: A autora.

Pezzolo (2007) aponta que por consequéncia dessa técnica digital, surgiu a
estamparia digital “indireta”, que une a tecnologia de jato de tinta com técnicas de
sublimagdo (que até entdo eram utilizadas para estampas localizadas) para
estampar padronagens com custo mais acessivel. A estamparia digital por
sublimacéo se utiliza da alta temperatura para transferir corantes, impressos em um
papel siliconado, para o tecido.

O papel é impresso por uma impressora digital sublimatica (uma impressora a
jato de tinta que utiliza corante em vez de cartuchos de tinta) e colocado com o lado
do corante em contato, sobre o tecido, e os dois passam juntos entre cilindros
quentes de uma calandra que, através de pressao e calor, auxilia o processo de
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termo transferéncia da estampa para o material téxtil (PEZZOLO, 2007). Este papel
nao pode ser reutilizado depois que todos os corantes forem transferidos, pois, se
isso for feito, a estampa ficard& muito clara e, em consequéncia, com péssima
qualidade de impresséo.

O processo de sublimacdo assegura que o corante penetre no tecido, em vez
de ficar apenas em sua superficie, 0 que confere a este um bom manuseio sem
afetar sua capacidade de respiracdo. A vantagem deste tipo de estamparia € que 0
processo é de baixo custo comparado a outros processos, pois elimina o
acabamento. Uma vez estampado, o desenho ja é fixado pelo calor, dispensando os
demais processos de lavagem e fixacao.

Devido as altas temperaturas a que € submetido, o tecido mais adequado
para receber esta técnica de estamparia € o 100% poliéster. Em bases naturais
(100% algoddo e 100% linho, por exemplo) ndo ha solidez de cor, deixando um
aspecto desbotado, e corre-se o risco de ‘amarelar’ o tecido, devido a queimaduras
provocadas nas fibras. Algumas empresas adquiriram o habito de estocar tecidos
lisos e imprimi-los com estampas exclusivas em pequenas quantidades, a cada
entrada de colecédo, por meio desta técnica de estamparia. Aumentando o poder de
negociacdo no ato da compra da matéria prima e agregando valor ao produto
vendido ao consumidor final.

Ao considerarmos o vestuario, que tem como matéria prima 0s materiais
téxteis, a customizacdo pode ser realizada diretamente sob o tecido, que jA comp&e
a roupa ou mesmo antes da peca ser montada, no molde recortado. A
transformacdo da superficie de acordo com Udale (2009) pode se conceder de
forma concentrada, formando elementos localizados, ou espalhados sob toda a
superficie da peca. Para a autora (2009, p. 89) a estampa e tratamentos de

superficie téxtil pode ser aplicada um tecido através de técnicas diversas:

Depois de fabricado, um tecido pode ser aprimorado ou alterado com a
aplicacdo de varios tipos de tratamentos de superficie, como padronagem,
cor e textura e técnicas que incluem estamparia, ponto, manipulacdo de
tecido, aplicacéo de contas/pedrarias, ornamentacdo. (UDALE, 2009, p. 89).

Dentro do tratamento de superficie, a aplicagdo téxtil como processo criativo,
Udale (2009) afirma que a escala, a proporcao das cores, o caimento e a repetigcéo,

afetardo a aparéncia geral do tecido, e em ultima instancia, a roupa para qual ele
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sera utilizado, estes elementos sdo primordiais para a estética e representacao do
desenho na superficie téxtil.

A ornamentagdo é outra maneira de beneficiar o tecido, além de estampar.
Udale (2009, p. 108) comenta que:

E ornamentar, o que confere uma aparencia mais tridimensional e
decorativa ao tecido. Lantejoulas, espelhinhos (shisha), micangas, conchas,
pedras e penas podem ser usadas para adicionar cor, padronagens e
texturas de superficie a um tecido ou uma peca de roupa. (UDALE, 2009, p.
108).

Neste sentido, a ornamentacdo com a utilizacdo do bordado Sashiko criara
um efeito, da forma ou volume para a roupa. Além dessas caracteristicas marcantes,
podem ainda serem aplicados como forma a complementar o desenho, fitas, e todo
o0 tipo de aviamentos, o que torna o resultado final ainda mais interessante e cheio

de detalhes.

2.2.1 Ornamentacao com Bordado Sashiko

N&o ha fontes seguras que determinem ao certo quando foi o surgimento do
bordado, mas algumas pesquisas mostram que o bordado estd presente desde os
primordios da humanidade, e sabe-se que é considerado uma das técnicas mais
antigas utilizadas para adornar o vestuario. Sousa (2012) diz que de inicio o bordado
era utilizado somente para unir duas pecas de pele, pois na Pré-Historia foram
descobertos vestigios de bordado sendo aplicado como forma de costura, onde as
primeiras juncdes de pedacos de pele eram feitas com o ponto cruz, que por sua vez
€ 0 ponto mais tradicional e inicial de um bordado, usado ndo somente para jungao
de partes, mas também para adornar.

Para Souza (2012), com a evolucao intelectual e mudancas de necessidades
da humanidade, o bordado evoluiu paralelamente, passando a ser visto como um
item de adorno valorizado e apreciado por muitos povos, destacando-se os de maior
influéncia, como os Babilénios, os Egipcios, os Gregos e os Romanos, que eram
eximios na arte de manusear e criar bordados.

A arte de bordar foi se alastrando para muitas outras civilizagbes, que
também se tornaram usuarios e praticantes peritos nesta habilidade artesa. Foi com

0S povos antigos, principalmente os do Oriente Médio, que surgiram variadas
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técnicas e estilos de bordado, transformando-o em arte igualmente emblematica,
valorizada e com maior destaque decorativo. Com o transcurso da historia, na ldade
Antiga, o bordado deixa o aspecto de juncdo e passa a ser uma técnica de
ornamentagdo e adorno de vestimentas, sendo, portanto, neste momento da historia
que o bordado ganha definigdes simbdlicas. De acordo com Lurie (1992, p. 223) “[...]
a decoracdo do vestuario com desenhos simbdlicos ou representacdes de objetos
naturais é quase tdo antiga quanto as proprias roupas’.

O sentido do bordado, quando produzido, € o de encontrar um significado
para o meio em que é aplicado, por isso € tdo simbolico e cativante aos olhos de
guem aprecia esta técnica. As expressdes impressas em cada ponto, seja apenas
em fios desenhados ou bordados repletos de brilho trazidos por pedrarias e outros
materiais, podem revelar a identidade de quem o produz e para quem € produzido. A
elegancia tecida em um bordado traz o imaginario para o cotidiano. Fazendo esta
ligacdo imaginaria, porém, concreta em acbes, a moda e o bordado contém
interacao estreita e mutua. Segundo a definicdo de Jones (2005), o bordado é capaz
de produzir alteracbes tanto exteriores, na pessoa que 0 usa estampado em suas
roupas, quanto interiores, os adornos possibilitam enriquecer nossos atrativos
fisicos, afirmar nossa criatividade e individualidade ou sinalizar nossa associacao ou
posicdo dentro de um grupo ou cultura.

Com esta definicdo, a autora indaga a relacdo do Design de Superficie com a
Moda, a partir do pressuposto de que a superficie téxtil pode ser modificada, em sua
trama, no momento de sua execucdo (confeccdo). O Design de Superficie, neste
estudado, é entendido como uma interferéncia significativa na superficie de um
objeto, ao passo que, nesta pesquisa, o0 objeto destacado é o tecido, o qual pode ser
incrementado pelas técnicas do bordado. Nesse sentido, o bordado, ligado ao
Design de Superficie, é considerado como técnica de interferéncia na superficie de
um tecido.

A interferéncia pode acontecer quando o bordado, pedrarias ou outro material
€ aplicado no momento da constru¢cdo de uma nova trama, incluido no momento da
tecelagem do tecido, causando, assim, interferéncia direta na superficie. Aqui os
fatores artesanais e manuais estdo presentes desde o inicio até o fim do processo
de construcéo da trama e aplicacdo do bordado.

De acordo com Paine (2010), o Bordado Sashiko surgiu em meados do séc.

XVI no Japéao, decorrente da necessidade de prolongar a vida uatil das roupas,
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juntamente da técnica denominada Boro que era utilizada em conjunto com o0s
pontos do Sashiko para a criacdo de remendos nas roupas.

Assim, através da costura de diferentes pedacos de pano e do uso de pontos
reforcados, era possivel fortalecer a fibra para que ela durasse mais. Além disso, no
periodo Edo (que durou até 1868), havia leis que proibiam as classes mais baixas de
usarem roupas de cores brilhantes, o que fez com que as cores das roupas
tradicionais em estilo Boro sejam o marrom e o azul indigo, proximo do atual azul

jeans, como podemos ver na figura 8.

Figura 8 — Sashiko

Fonte: Adaptado de Paine (2010, p.23).

A partir de Paine (2010) e de acordo com a figura 8, pode-se notar que o
comprimento de cada ponto é muito pequeno, cerca de 3 milimetros, e a técnica é
semelhante a de um alinhavo, o qual o fio percorre por baixo e por cima. O Sashiko

€ desenvolvido a partir de um motivo base para guia-lo, e sobre este desenha-se o
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gue sera bordado. Portanto, na presente pesquisa, 0 motivo base seria a estampa
dos grafismos infantis, e entdo sobre estes o Bordado Sashiko como interferéncia
téxtil, o que quer dizer que este bordado aparecer4d em alguns elementos da
estampa, e ndo em sua totalidade.

S80 muitos os motivos utilizados no Sashiko, com maior frequéncia
geomeétricos ou vegetais, e intimamente ligados a historia do Japdo e as suas
tradicoes. Este bordado tradicional, inicialmente representado por pequenos pontos
em fio branco sobre tecido indigo, permite atualmente uma grande liberdade
artistica. Antigamente era realizado com fio branco, mas hoje em dia pode ser
trabalhado com fio de cores e motivos mais modernos no vestuario, como podemos

ver na figura 9.

Figura 9 - Uso do Sashiko na Marca Kuon

Fonte: Website da marca Kuon.

Em sua primeira colegdo em Toquio, a marca KUON, do designer Shinichiro
Ishibashi, explora um classico método de remendos e traz a tona tradicdo e
contemporaneidade. Utilizando o Sashiko, a marca reaproveita diferentes tecidos,

posteriormente tingidos de indigo e remendados para formar uma peca de roupa,
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cobertor, tapete etc. A colecdo apresenta patchwork em pecas como blazers,
Suéteres, camisas, camisetas, bermudas, bolsas e bonés. De acordo com o website
da marca, as pecas variam de R$ 250,00 a R$ 2.000,00 reais.

Portanto, nessa 6tica, a autora indaga a relagdo do Design de Superficie com
a Moda, a partir do pressuposto de que a superficie téxtil pode ser modificada, em
sua trama, no momento de sua execucdo (confeccdo). O Design de Superficie,
neste estudado, € entendido como uma interferéncia significativa na superficie de
um objeto, ao passo que, nesta pesquisa, 0 objeto destacado é o tecido, o qual pode
ser incrementado pelas técnicas do bordado. Nesse sentido, o bordado, ligado ao
Design de Superficie, é considerado como técnica de interferéncia na superficie de

um tecido.
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3 VESTUARIO INFANTIL NA MODA

Este capitulo visa uma melhor compreenséo acerca do vestuario infantil, sua
histéria e a relagdo com o mercado da Moda. Primeiramente, podemos compreender
a Moda como uma grande cadeia de producdo e de comunicacdo, que é capaz de
estabelecer mudancas de comportamento e de aparéncia visual perante a cultura de
uma determinada época. Lipovetsky (2007) afirma que a Moda é um fendmeno no
qual abrange: a linguagem e as maneiras, 0S gostos e as ideias os artistas e as
obras culturais. Na mesma otica, Rech (2002) consente que 0s progressos da
ciéncia também fazem parte do fenbmeno da Moda e estdo presentes nas
mudancas socioldgicas, psicologicas e estéticas que ocorrem na sociedade.

Inicialmente, eram chamados de alfaiates e costureiras os profissionais que
trabalhavam nesse segmento desenvolvendo indumentos para as pessoas. Logo
apos, mudancas e especializacdes foram acontecendo neste setor, ocorrendo a
separacdo de processos, como o de criacdo e execucdo de projetos. A partir dai
revelam-se profissionais denominados de estilistas e que, atualmente, também séo
conhecidos como designers de moda. De acordo com Pires (2004, p. 67) “Durante
anos, o estilismo correspondeu a tal demanda; porém, a realidade atual requer uma
abordagem sistémica, o que consagra a importancia do design”.

Fazendo referéncia a dois renomados tedricos do design, Bonsiepe (1997) e
Lébach (2001), é possivel dizer que a definicdo da atuacdo do designer, neste
trabalho, é de carater projetual, criativo e inovador. Um objeto, processo ou produto
€ desenvolvido pelo seu trabalho. Ao que diz respeito a Moda, Rech (2002) contribui
facilitando em definir o produto de Moda por categoria, tal como: todo elemento ou
servico que contemple as propriedades de criacdo, qualidade (conceitual e fisica),
ergonomia (vestibilidade), aparéncia e preco a comecar pelas aspiracdes do
segmento de mercado ao qual o produto se reserva.

Castilho (2005) sustenta que o propoésito do designer de moda esta aliado a
reinventar referéncias formais através de um aglomerado de estilos que diferencia a
roupa. Ainda os mesmos autores ressaltam que é importante estar sempre atento a
tendéncias, diante as constantes mudangas e continuidades em sua multiplicidade.
Para Caldas (2006) se torna de extrema relevancia para a criagdo de projetos de

produtos de moda, se antecipar e construir tendéncias de moda.
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Fante (2010) denominou como moda ou vestuario infantil roupas que
contemplam fatores que, mais do que vestir, possuem o intuito de divertir as
criancas. A autora ainda defende, que seguindo orientagcbes de pedagogos, 0S
estilistas transportam a fantasia dos desenhos para o tecido, eles criam detalhes
Curiosos que agucam a visdo, a audicdo, o tato, ou seja, 0s cinco sentidos da
crianca.

A partir disso, pode-se notar que essa nova forma de concepc¢ao de vestuario
infantil explora a consciéncia visual, permitindo que a crianga se desenvolva, dentro
das etapas naturais e de forma ludica, por meio de uma multiplicidade de unidades
basicas de informacdo que atuam, simultaneamente, como um dinamico canal de
comunicacao.

Pode-se dizer entdo que o Designer de Moda é o profissional responséavel
pelas etapas do processo de desenvolvimento de produto de moda, produto esse,
gue envolve o corpo cumprindo o objetivo de suprir necessidades que adentram ao
universo de valores subjetivos, valores esses que buscam envolver o corpo dentro

de sua vida social.

3.1 BREVE OLHAR HISTORICO SOBRE O VESTUARIO INFANTIL

Ao longo da histéria, o vestuario infantil passou por varias mudancas
referentes a sua utilizacdo e concepcgdo. Aries (1986) defende que, por muitos anos,
aproximadamente até o término do século Xlll, ndo havia criancas caracterizadas
por uma expressdo particular, e sim adultos de tamanho reduzido, vestidas e
tratadas como homens e mulheres da sua condic¢édo social.

Em meados do século XVI, segundo Ariés (1986), tornou-se habito vestir os
meninos de até quatro ou cinco anos de idade como meninas, como pode-se ver na

figura 10:
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Figura 10 - Vestuario Infantil séc. XVI

Fonte: Adaptado de Ariés (1981, p.52).

Na figura 10 é possivel visualizar as caracteristicas desta época, meninos
usando saias, vestidos e aventais, habito este que sé foi abandonado apo6s a
Primeira Guerra Mundial. Nos colégios, os meninos do semi-internato usavam uma
calca curta até os joelhos por debaixo do vestido comprido. Porém, do século XVI ao
XVIII, no caso das mulheres, essa diferenciacdo ainda néo exisia, pois as meninas
persistiram por mais tempo no estilo de vida que as assemelhavam com os adultos.

Portanto, as meninas persistiram a vestir-se como mulheres adultas. Percebe-
se que essa preocupacdo na distincdo da crianca limitou-se principalmente aos
meninos que, no fim do século XVI, comecaram a frequentar em massa 0s colégios.
J& as meninas, além de ndo sofrerem nenhuma modificagdo no traje, s6 tiveram
acesso ao ensino bem mais tarde e de forma bem mais lenta. Ariés (1986, p. 81)

afirma que:

Se nos limitarmos ao testemunho fornecido pelo traje concluiremos que a
particularizacéo da infancia durante muito tempo se restringiu aos meninos.
O que é certo é que isso aconteceu apenas nas familias burguesas ou
nobres. As criangas do povo, os filhos dos camponeses e dos arteséos, as
criangas que brincavam nas pracas das aldeias, nas ruas das cidades ou
nas cozinhas das casas continuaram a usar 0 mesmo traje dos adultos.
(ARIES, 1986, p. 81).
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No periodo medieval ndo existiam roupas proprias para criangas. Elas eram
tratadas exatamente como adultas, muitas vezes sendo comparadas com andes ou
com alguém com deformacdes corporais. Inclusive, Aries (1986, p. 51) afirma que
“até o fim do século Xlll, ndo existem criangas caracterizadas por uma expressao
particular, e sim homens de tamanho reduzido”. Na figura 11, é possivel observar
gue nao ha distincdo alguma na vestimenta entres as roupas adultas e infantis nessa

época.

Figura 11 - Trajes Infantis séc. XlI

Fonte: Adaptado de Ariés (1981, p. 53).

Em meados do século XVIII, Jean-Jacques Rousseau apresentou uma nova
visdo de crianca. A infancia passou a ser vista como um estado natural e separado,
a criangca deixou de ser tratada como um miniadulto e comecou a ter valor e
necessidades préprias. Rousseau nao requeria mudancas apenas na educacao das

criancas, mas também na forma de brincar, de aprender e de se vestir:

Os membros de uma crian¢ca em crescimento devem estar livres para se
mover com facilidade em suas roupas; nada deve restringir seu crescimento
e movimento; [...] O melhor é fazer com que as criangas usem batas
durante o maior tempo possivel e, entdo, prover-lhe roupas folgadas, sem
tentar definir formas, o que ndo passa de mais uma maneira de deforma-las.
Seus defeitos de mente e corpo talvez remontem todos a mesma fonte, ao
desejo de torna-las homens antes do tempo. (ROUSSEAU, 1992, p. 52).

Observa-se que nessa época ja se apresentava uma preocupacdo com o

vestuario das criancas desconhecida na Idade Média. A adocdo desse novo traje
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especifico para criancas, marca uma data muito importante na formacdo do
sentimento de infancia.

Ent&o, somente a partir do século XVIII as roupas se tornam mais leves e com
uma conotacgdo infantil. Se torna o inicio da liberagdo da modelagem dos trajes
infantis, que comeca no final do século XVIII e inicio do século XIX, gracas as ideias
do filésofo, socidlogo e pedagogo Jean - Jacques Rousseau, para quem a infancia
era um estado natural e com caracteristicas préprias. Ele reivindicava que as
criangas nao deveriam ser encaradas como adultos em tamanho reduzido. Dizia que
o melhor para as criancas era 0 uso de batas durante o maior tempo possivel e,
entdo, prover-lhes roupas folgadas, sem tentar definir as formas. As ideias de
Rosseau influenciaram positivamente o uso adequado do vestuério infantil. Com o
apoio de grande parte da sociedade tem-se a utilizacdo de tecidos mais leves, e
cores mais claras. As roupas assim passaram a ter materiais, modelagem e design
mais apropriada a crianca.

Jean Jacques Rousseau provocou por volta de 1762 uma verdadeira
revolucdo na vestimenta infantil. Rousseau (1992) combatia a moda que nao dava
liberdade as criancas, teoria que tinha apoio de educadores, médicos e filésofos.
Este movimento, lentamente, influenciou a adocédo de tecidos leves e cores mais
claras, eliminando as armacdes das saias. Moutinho (2010) afirma, que essa
liberdade na modelagem infantil perdurou até 1860, desse periodo até o ano de
1900 as roupas voltaram a ficar desconfortaveis, principalmente na modelagem das
roupas femininas.

Moutinho (2010) relata que a forma passou a ser a mesma das modelagens
adultas, apenas o comprimento variava entre a altura dos tornozelos e / ou abaixo
dos joelhos. Embora houvesse familias que adotavam para os filhos uma moda mais
informal. Mas de acordo com 0 mesmo autor, as décadas de 10 e 20 do século XX,
alteram profundamente o estilo de vida das criangcas, com as modelagens de
vestidos curtos, soltos e mangas curtas para as meninas; € 0S meninos passaram a
usar calcdes curtos, ao estilo dos escoteiros. Com isso, fica assegurada a liberdade
e o conforto das modelagens infantis e as criangas ganharam mais liberdade para
brincar.

Nos séculos XVIII e XIX, existiam mais estilos distintos para os meninos do

que para as meninas, 0 que mudava de forma gradual da infancia para a idade



46

adulta. A moda das meninas a partir do século XVIII, era construida por uma
indumentaria roméntica cheia de babados, lembrando os contos de fada.

De acordo com Lurie (1992) no fim do século XIX, a moda que surgiu foi
chamada de Fauntleroy, inspirado em uma obra de arte e era detestado pelos
meninos que a usavam. Lurie (1992) afirma que o traje era composto por uma
jaqueta preta ou azul safira de veludo e calgas com camisa branca de colarinho
largo rendado. Juntamente com uma faixa de seda colorida, meias de seda, sapato
afivelado e boina, conforme a figura 12.

Figura 12 - Moda Fauntleroy

Fonte: Adaptado de Lurie (1992, p.72).

De acordo com o mesmo autor, ap0s o fim dessa indumentaria, as calgcas
curtas continuaram sendo a moda dos meninos. Nessa época, surge a calca de golf
na altura do joelho, um dos primeiros exemplos de roupa adulta adaptada para
crianga. O traje marinheiro teve um grande destaque na histéria da moda infantil e a
partir do século XX se tornou padréo entre as criangas no cotidiano, de forma que a
criangca comecou a obter um estilo préprio. O que diferenciava o traje feminino do

masculino, era a saia, em vez das calgcas (LURIE, 1992).
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Moutinho (2010) diz que no inicio do século XX, a artista inglesa Kate
Greenawayn marcou a moda infantil com suas criagcbes que revelavam criancas
vestidas como cem anos antes. A moda infantil ficou estagnada do inicio do século
XX até a primeira guerra Mundial. Em estudos sobre a moda infantil no século XX
baseados em fotografias publicadas nas revistas da época, verificou-se que entre
1929 e 1940 as meninas utilizavam vestidos amplos de corte em “A”, um lago
enorme no cabelo e sapatos estilo boneca; 0s meninos usavam macaquinho, blazer
com calca ou short ou, ainda, short com blusa para os meninos, acompanhados de
sapatos sociais e meias de nailon, conforme pode ser visto nas imagens que

seguem.

Figura 13 - Moda séc. XX
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Fonte: Adaptado de Lurie (1992, p.85).

De acordo com a andlise das imagens pesquisadas, 0s meninos e meninas
de idades variadas parecem miniaturas de adultos, interpretando, da melhor maneira
possivel, o papel que Ihes fora destinado: de crianca bem-comportada,
representante de sua familia, do padréo social e cultural da época. Para Moutinho
(2010) as criancas eram destinadas desde pequenas a incorporar papéis estipulados
pela sociedade a que pertenciam.

Essa forma de se vestir transformava 0os meninos pequenos em miniaturas de

homens e as meninas em pequenas mulheres através do seu traje; esta maneira de
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se vestir levaria a criangca a integrar-se com o mundo adulto, revelando assim a
ignorancia de sentimento quanto a este ser infantil, uma vez que a crianca iria seguir
0S mesmos rumos que o adulto em sua trajetéria diaria e o0 mundo no qual vive o
adulto também viveria a crianca (ARIES, 1986). Na década de 1940, os rompers
(body ou macaquinhos para bebés) e jardineiras transformaram-se em pecas
populares usadas durante o dia para criangas e bebés, substituindo as vestimentas

brancas, exceto em ocasides especiais.

Figura 14 — Rompers
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Fonte: Adaptado de Ariés (1986, p. 182).

ApoOs a segunda Grande Guerra Mundial houve uma grande mudanca no
mercado infantil, pois as criangas comecaram a serem “notadas” e consideradas por
comerciantes e empresarios (MOUTINHO, 2010). Outro motivo influenciador para o
crescimento da moda infantil ocorreu também apds a Segunda Guerra Mundial, com
o retorno dos soldados para casa. Na época houve uma reestruturacdo da economia
e uma certa confianga no progresso. Houve também um aumento da natalidade,

iniciando um crescimento da populacdo que durou quase 20 anos, configurando o
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surgimento da geracdo Baby Boomer?, assim o mercado do vestuario infantil e da
moda ganharam forca.

Aries (1986) diz que a valorizagdo da infancia surgiu com maior intensidade
na ldade Moderna, onde as criangas passaram a ser tratadas como um ser social,
adquirindo um papel de importancia dentro das relacdes familiares. Ela passou a ser
vista como uma pessoa que merece respeito e que tem caracteristicas e
necessidades proprias. Além deste aspecto, 0s pais passaram a se preocupar mais
com seus filhos, como o acompanhamento dos estudos, de praticas esportivas, lazer
e cuidados especificos proprios da infancia.

Assim, nessa época a vestimenta das criancas também passou a ser mais
valorizada e de acordo com Moutinho (2010), iniciou-se o0 processo de
descobrimento de tendéncias, através do meio social, modificando o estilo da moda
infantil. O autor, com a analise das imagens, verificou que na moda infantil
similarmente a moda adulta, ocorreu uma modificacdo na indumentéria para uma
versdo mais unissex, utilizando pecas como blusas e shorts como forma de
liberalismo do sexo feminino, atribuindo na vestimenta mais igualdade entre meninos
e meninas.

Segundo Moutinho (2010), as criancas da década de 60 foram beneficiadas
com novos tecidos utilizados no seu vestuario. Apesar de novos tecidos e um modo
de vestir mais descontraido, o estilo continuou quase o mesmo de décadas
anteriores, ou seja, para as meninas o vestido “A”, sapatos boneca e tiaras; meninos
com blusas, cal¢cbes e sapatos de cordées. Com os movimentos feministas e
conhecimentos na década de 60, nota-se uma preocupac¢ao com o cotidiano e saude
da crianca alterando a moda para que elas se tornassem mais livres de roupas sem
ergonomia, ganhando tecidos novos e confortaveis. Com isso, popularizou-se 0 uso
de tecidos leves e a famosa t-shirt classica e basica, muito utilizada até os dias de
hoje. Essa mudanca revolucionou o mercado industrial infantil mundial. Segundo
Moutinho (2010) a crianga na atualidade tem acesso a novas formas de
entretenimento, e de ver a vida. Tém programas favoritos, conhecem as marcas de
roupas e 0s acessoérios e dao prioridades ao que gostam, alterando assim a
perspectiva do consumidor e suas prioridades, influenciando diretamente na moda e

na sua maneira de vestir.

2 Baby Boomer é uma definicdo genérica para criancas nascidas durante uma exploséo populacional.
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3.2 A CRIANCA E O VESTUARIO NA MODA ATUAL

Quando falamos em moda infantil, ndo é simplesmente “roupa para crianga”.
E uma roupa que carrega uma marca, um valor simbdlico. A moda é um dispositivo
social que reflete as facetas do comportamento humano, podendo apontar futuras
mudancas, € uma forma de expressao da individualidade e da variedade de estilos
de vida. A moda superou a sua materialidade e desnaturalizou um dos aspectos
mais regulares da sociedade a ato de vestir, informa Lurie (1992).

Mediante este comportamento humano, nos ultimos 30 anos houve uma
valorizacdo do potencial de consumo das criancas, o que fez surgir diversos
segmentos com infinitas opcbes para atender as expectativas desse publico tais
como: filmes, desenhos animados, livros, musicas, produtos de higiene e beleza,
roupas, sapatos, acessorios, brinquedos, jogos eletronicos, computadores,
alimentos, entre outros.

Para Moutinho (2010) a crianga contemporanea se preocupa mais com sua
aparéncia, admira e almeja ser semelhante a determinadas personalidades. Como
as criancas estdo cada vez mais “independentes” e sabem cada vez mais cedo o
gue querem e 0 que nao querem, estdo também exigindo mais, escolhendo ou
sugerindo suas roupas, brinquedos e acessoérios. Elas fazem assimilagdes muito
mais rapidas do consumo em si, e da satisfacdo da compra dos produtos desejados.
Conforme os autores as criancas no mundo contemporaneo se vestem escolhendo
suas proprias roupas.

Para caracterizar o vestuario infantii no cotidiano, utilizaremos a marca
popularmente conhecida que atrai bastante consumidores como € o caso da Tigor.T.
Tigre /Lilica Ripilica. Tigor/Lilica disponibiliza em meio virtual os modelos e valores
das pecas que compdem as suas cole¢des. Tigor e Lilica trazem uma descricdo de
suas mascotes, que levam o nome de suas respectivas marcas, expressando o
“‘ideal masculino” e o “ideal feminino” (MOUTINHO,2010). Os autores supracitados,

dizem que:

De acordo com a Associacdo Brasileira da Industria Téxtil, a grife Lilica
Ripilica é a lider no segmento de moda infantil, com uma participacao de
15% no mercado. O grupo Marisol, detentor das marcas Lilica Ripilica e
Tigor T. Tigre, € o lider nos segmentos de confeccao infantil e franquias
monomarcas. A marca € voltada para criancas de 0 a 12 anos, pertencentes
as camadas médias e altas da sociedade. (MOUTINHO, 2010, p. 15).
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Além da supracitada marca, existem outras centenas voltadas para a moda
infantil, seja moda usada no cotidiano e também a moda para festas. Através de
uma analise no Website da marca em estudo, percebe-se que a marca realiza
diversas acfes para atingir seu publico-alvo. No Website, como mostra a figura 15, é
possivel ter acesso a colecao vigente, montar looks, obter informagBes sobre a

marca, as lojas, as principais novidades e entrar em contato com a empresa.

Figura 15 - Website Lilica Ripilica
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Fonte: Website da marca Lilica & Tigor.

Diante dessa figura, podemos notar que o marketing influencia no vestuario e
na percepgao das criangas sobre as marcas de vestuario, sobre a moda e sobre o
estilo de vestir, tornando o acesso a elas muito mais facil. Os grupos de pares
(grupos de referéncia e de pertenca) também influenciam na escolha do vestuério
das criancas. A marca Lilica & Tigor também utiliza o desfile como um grande agente
divulgador, e para conseguir mais impacto, geralmente traz uma figura mirim
conhecida da midia para estrelar seus desfiles. A marca ainda desfila suas cole¢des

em algumas das principais semanas de moda do pais, como mostra a figura 16.
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Figura 16 - Desfiles Lilica & Tigor

Fonte: Website da marca Lilica & Tigor.

Pode-se notar na figura 16 exemplos de miniadultos, caracteristicas
ergondmicas semelhantes assim como roupas iguais a da mée no canto superior
direito. Também, para se aproximar do seu publico alvo, a empresa possui diversos
programas, entre eles um blog - onde sdo divulgadas dicas de filmes, livros e
novidades. Este servindo tanto para o acesso dos pais como para das criancgas.
Outro instrumento virtual utilizado para comunicacdo € um clube online, onde as
criangcas podem se cadastrar para experimentar jogos e se corresponder com a
personagem da marca. Nessa pagina da internet é possivel explorar a casa dos
mascotes, o jardim e interagir com o cenario.

Eventos anuais de moda no pais, como S&do Paulo Fashion Week, Fashion
Rio e Recife Fashion, mostram o0 constante investimento em novidades e
caracteristicas que sdo aplicadas as roupas de criancas, tornando a moda infantil
mais atrativa e valorizada a cada ano. Modelos diferentes a cada estagéo,
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aviamentos modernos, acessorios e modelagens agregam caracteristicas
inovadoras ao vestuario, com a finalidade de atrair os consumidores.

Sendo assim, de acordo com Postman (1999) o design de vestuério infantil
também é uma area que vem crescendo, com novas industrias e lojas, para atender
as necessidades do mercado, visando melhorar o conforto, seguranca e tornar a
roupa cada vez mais atrativa para o publico infantil.

De acordo com os dados acima mencionados, o segmento infantil cresceu de
modo consideravel e os nUmeros mostram que o mercado infantil esta em expanséo,
razao pela qual os empresarios investem com a intencdo de conquistar esse publico
cada vez mais exigente.

Observa-se que o final do século XX, trouxe muitas mudangas no vestuario
infantil. Porém, mesmo a sociedade com um forte sentimento de infancia, as roupas
passaram a apresentar fortes caracteristicas da dos adultos. Atualmente a historia
se repete, conforme observado anteriormente, as criancas no século XIV e XV se
vestiam como os adultos e ndo tinham direito a escolha, reflexo da maneira como a
infancia era vista. Mas na atualidade esta tendéncia também esta presente, e filhos
se vestem como o0s pais, porém com uma diferenca significante, pois agora as
criancas possuem desejos, vontades e sdo incentivadas ao consumismo, muitas
vezes influenciadas pela midia (POSTMAN, 1999).

Atualmente, € possivel identificar facilmente que o comportamento, a
linguagem, as atitudes, os desejos e até a aparéncia fisica - seja de adultos, seja
criancas — tornam-se novamente semelhantes. Neste contexto, Postman (1999, p.
12) expdem que “a percepcdo de que a linha diviséria entre a infancia e a idade
adulta esta se apagando rapidamente é bastante comum entre 0s que estdo atentos
e é até pressentida pelos desatentos”. Na figura 1, € possivel ver esse tipo de
comportamento, onde as roupas para criancas e adultas jA ndo possuem grandes

diferencas.
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Figura 17 - Colec&o Mini Me Dolce & Gabbana 2019

JOS S | u‘w'
7 ’7 ’ 7,
Q’ ,1\,1

Fonte: Website da marca Dolce & Gabbana.

A marca internacional Dolce & Gabana vém investindo em roupas iguais para
pais e filhos. O nome dado a colecdo, que em portugués significa Mini Eu, ja
demonstra o intuito em vestir as criangcas em miniaturas dos pais. Percebe-se na
figura 18 que tanto a modelagem quanto as estampas sao semelhantes.

Postman (1999) observa que ha uma necessidade de se vestir a crianca
como um adulto mirim, devido a fatores midiaticos, que envolvem tanto o publico
infantil, como o adulto. A importancia excessiva com a aparéncia virou um fator
lucrativo para as empresas e as criangas se tornaram mais um grupo inserido neste
contexto.

Podemos referir a histéria dos tecidos como parte significativa no vestuario
infantil. Diante disso podemos analisar a otica de Pezzolo (2007) sobre os padrdes
classicos de estampas téxteis, 0s quais possuem um quesito histérico, aqueles que
apoOs séculos de existéncia, ainda se mantém vivo, fazendo parte do mundo da
moda, estdo inclusos nessa categoria, listras, cashmere, xadrez, tweeds, olho-de-
perdiz, risca-de-giz, espinha de peixe, poas. Podemos visualizar alguns exemplos

desses padrbes na figura 18.
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Figura 18 - Padrfes Classicos de Estampas
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Fonte: Adaptado de Pezzolo (2007, p.132)

Analisando a figura 19 e como podemos ver em Pezzolo (2007), até o século
XV as listras eram usadas para representar exclusao, vestiam listrado pessoas
consideradas loucas, doentes, banidas e cristds. No séc. XVII artesdos tecem um
tipo de & com um grafismo semelhante a uma folha de palmeira estilizada,
conhecida como cashmere, comumente usada em lencos de algoddo na época.
Posteriormente surge o padrdo xadrez, resultante de trama simples de fios de duas
Ou mais cores, e eu possibilita infinitas varricbes como os padrées madras, principe-
de-gales, pied-de-poule, vichy e os tartans que originaram um padrao registrado pela
marca Burberry em 1924.

Fazendo um adentro a moda atual, de acordo com Pezzolo (2007) pode-se
notar que esses padrdes classicos, com seu universo de variagcdes e transformacdes
que ocorreram, nunca deixaram de ser usados, porém atualmente vestem todas os
tipos de classes sociais, estando presente tanto no vestuario adulto, quanto no

infantil como podemos ver na figura 19.
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Figura 19 - Uso de Estampas Classicas pelo Publico Infantil

Fonte: Websites de marcas infantis

A figura 20 refere-se a exemplos de estampas de marcas internacionais como
Coco Chanel, Burberry, Dolce & Gabbana, Zara Kids, Massimo Dutti e H&M.
Podemos notar que o padrao classico esta sempre presente em pelo menos uma
peca das colecbes, as listras e 0 xadrez sdo usados por ambos 0s sexos.

Na atualidade acontece algo semelhante ao passado apontado anteriormente,
onde temos colecdes para criangas iguais ou muito semelhante as colecdes de
adultos. Vestir a crianca com roupas semelhantes as roupas dos adultos na
atualidade tem um sentido muito diferente do que havia no passado, pois em épocas
anteriores este fato ocorria devido a pouca importancia dada a infancia e a sua
vestimenta, ou seja, fazia-se de forma facil e que cobrisse o corpo, uma bata longa
para bebés, tanto meninos como meninas e ndo havia uma preocupacdo com
modelagem especial, ou até mesmo com a ergonomia. Hoje, ao contrario, vestir a
crianga como um adulto € moda e torna-se bonito o filho com as vestes semelhantes
as do pai e a filha com as vestes parecidas com as da mée; mas esta moda atual
tem suas ressalvas (POSTMAN, 1999). Moutinho, (2010 p. 22) diz que:
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a geracdo de criancas de hoje, constitui-se por compradores mais
sofisticados, relativamente as geracdes anteriores. Elas reconhecem as
marcas, as caracteristicas e os atributos dos diferentes produtos que lhe
sdo anunciados na televisao, pois passam muito tempo diante do pequeno
ecrd. (MOUTINHO, p. 22).

No entanto, ha de se observar que, mesmo as criangas que possuem uma
opinido formada sobre suas vontades e desejos, elas ainda permanecem como
criancas. Lipovetsky (2007) ressaltam que ha a necessidade do ludico ainda nesta
fase, e por este motivo, a moda segue alguns padrdes, como no caso das criangas
gue encontram no design das pecas e nos materiais utilizados para confeccionar o
vestuario, 0s suportes visuais e tateis necessarios a descoberta da escrita. A
ludicidade manifesta-se através de imagens que instigam as brincadeiras e a
imaginagao infantil.

Lipovetsky (2007, p. 21) diz que: “Vestir uma crianga como adulto é priva-la
de vivenciar situacdes fundamentais para o seu desenvolvimento, como a liberdade
de correr saltar, pular. Para isso € preciso que ela use roupas que possam facilitar
tais movimentos.” Segundo o autor € um fator preocupante, pois, a roupa das
criancas na atualidade, nem sempre estdo com a modelagem adequada, o tecido
adequado ou a silhueta ideal a idade. Portanto, pode-se concluir que ha diferencas
importantes a serem consideradas entre a idade adulta e a crianc¢a, afim de que esta
nao se torne um miniadulto. A familia e a escola se tornam fundamentais para o nao

desaparecimento da infancia.

3.3 MERCADO INFANTIL DE CONSUMO DE MODA

De acordo com Gade (1998), atualmente a crianca brasileira é muito
independente, possui ideias proprias a respeito de consumo e sdo conhecedoras
dos produtos, marcas, grifes, sabendo exatamente o que deseja comprar. Segundo
Karsaklian (2004), nossa sociedade do lazer, € indiscutivelmente associada a
sociedade de consumo e influencia de modo consideravel, as criangas, tornando-as
consumidoras participativas.

Karsaklian (2004) afirma que “crescer € consumir”, pois observaram que
atualmente a criangca-consumidora transformou-se em uma crianga-acumuladora.

Logo apOs o nascimento, ela tem um simples chocalho, mas aos 20 anos ela ja
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possui um numero consideravel de bens. No cenario de consumo atual, de acordo
com o Estudo da Inter Science revelado em 2016 revela que 80% das criancas
brasileiras influenciam as compras de produtos, enquanto que, em 2013, esse valor
era de 71%, estes dados estao apresentados na figura 21.

Estudo posterior, realizado em 2017, revelou ainda que o poder das criancas
sobre a escolha de marcas era da ordem de 18%. No futuro, 0 mesmo estudo da

Inter Science estima que este poder de influéncia podera chegar a 53%.

Figura 20 - Influéncia das criancas brasileiras na compra de produtos
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Fonte: Adaptado de Estudo Kids Power - InterScience (2018)

Diante desse cenario, de acordo com a Macroplan (2018), torna-se visivel o
crescimento de pais dispostos a pagar mais pela marca que os filhos pedem, e filhos
que recebem seu préprio dinheiro. Portanto, sera cada vez mais importante para a
competitividade das empresas um redirecionamento crescente de suas estratégias
de marketing para incrementar o apelo comercial de seus produtos e servigos para
criancas e adolescentes ou para seus responsaveis financeiros, os pais.

Ainda sobre o cenario de consumo, de acordo com a Revista Exame (2018),
houve um crescimento de 40% na venda de roupas de bebés e criancas de até 12
anos em 2018, ultrapassando mais de R$ 30 milhdes de reais. Um aumento de 58%
do consumo de artigos de vestuario infantil foi adquirido pelas classes C, D e E,
evidenciando um cenario promissor para empresas que desejam investir no ramo. E
ainda, afirma que a Classe C lidera compras, sendo que 5,5% do orgcamento familiar

desta classe sao destinados a compra de produtos de vestuario. NUmero
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representativo quando comparado a 3% destinados aos materiais escolares, por
exemplo.

Inicialmente, conforme Karsaklian (2004), as possibilidades de consumo das
criancas sdo bem restritas, de acordo com suas aptiddes cognitivas restritas, mas
também em razdo de um universo no qual os centros de interesse ndo sdo muito
variados e nem tampouco seus recursos financeiros. A medida que elas vao
crescendo, esses fatores irdo se desenvolvendo, conduzindo a um efeito de sinergia
e, logo, a uma ampliacdo bastante rapida da esfera de consumo. Segundo Gade
(2010, p. 185):

a crianga constitui um terco de populagéo, representa um mercado de
consumo respeitavel, sendo as criangas decisoras para grande parte das
compras e influenciadoras. Muito se tem falado e escrito atualmente sobre a
exagerada permissividade dos pais que ndo conseguem colocar limites
nestas criancas, o que faz com que estas queiram e consigam satisfazer
todas as suas vontades, inclusive, ou até principalmente, as de consumo.

Pesquisas mostram que 65% das criancas decidem a marca de roupa, mas
guem influencia a crianga? Segundo Riesman (1961 apud GADE, 2010), um exame
dos padrdes de consumo e do seu desenvolvimento deve ser feito a partir de um
estudo da iniciacdo da crianca como consumidora, pois € na infancia que se
estabelecem as expectativas a respeito de bens e servicos a serem usufruidos e
possuidos no futuro, quando adulto.

Dependendo da faixa etaria e o nivel de desenvolvimento psicolégico,
intelectual e social, Montigneaux (2003) afirma que a crianca pode assumir
diferentes papéis na hora da compra de um produto: ndo-participativa, influenciadora
da compra e, até mesmo, decisora. O mercado infantil estd em expansado e seu
poder de consumo cresce a cada ano.

As criancas administram seu dinheiro e podem comprar produtos de seu
interesse direto e também influenciar as compras da familia na area de alimentacéo
e eletrodomeésticos, por exemplo. Segundo pesquisa do Datafolha (2018), que ouviu
411 pais e maes na cidade de Sao Paulo em fevereiro de 2018, 69% dos pais
entrevistados se dizem influenciados na hora das compras pelos filhos. Inclusive,
muitas empresas ja perceberam o potencial influenciador das criangcas e comecaram
a utilizar isso ao seu favor. Para Montigneaux (2003, p. 19), “a crianga é utilizada,
igualmente, cada vez mais, como influenciadora de seus pais na questdao de
produtos que nao lhe sdo diretamente destinada, a criancinha de hoje é o

consumidor de amanha”.
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O segmento téxtil tem se dedicado cada vez mais a moda para as criangas,
desenvolvendo um setor exclusivo para o universo infantil na moda. Nessa otica,
Bezerra e Waechter (2008, p. 254) acreditam que “a exploragdo da midia e a
valorizagdo do consumo, cada dia abrem novas oportunidades para o mercado da
moda, e as pegas criadas para as criangas nao fogem a regra”’. Esse crescimento
desenfreado do mercado da moda diante do universo infantil originou diversas
tendéncias, como por exemplo, o ato de vestir-se pela interacdo ou emocdo que
essa agao ou produto possibilita.

Freitas (2011) acredita que para se diferenciar de seus concorrentes, deve-se
criar um produto que contemple todas as dimensdes sensiveis do individuo,
consequentemente possibilitando experiéncias positivas. A chave para isso é fazer
com que a vida util da roupa seja maior perante os outros produtos, fazendo com
gue o desgaste e envelheca junto com seus usuarios de forma pessoal e prazerosa.
A melhor e mais eficaz maneira de se fazer isso, € tornar o cliente participante ativo
do processo de construcao do produto.

Os produtos que serdo criados a partir desta pesquisa possibilitardo
caracteristicas de interacdo entre a roupa e a crianca, 0 que consequentemente ira
estimular sua criatividade e imaginacdo. Para Bezerra e Waechter (2008), algumas
marcas utilizam aplicacdes externas como cheiros e cores em suas confeccdes
infantis com o intuito de atrair esse publico.

A partir disso, as roupas podem ser interpretadas como uma folha em branco
OU um espaco vazio que 0 vestuario preenche com elementos como: imagens,
texturas, formas, cores e informa¢des que despertam a curiosidade das criancas.
Bezerra e Waechter (2008) afirmam que para ocorrer interacdo criangca/roupa, 0
vestuario apropria-se dos conhecimentos do design de superficie para a sua
construcédo, pois é a partir destes que sera possivel a classificacdo de materiais e a
distribuicdo das informagdes visuais, tornando assim, pecas unicas e atrativas, o que
motivara a crianca a usa-la.

Portanto, as pessoas possuem certo afeto por aquilo que elas mesmas criam
ou desenvolvem, como trabalhos manuais, arte ou objetos confeccionados em casa.
De acordo com Norman (2008) ha um grande apelo emocional por esse tipo de
customizacao, beneficiando a vida de muitas pessoas, 0 que se torna algo muito
diferente da customizacdo em massa que permite que um cliente escolha uma

opg¢ao de um conjunto, mas tem pouco ou nenhum valor emocional.
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4 GRAFISMO INFANTIL E SUAS FASES

Neste capitulo, pensando na temética do desenho infantil, foi estabelecido
COMO recorte para a presente pesquisa as etapas dos desenhos que tem como meio
de estudo os grafismos infantis. Esta pesquisa se deteve em coletar desenhos de
criancas com faixa etaria de 4 a 12 anos, porém as demais fases do grafismo
também serdo brevemente explanadas para um melhor entendimento geral do tema.

Rabiscar, desenhar e escrever sdo expressfes construidas pelo ser humano.
Por meio delas, um sujeito estabelece sua relagdo com o grupo do qual faz parte.
Enfim, através de movimentos gréficos, o ser humano materializa um ato, tanto
objetivo, quanto subjetivo. Por meio do desenho, a crianca representa 0 seu
universo interno, desempenha personagens e inventa regras, mantendo uma relagao
de propriedade com os seus desenhos. Segundo Derdyk (1994) seus rabiscos
provém de uma intensa atividade do imaginario. O corpo inteiro est4 presente na
acdo, concentrado na pontinha do lapis. Esta funciona como ponte de comunicagao
entre o corpo e o papel.

Derdyk (1994) salienta que os tracos colocados no papel escondem uma
realidade psiquica ndo acessivel de forma imediata, mas denota a atividade
inconsciente presente. Acrescenta, também, que além da vontade da representacéo,
existe a necessidade de trazer a tona desejos internos, impulsos, emocbes e
sentimentos. O desenho para a crianca € o0 momento onde se concretizam
pensamentos e desenvolvem-se relagdes com o seu meio ambiente. Entender o
conceito de arte e as suas relacdes com a realidade ajuda-nos a compreender o
processo mental infantil.

Historicamente, desde a pré-historia os individuos ja se utilizavam da criacao
e apropriacdo de simbolos e formas visuais para demonstrar e manifestar coisas
subjetivas ou até como forma de decorar 0 ambiente em que se vivia, isso porque de
acordo com Lowenfeld (1977) a arte e a capacidade criadora sempre estiveram
intimamente ligadas. E possivel encontrar analises e pesquisas sobre o grafismo
infantil em meados do século XIX, de inicio as criancas utilizam materiais como
gravetos ou pedacos de carvdo para desenhar em paredes ou no chdo. Porém, de
acordo com Lowenfeld (1977), em 1987, desenhos infantis despertaram interesse no
artista italiano Conrrado Rizzi, quando os viu em uma parede, deixando-lhe reflexivo

sobre as diferencas da arte entre adultos e criangas, Rizzi decidiu realizar estudos
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sobre e publicou um livro “A arte das criangas pequenas” onde possibilitou maior
notoriedade sobre o grafismo.

Quando a crianga desenha, ela expressa a maneira pela qual se sente existir,
essencial ao seu ciclo inato de crescimento. “O desenho € uma experimentacéao,
uma vivéncia, o grande palco do seu universo intimo” (DERDYK, 1994, p. 63).
Conforme as criancas vao adentrando no periodo da representacao, elas comecam
a buscar formas e cores especificas para cada elemento formal.

O pensamento mutével, caracteristico do periodo simbdlico, comeca a ser
transformado em um “pensamento de regras e conceitos, normatizando uma forma
visual para cada elemento representado, convencionando o espaco (linha de base) e
0 uso das cores analogas ao mundo observado” (CUNHA, 1999, p. 31). Merédieu
(2003) como ja se observou muitas vezes, o grafismo infantil, € sobretudo narrativo e
figurativo. Assim que descobre a possibilidade de representar o real por meio de
signos, a criangca concentra-se geralmente em desenhar objetos que narram e
transmitam uma mensagem importante para ela.

A respeito do papel do desenho, Pillar (1996, p. 51) coloca que “[...] ao
desenhar, a crianca esta inter-relacionando seu conhecimento objetivo e seu
conhecimento imaginativo”. E, simultaneamente, “[...]Jesta aprimorando esse sistema
de representacao grafica”. Pillar (1996) ainda ressalta que ao comparar diferentes
procedimentos de desenhar, identificou a importancia do desenho espontaneo para
a compreensédo das ideias das criancas, pois permite que se colete dados sobre a
natureza e funcao do desenho durante o processo de apropriacdo dessa linguagem.

Pensa-se que o desenho da crianca deve ser considerado ndo apenas como
uma modalidade de expressdo ou de representacdo da realidade, mas também
como o resultado de atividade intencional envolvendo aspectos cognitivos e
emotivos no seu ajuste a realidade com a qual convive. Para Derdyk (1994) a
crianga reinventa todo o processo de aquisicdo de conhecimento por que passou a
humanidade: desde o manejo de instrumentos como a colher, a faca, o lapis até a
conquistas intelectuais, como a capacidade humana, de abstrair, corresponder,
conceituar.

O desenho gerado pela crianca manifesta-se através de linhas, ponto,
texturas e manchas que representam um objeto da sua leitura de mundo. A
assimilacao das informacdes que sao representadas atraves do desenho mapeiam

suas emocdes, sua imagética, e elaboracdo da imaginagdo por meio de linhas e
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texturas. Portanto, torna-se fundamental que se crie roupas criativas e coloridas para
todas as ocasifes em gue a crianca estara envolvida, uma vez que a infancia € a

principal fase de estimulo e criatividade.

4.1 FASES DO GRAFISMO INFANTIL

Com a finalidade de pesquisar o grafismo e suas fases, como também o
simbolismo por meio dos desenhos e sua expressividade, este projeto fara uso de
autores que contribuiram para a compreensao do grafismo infantil. H& diversas
teorias diferentes sobre as fases do grafismo, porém para esta pesquisa priorizou-se
analisar a partir de alguns autores contemporaneos como: Méredieu (2003), Luquet
(1969), Lowenfeld (1977) e Piaget (1976). Como estes autores possuem formas

diferentes de conceituar as fases do grafismo, a autora adaptou um quadro de

comparacao para visualizar essas classificacoes:

Quadro 1 - Fases do Grafismo. 1

MEREDIEU LUQUET LOWENFELD PIAGET
(2006) (1969) (1976) (1976)
Rabiscagao Desordenada
ou Garatuja Garatuja: Desordenada;
Estéagio Vegetativo Motor Realismo Fortuito (1 ano e 6 meses) Ordenada
(18 meses) (2 a3 anos) Rabiscacao Longitudinal -Fase sensoério mototra: 0 a
(3 anos) 2 anos
Rabiscacao - Fase pré operacional: (2 a
(3 a4 anos) 7 anos)
Estagio Realismo Fracassado (3a 4 Figuragédo Pré-Esquematismo
Representativo anos) Pré-Esquematica (4 a 7 anos)
(3 anos) (4 a7 anos)
Estagio Realismo Intelectual Figuragédo Esquematismo
Comunicativo (4 a 10-12 anos) Esquematica (7 a9 anos)
(3 a4 anos) (7 a9 anos)
Realismo Visual Figuracao Realista Realismo
(12 anos) (9 a 12 anos) (10 aos)
Pseudo Naturalista
(10 a 12 anos)

Fonte: As fases dos desenhos (adaptado pelos autores de IAVELBERG, 2013, p. 58)
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Como pode-se notar no Quadro 1, ha diferentes nomenclaturas para fase do
grafismo dependendo de cada autor, porém essas fases possuem semelhancas em
suas definicbes e faixa etarias, especificadas no quadro.

Luquet (1969) distingue quatro estagios para o grafismo infantil, comecando
pelo denominado Realismo Fortuito, por volta dos 2 anos a crianca pde fim ao
periodo chamado rabisco. E comeca a tracar signos sem desejo de representacao
descobrindo por acaso uma analogia com um objeto e passa a nomear seu
desenho. Geralmente entre 3 e 4 anos tendo descoberto a identidade forma-objeto,
a crianca procura reproduzir esta forma, no estagio Realismo Fracassado.
Estendendo-se dos 4 aos 10-12 anos, caracteriza-se pelo fato que a crianga
desenha do objeto ndo aquilo que vé, mas aquilo que sabe. Nesta fase chamada
Realismo Intelectual, a crianca mistura diversos pontos de vista (perspectivas). Por
fim, Luquet (1969) afirma que geralmente por volta dos 12 anos, marcado pela
descoberta da perspectiva e a submissa as suas leis, ocorre um empobrecimento,
um enxugamento progressivo do grafismo que tende a se juntar as producdes
adultas.

Ja para Merediu (2003) existem trés estagios do rabisco, o Estagio Vegetativo
Motor, quando a crianca por volta dos 18 meses, realiza o tracado um pouco
arredondado, conexo ou alongado e o lapis ndo sai da folha formando turbilh&es.
Logo apds, entre 2 e 3 anos, o Estagio Representativo caracteriza-se pelo
aparecimento de formas isoladas, a crianca passa do traco continuo para o trago
descontinuo, podendo haver comentario verbal do desenho. Posteriormente o
Estagio Comunicativo comeca entre 3 e 4 anos, e se traduz por uma vontade de
escrever e de comunicar-se com outros. Frequente caracteristica no tragcado em
forma de dentes de serra, que procura reproduzir a escrita dos adultos.

Para Piaget (1976) a Garatuja faz parte da fase senso6rio motora ( 0 a 2 anos)
e parte da fase pré-operacional (2 a 7 anos). De acordo com o0 autor, a crianca
demonstra extremo prazer nesta fase. A figura humana € inexistente ou pode
aparecer da maneira imaginaria. A cor aparece mas tem um papel secundario,
demonstrando o interesse pelo contraste, mas ndo ha intencdo consciente. A fase
da Garatuja pode ser dividida em: Desordenada, com movimentos amplos e
desordenados. Com relagdo a expressao, vemos a imitagcdo “eu imito, porém nao

represento”. Ainda é um exercicio. Ordenada: movimentos longitudinais e circulares;
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coordenacao viso-motora. A figura humana pode aparecer de maneira imaginaria,
pois aqui existe a exploracéo do tracado, e interesse pelas formas (Diagrama). Aqui
a expressao € o jogo simbodlico: “eu represento sozinho”. O simbolo ja existe.
Identificada: mudanca de movimentos; formas irreconheciveis com significado;
atribui nomes, conta historias. A figura humana pode aparecer de maneira
imaginaria, aparecem sois, radiais e mandalas. A expressdo também é o jogo
simbdlico.

Ainda de acordo com Piaget (1976) a fase do Pré-Esquematismo contempla
fase pré-operatoria, neste periodo ocorre a descoberta da relacdo entre desenho,
pensamento e realidade. Quanto ao espaco, 0s desenhos sao dispersos
inicialmente, ndo h& relacdo entre si. Entdo aparecem as primeiras relacbes
espaciais, surgindo devido a vinculos emocionais. A figura humana, torna-se uma
procura de um conceito que depende do seu conhecimento ativo, inicia a mudanca
de simbolos. Quanto a utilizacdo das cores, pode usar, mas ndo ha relacdo ainda
com a realidade, dependera do interesse emocional. Dentro da expressdo, 0 jogo
simbdlico aparece como: “nds representamos juntos”.

Posteriormente Piaget (1976) denomina Esquematismo, o qual faz parte da
fase das operacdes concretas (7 a 10 anos). Esquemas representativos, afirmacéo
de si mediante repeticdo flexivel do esquema; experiéncias novas sao expressas
pelo desvio do esquema. Quanto ao espaco, € o primeiro conceito definido de
espaco: linha de base. Ja tem um conceito definido quanto a figura humana, porém
aparecem desvios do esquema como: exagero, negligéncia, omissdo ou mudanca
de simbolo. Aqui existe a descoberta das relacées quanto a cor; cor-objeto, podendo
haver um desvio do esquema de cor expressa por experiéncia emocional. Aparece
na expressao o jogo simbdlico coletivo ou jogo dramético e a regra.

A fase do Realismo, de acordo com Piaget (1976) também faz parte da fase
das operacdes concretas, mas ja no final desta fase. Existe uma consciéncia maior
do sexo e autocritica pronunciada. No espaco €& descoberto o plano e a
superposicao. Abandona a linha de base. Na figura humana aparece o abandono
das linhas. As formas geométricas aparecem. Maior rigidez e formalismo.
Acentuacao das roupas diferenciando os sexos. Aqui acontece o abandono do
esquema de cor, a acentuacao sera de enfoque emocional. Tanto no Esquematismo

como no Realismo, o jogo simbdlico é coletivo, jogo dramatico e regras existiram.
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Finalizando as fases de Piaget (1976) com o Pseudo Naturalismo, fase das
operacOes abstratas (10 anos em diante). Ocorre o fim da arte como atividade
expontanea. Inicia a investigacdo de sua propria personalidade. No espaco ja
apresenta a profundidade ou a preocupacao com experiéncias emocionais. Na figura
humana as caracteristicas sexuais sdo exageradas, presenca das articulacdes e
proporcdes. A consciéncia visual (realismo) ou acentuacdo da expressao, também
fazem parte deste periodo. Uma maior conscientiza¢cdo no uso da cor, podendo ser
objetiva ou subjetiva. A expressdo aparece como: “eu represento e vocé vé”. Nesta
fase estédo presentes o exercicio, simbolo e a regra.

A autora deste projeto optou por prosseguir com a linha de pensamento do
autor Lowenfeld (1977) para demonstracdes de exemplos de cada fase, ressaltando
a faixa etaria dos 4 aos 12 anos pois faz referéncia a presente pesquisa empirica
realizada para a coleta dos desenhos. Sendo assim, 0 primeiro estagio nomeado
como Rabiscacdo Desordenada ou Garatuja, pontua que a crianca desenha sem
intencdo nenhuma de escrever ou desenhar, apenas pelo prazer de rabiscar como
podemos visualizar na figura 21. Fase essa que corresponde a um ano e meio, onde
a crianca esta vivendo seus gestos instintivos, ou seja, € o responsavel pelo prazer

organico causando expansao as necessidades motoras.

Figura 21 — Garatujas

Fonte: Lowenfeld (1977, p. 121)

As Garatujas ndo sao tentativas de retratar o meio visual infantil, em grande

parte, os proprios rabiscos baseiam-se no desenvolvimento fisico e psicologico da
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crianca, ndo em alguma tentativa de representacdo. O autor diz que o modo
acidental de distribuir as linhas que traca, é entretanto um motivo de extremo prazer
para a crianca e se torna de importante que ela tenha essa oportunidade de
garatujar.

Apoés essa fase Lowenfeld (1977) afirma que a crianga ja passa por uma
atividade intencional, isto €, ela ja aprecia seus tracados e observa suas producoes.
Ela ndo abandona as garatujas, mas faz a aparicdo de bolinhas, cruzes, quadrados,
etc. Essa fase € conhecida como Rabiscacdo Longitudinal, pelo fato de ja conseguir
realizar simbolos praticamente isolados. Ainda, no primeiro estagio ha a fase de
Rabiscacdo, aonde a aparicdo da fabulacdo se inicia, mostrando toda sua
criatividade e invencdo. Aqui a criangca, da nome a seus desenhos e traca o que
imagina e o que viveu, através de uma linguagem plastica carregada de simbolismo.
A figura humana ja é perceptivel, ela fecha os seus tracos para formar bracos,
pernas, cabeca, de modo que esses sdo para abracar, caminhar e pensar. Elas

reconhecem para que servem o0s desenhos.

Figura 22 — Rabiscacéo

oR%

Fonte: Lowenfeld (1977, p. 151)

Como podemos visualizar na figura 22, este conceito infantil de um homem é
fora do comum. Mostram-se as caracteristicas distintas do rosto, mas nao ha uma

linha de contorno para a cabeca. Os bracos e as pernas também estéo indicados.
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Partindo dos 4 anos de idade, segundo Lowenfeld (1977), a crianca ja esta na
etapa, denominada Estagio Pré-Esquematico, que estende-se dos 4 aos 7 anos. De
acordo com o autor, esta etapa é muito importante para a crianca, embora 0s
desenhos ndo possuam aspecto diferente aos olhos do adulto. Nesta fase surgem
as primeiras tentativas de representar o mundo a sua volta, como podemos ver na

figura 23.

Figura 23 - Estagio Pré-Esquemaético

Fonte: Lowenfeld, 1977, p.150.

Para Lowenfeld (1977), é tipico da crianca dessa idade desenhar a figura
humana com um circulo indicando a cabeca e duas linhas verticais, as pernas.
Geralmente, por volta dos quatro anos, as criancas ja estdo fazendo formas
reconheciveis, embora seja dificil analisar o que elas exatamente representam. O
autor verificou que mesmo ao mostrar & criangas de cinco anos retratos de pessoas
ou contemplar alguém enquanto desenham, ndo muda em nada a forma como essas
criancas delineiam uma pessoa. O uso da cor nessa idade pode ser uma experiéncia
empolgante, embora a crianca ndo deseje estabelecer uma relacdo exata ainda.

A partir dos sete anos, comec¢a 0 Estagio Esquemético segundo Lowenfeld

(1977) e estende-se até os nove. ApOs muitas experiéncias, a crianca adquire a
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denificdo do homem em seu meio, embora qualquer desenho possa ser considerado

um esquema ou simbolo de um objeto real. Na figura 24 podemos ver um exemplo.

Figura 24 - Estagio Esquematico

Fonte: Lowenfeld, 1977, p. 184.

Como podemos ver no exemplo do autor, a medida que a crianca se aproxima
da percepgédo do conceito da forma, desenvolve gradualmente o simbolo de ser
humano, que é continuamente repetido, enquanto néo tiver experiéncia particular
que a influencie para mudar esse conceito. Porém o esquema de um ser humano,
para cada crianca serd muito diferente entre si. De acordo com o mesmo autor, a
grande descoberta dessa fase € a existéncia de uma ordem definida nas relagbes
espaciais, a crianca descobre que faz parte do seu meio, e isso € indicado por um
simbolo reconhecido como linha base, como podemos notar na figura 25 em que os
desenhos estdo alinhados. A partir dai, a criangca comeca a pensar da seguinte
maneira: “todos nos estamos no chao”.

Finalizando as fases de Lowenfeld (1977) dos nove aos doze anos de idade,
denominado Estagio do Realismo, a simbolizacdo ainda esta presente porém a
crianga estad desenvolvendo maior consciéncia visual, ndo usa exageros nem faz

omissdes para expressar suas emocdes. As figuras humanas tendem a
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desaparecer, e se tem maior interesse pelos detalhes, como pode-se notar na figura
25.

Figura 25 - Estagio Realismo

Fonte: Lowenfeld, 1977, p.234.

A figura 25 confirma que a crianca esta caracterizando seu meio, de acordo
com o autor, as meninas nessa idade projetam seus proprios sentimentos em formas
animais, j& os meninos identificam-se mais com automoveis. Os interesses
emocionais e psicoldgicos das criancas dessa idade exigem evasfes construtivas e
em qualquer época, os sentimentos e preocupacdes deles sdo a base da expresséo
artistica.

A partir das analises dos autores, considera-se que a crianca desenvolve sua
capacidade de criagdo, e entra em contato com o mundo imaginario para
representar a sua realidade. Luquet (1969, p. 213-214), sustenta que “o desenho
infantil, enquanto manifestacdo da atividade da criangca permite penetrar na sua
psicologia e, portanto, determinar em que ponto ela se parece ou ndo com a do
adulto”. Isso pelo motivo de que, quando a crianca desenha, além de se inspirar em

coisas que ela vé, tem como base de inspiracdo a imagem que possui em seu
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interior no momento. A partir disso, pode-se dizer que o grafismo tem capacidade de

relevar a imagem mental da crianca por meio de uma representacao.
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5 PROCESSOS CRIATIVOS E METODOLOGICOS

Para o desenvolvimento do presente trabalho, foi utilizada a metodologia
projetual de Bernd Lébach (2001), com alguns apontamentos de projeto de produto
sugeridas por Bonsiepe (1997) e Baxter (2000). A metodologia projetual de Lobach
(2001) consiste em quatro fases, proposta por fase de preparacéo; fase de geracao;
fase de avaliagdo e, por fim, fase de realizacdo da solugdo do problema. Para
melhor visualizagc&o destas fases e 0 seu processo, foi criado o Quadro 2 a seguir.

Quadro 2 - Metodologia Projetual. 1

Processo Criativo Processo de Solucdo de Problemas Processo de Design

Andlise do problema de design

Anilise do Probleme Analise do mercado

Conhecimento do Problema;
Coleta de Informagdes;
Anélise de Informagdes;
Definicdo do problema,
clarificacdes do problema

e definicdo de objetivos.

1 Fase de Preparacao

Alternativas de design
Conceitos do design;
Alternativas de solugdo;
Esbogos de ideias.

2 Fase de Geracdo Alternativas do problema
Escolha dos métodos de solucionar problemas,
produgao de ideias, geracao de alternativas

3 Fase de Avaliagao Avaliacdo das alternativas do problema Avaliacio das melhores alternativas de design
Exame das alternati :'as, processo de selegao, Escolha da melhor solucio.
processo de aval 3Cao

4 Fase de Realizacao Realizacdo da solugdo do problema Solugdo de design
Reavaliag3o da solugdo do problema Configuragao dos detalhes;

Nova avaliac3o da solucdo. Desenvolvimento dos modelos.

Fonte: Adaptado de Lobach (2001).

De acordo com o quadro 2, esse capitulo foi destinado para o
desenvolvimento das 4 fases de Lobach (2001). Na fase 1 foi definido o problema de
pesquisa, a analise do mercado, também realizado o estudo de possiveis
concorrentes. Em relacéo a isso, foi realizada uma pesquisa empirica com criancas
de 4 a 12 anos, por meio de uma oficina realizada na escolinha de artes do CAL
(Centro de Artes e Letras), para desenvolver um banco de desenhos infantis, que

serviu como a base para a criacdo de padrdes téxteis.
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Na fase 2 sdo observadas as analises realizadas e desenvolvida a geracéo de
alternativas. Para auxiliar na geracao de alternativas sao criados painéis visuais com
imagens de inspiracao, baseados no tema proposto.

Na fase 3 as alternativas sdo examinadas e escolhidas para serem refinadas
e detalhadas. Posteriormente, foram selecionadas as estampas que mais se
adaptarem ao tema, levando-se em conta 0s objetivos estabelecidos para o
desenvolvimento das mesmas. Estas foram aperfeicoadas, e nesta fase é
estabelecida a cartela de cores e a cartela dos materiais da colecgé&o.

Na fase 4 havera a materializacdo da melhor alternativa. Nessa etapa é
desenvolvida a modelagem, prototipagem, determinacdo dos tecidos, cores,

aviamentos e tamanhos, além da avaliagdo definitiva e pecgas finais.
5.1 FASE DE PREPARACAO

Nesta fase, acontece o conhecimento do problema, conforme a figura 26
apresentada, Bonsiepe (1997) sugere alguns tdpicos relevantes a essa parte inicial

do desenvolvimento do projeto.

Figura 26 - Problematizacdo

POR QUE?

Fonte: Desenvolvido pela autora.

A figura 26 busca apresentar a problematica do projeto em torno de trés
importantes perguntas propostas pela metodologia projetual de Bonsiepe (1997) na

qual ele denomina como problematizacdo. A primeira refere-se ao que se pretende
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realizar, a segunda ao por que realiza-la e sua relevancia, e a terceira busca-se
responder como foi possivel o seu desenvolvimento. Apds essas definicbes foi feita
a coleta de informagBes que correspondem as pesquisas, pois € necessario

entender algumas questdes fundamentais.

5.1.1 Pesquisa empirica

Este projeto fez uso de uma pesquisa empirica, a qual trata-se de buscar
dados relevantes e convenientes obtidos através da experiéncia e da vivéncia do
pesquisador. Tem como objetivo chegar a novas conclusdes a partir da maturidade
experimental dos outros. A oficina foi desenvolvida no dia 22 de maio, na Escolinha
de Artes do CAL (Centro de Artes e Letras) da UFSM com criangas de 4 a 12 anos
de idade.

A pesquisa serviu como base para a coleta de desenhos infantis, que foram
utilizados posteriormente para o desenvolvimento das estampas deste trabalho.
Como a autora preza pelo uso da imaginagcao e criatividade das criancas, decidiu
desenvolver uma histéria infantil, conforme a figura 27, com a tematica Mundo
Magico, para a mesma ser lida na oficina com as criancas e a partir dela as criancas

desenharem o que imaginavam.
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Figura 27 - Histéria Mundo Magico

O CONVITE PARA O MUNDO MAGICO

Pedro e Ana eram criangas muito aventureiras. Eles tinham medo de poucas coisas. Eles
tinham medo de: vildes, monstros, insetos, fantasmas, cachorro bravo.

E VOCE, TEM MEDO DO QUE?

Ana e Pedro iam a pé para a escola. Era um caminho muito bonito porque a escola ficava
perto de uma floresta. No caminho, uma casa grande e esquisitachamava a ateng¢ao das
criangas. A casa tinha: uma porta bem grande, janelas fininhas, um jardim com plantas e
flores fedidas!

O QUE VOCE ACHA QUE HAVIA DENTRO DA CASA?

Um dia, eles perceberam que uma criatura saia da casa com pressa. Estava vestido com
roupa esquisitae um chapéu enorme, carregava uma grande sacola, que parecia pesada.
Estava indo no mesmo caminho da escola, entdo Ana e Pedro decidiram seguir o estranho
sem ele perceber.

Mas o morador da casa estava com pressa, tanta pressa que deixou cair um papel da
sacola, nem percebeu e foi embora.

Eles pegaram o papel e leram: “Amanha, grande festa na floresta para o Mundo Magico, de
as 15 horas! Venha fantasiado!”.

Pedro e Ana ficaram curiosos e pensaram “agora € a chance de descobrir o que tem naquela
florestal”.

Planejaram direitinho suas fantasias e colocaram mascaras pra ninguém os reconhecer.
Quando se aproximaram da floresta, perceberam muitos convidados chegando, todos
irreconheciveis. As criangas esperaram os convidados entrarem e finalmente, bem
devagarinho foram entrando na floresta para conhecer o Mundo Magico.

O QUE VOCE ACHA QUE ELES ENCONTRARAM NO MUNDO MAGIC(_'J? COMO 0s
CONVIDADOS ERAM? COMO SERIA UM MUNDO MAGICO PRA VOCE?

Ana e Pedro se divertiram muito e descobriram que poderiam visitar o Mundo Magico
quando quisessem, bastava usar a imaginagao!

Fonte: Desenvolvido pela autora.

representar por meio de seus desenhos o que imaginavam a partir das perguntas
gue surgiam na histéria. Conforme a autora fazia a leitura da histéria, as criancas
deveriam responder com seus desenhos as perguntas em negrito e mailsculo
ilustradas na figura acima. Além da finalidade de coletar os desenhos, a autora

desenvolveu a histéria com o intuito de fazé-los imaginar um mundo magico de

A histéria O Convite para 0 Mundo Magico buscou instigar as crian¢as a

forma divertida. Conforme a figura 28, podemos visualizar a oficina:
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Figura 28 - Oficina Escolinha de Artes do CAL
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Fonte: Registrado pela autora.

Para o desenvolvimento da oficina, primeiramente a autora forrou as mesas
com cartolinas em branco nas mesas da sala e distribuiu materiais diversos como
lapis, tintas, canetas, giz de cera, etc, para as criancas fazerem uso em seus
desenhos quando quisessem. Ao final da oficina, a autora distribuiu brindes para

todas as criancas como forma de agradecimento pelos seus trabalhos.

5.1.2 Analise de mercado

Dando continuidade as analises, se torna importante a realizacdo de uma
analise de mercado. Nesta andlise reinem-se alguns dos produtos ja existentes,
oferecidos pelo mercado e busca melhora-lo para se diferenciar dos demais.
Analisando produtos que possuam semelhanca ao tema em questédo, verificou que
em 2013 surgiu uma marca chamada Rabisquedo, na qual a criangca poderia

transformar seu desenho em brinquedos de pellcia, como podemos ver na figura 29.
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Figura 29 - Marca Rabisquedo

Fonte: Website da marca Rabisquedo.

Segundo a marca, cada boneco personalizado custa R$ 130 e a entrega
demora entre 15 e 20 dias, qualquer desenho pode ser transformado em brinquedo,
mesmo que sejam apenas rabiscos. Os brinquedos sao feitos com material
antialérgico e vado com certificado e o desenho em anexo.

Logo apds, em 2015 a renomada marca Dolce & Gabbana traz estampas que
parecem terem sido feitas por criangcas como referéncia em sua colegdo Inverno,

como podemos visualizar na figura 30.

Figura 30 - Colecéo Inverno Dolce & Gabbana

Fonte: Vogue ([s.d.], texto digital).



79

A colecado Viva La Mamma foi lancada no més de marco em homenagem ao
dia das maes, com tecidos em seda e estampas que remetessem o desenho infantil,
porém ndo foram realmente desenhadas por criancas.

Ja4 em 2016, a artira brasileira Paula Di Dario desenvolveu jdias ludicas e

pecas de decoracao a partir de desenhos infantis, como pode ser visto na figura 31.

Figura 31 - Joias a partir do desenho infantil

Fonte: Paula Di Dario ([s.d.], texto digital).

A artista eterniza momentos por meio dos desenhos das criancas, que podem
ser feitos em metal, madeira, ouro dourado e branco, a joia também ganha caréater
sentimental. Além dos produtos analisados, ndo se encontrou henhum outro que se
enquadrasse com o produto proposto. Percebe-se que a utilizacdo do desenho
infantil em produtos ainda é recente, e que apesar de possuirem algo em comum
que é o desenho infantil, ndo ha nenhum que se enquadre especificamente ao
estudo proposto.

Através da pesquisa de mercado é possivel obter uma visdo simplificada do
que h& na atualidade destinado ao segmento infantil, possibilitando a definicdo das
marcas concorrentes, com a utilizacdo do composto de marketing os 4Ps?,
auxiliando na criacéo da colecao proposta no presente projeto.

De acordo com Kaotler (2000), marcas podem ser consideradas concorrentes
entre si, quando se produz ou ocorre N0 mMesmo momento que outra coisa,

simultaneo, concomitante. Ou entédo, que se encontra em oposi¢cdo na pretenséo de

3 Os 4 Ps do marketing sdo uma representacdo dos quatro pilares basicos de qualquer estratégia de marketing:
Produto, Preco, Pragca e Promogédo. Quando os 4 estdo em equilibrio, a probabilidade de influenciar e conquistar
0 publico é maior. (KOTLER,2000).
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um mesmo objetivo. O quadro 3 serve pra demonstrar como é composto 0 mix de
produto de colecdo de um dos possiveis concorrentes, que seria a marca Marisol e
os dados acerca dos precos das pecas que servem como parametro de
comparacao, pois a presente pesquisa serd dividida em trés linhas de estampas

para a colecéo.

Quadro 3 - Mix de Produto Concorrentes 1

Mix produto/Mix Basico Fashion Vanguarda Preco ($)
Moda
Blusa 6 26 5 40-135
Camisa 2 2 80-150
Short 4 2 100-150
Saia 2 1 80-130
Casaco 12 16 6 170-260
Vestido 3 19 4 150- 250
Macaquinho 0 1 1 50-230
Calga 6 4 6 50-180
Colete 2 2 0 70-90

Fonte: Desenvolvido pela autora a partir do Website da marca Marisol.

A partir do quadro pode-se notar que 0s possiveis concorrentes produzem um
mix de colecdo com em torno de nove artigos compondo trés pequenas linhas de
colecdes, com precos que variam entre R$ 40,00 a R$ 260,00, dependendo da
estacdo. O quadro 3 se torna relevante pois o presente projeto possui semelhanca
guanto as divisbes de categorias de estampas, que é dividida tematicamente pelas
trés perguntas principais da histéria O Mundo Magico, desenvolvida na pesquisa
empirica.

Em seguida, apresenta-se onde esses produtos se encaixam no segmento
alvo atual e dentro desse segmento qual posicionamento estratégico a marca adota
buscando um diferencial frente aos seus concorrentes. Apos essas etapas podemos
identificar os concorrentes. Na figura 32 foi feita a andlise dos determinados

concorrentes.
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Dados Green By Missako Tyrol Lilica & Tigor
Origem: Brasil Origem: Brasil Origem: Brasil
Dad Fundada: 1985 Fundada: 1971 Fundada: 1991
ados Fundador: Marcia Missako | Fundador: Mira Schiller Fundador: Vicente Donini
Corporativos Oura Sede mundial: Sdo Paulo, | Sede: Jaragua do Sul, SC

Sede: S&o Paulo, SP
Proprietario da marca: Marcia
Missako Oura

Estilista: Camila Martins

SP Proprietario da marca:
Mira Schiller
Estilista: Mira Schiller.

Proprietario da marca: Vicente
Donini

Estilistas: ??

Segmento Alvo

Prét-a-porter, moda infantil,

lanca duas cole¢des por ano,

Prét-a-porter, moda infantil

lanca duas colegbes por

Prét-a-porter, moda infantil lanca

duas cole¢cdes por ano, outono

outono inverno, no més de | ano, outono inverno, no més | inverno, no més de margo, e
Atual margo, e primavera-veréo, no | de mar¢o, e primavera- | primavera-verdo, no més agosto.

més agosto. verdo, no més agosto.

Publico-Alvo Criancas de 0 a 10 anos, | Criancas de 0 a 12 anos, | Criancas de 0 a 12 anos, classe
classe A, B, C. classe A, B, C. A,B.
Forgas: Produtos casuais, | Forcas: Produtos para o | Forgas: Tecnologia das roupas,
confortaveis com cores | cotidiano, confortaveis, com | qualidade e durabilidade das roupas
vibrantes que prezam a | detalhes de moda, pecas | Site interativo onde é possivel
qualidade, adequagdo a | coordenaveis e | montar seu proprio look.

Posicionamento

Estratégico

moda, conforto, facilidade na
manutengdo e coordenagao
entre pegas.
Fraquezas: Linha de
produtos reduzida em relacao
aos seus concorrentes.

Oportunidades: Aumento de
sua linha de produtos.

Ameacas: Lojas infantis com
uma linha de produtos maior
facilita a saida com criancas,
pois o0s pais encontrariam
todos os

produtos que

precisam em uma Unica loja.

confortaveis.

Fraquezas: Linha muito
grande de produtos, as
pecas acabam sendo mais
bésicas e com cores mais
sGbrias.

Oportunidades: Produtos
mais coloridos remetendo
ao espirito infantil.

Ameagas: Lojas com
produtos menos bésicos,
que possuem um apelo

maior de moda que
investem em cores mais

vibrantes e infantis.

Fraquezas: Preco é considerado
elevado, deficiéncia a respeito da
estamparia, pois, apesar de serem
interessantes as  atuais, nao
atendem o gosto da crianga, pois
geralmente optam por temas de seu
gosto, como desenhos ou
brinquedos.
Oportunidades:  Aproveitamento
das novas tecnologias.

Ameacas: Questdes ambientais,
fortalecimentos de outras marcas

concorrentes.

Linha de roupas: calgas, | Linha de roupas: calcas, | Linha de roupas: calcas, shorts,
shorts,  vestidos, blusas, | shorts, vestidos, blusas, | vestidos, blusas, coletes e saias,
coletes e saias, linha de | coletes e saias, linha de | linha de calcados, linha de
Produto calcados, linha de acessorios, | cal¢ados, linha de | acessorios, linha praia, linha intima,
linha praia e linha intima. acessorios, linha praia, linha | perfumaria, cosméticos e bonecos.
intima, perfumaria e
bonecos.
Prego Pecas variam de 70 a 240 | Pecas variam de 60 a 240 | Pecas variam de 50 a 400 reais.
reais. reais.
Rede de franquias, presente | Rede de franquias, presente | Rede de franquias, presente em 21
Praga em 11 estados do Brasil, | em 12 estados do Brasil, | estados do Brasil, possui 184 lojas,

possui 26 lojas, além de estar

possui 26 lojas e loja virtual

além de estar presente em lojas
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presente em lojas virtuais

multimarcas.

prépria, lojas virtuais

multimarcas.

multimarcas.

Promocao

Desfila suas colegbes nas
principais semanas de moda.
Divulgacdo da marca em

revistas

Desfila suas cole¢es nas
principais semanas de
moda. Divulgacéo da marca

em revistas.

Desfila suas colegbes nas principais
semanas de moda. Divulgagdo da
marca em revistas, propagandas.

sites e blogs.

Fonte: Desenvolvido pela autora a partir dos Websites Green by Missako (2019) e Tyrol (2019).

Concluidas as andlises podemos apresentar na figura 33, os catalogos dos

concorrentes em questao.

Figura 33 - Catalogos Green by Missako (esquerda) e Tyrol (direita)

Fonte: Website das marcas.

Esta analise revela que o publico infantil esta entre um dos mercados mais
visados pelas grandes e pequenas marcas. Aproveitando deste contexto, algumas
empresas produzem editoriais de moda, onde se consegue perceber uma infancia
adultizada. Nos editoriais de revistas de moda, percebe-se que ndo sdo somente as
roupas que sao de adultos, mas também a expressao, a atitude, e isto aos poucos

transformam os pequenos em miniadultos. Portanto esse trabalho visa enaltecer a
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expressividade infantil, através dos desenhos das criancas, e ndo necessariamente
se inserir neste mercado.

Além disso, percebe-se que algumas propagandas também passam esse
comportamento adulto, onde se percebe criancas igualando o modo de vestir dos
adultos, forma de posar e fotografar, ou mesmo, imitando comportamentos adultos.

Na definicdo do problema, encontram-se 0s objetivos do material, tem-se a
‘ideia”, mas essa “ideia” ndo pode ser considerada como solugcido; uma ideia pode
surgir e depois ser substituida por outra ao longo do desenvolvimento do projeto.
Nesta etapa foi desenvolvida uma lista de requisitos que é determinada pela
metodologia de Bonsiepe (1997), como se pode ver na figura 34 para se obter uma
melhor organizacdo dos objetivos do projeto da colecdo desenvolvida, com a
finalidade de estabelecer metas que para se atingir.

Figura 34 - Hierarquizacdo dos Requisitos

HIERARQUIZACAO DOS REQUISITOS

COMO DEVE
SER

COMO SE
ESPERA
QUE SEJA

COMO NAO
PODE SER

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Entdo, além da problematica principal do trabalho, que é criar estampas a
partir do grafismo infantil para criancas de 4 a 12 anos no vestuario infantil. E
necessario possuir uma ergonomia adequada para o corpo infantil, ser facil e versatil
de vestir, que incentive o desenho, consequentemente instigando a criatividade e
imaginacao.
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Espera-se que seja um produto com uma estética alegre e divertida, com um
valor monetéario acessivel a todos os publicos e que tenha um aspecto ludico. E
imprescindivel que o produto ndo seja ergonomicamente desconfortavel, assim
como néo utilizar tecidos que pinicam ou irritam a pele, e ndo se espera que seja
esteticamente triste, sem muitas cores.

A proxima fase de Lobach (2001), acontece a geracao de alternativas e entao
considera-se todas as informagfOes coletadas nesta fase de preparagdo para

posterior produgao das estampas.
5.2 FASE DE GERACAO

Apbs essas fases, foram feitos alguns testes em tecidos para observar qual
seria a melhor alternativa para a aplicacdo da estampa e melhor visualizacdo do

Bordado Sashiko. As estampas testadas foram desenvolvidas a partir de um painel

visual (Figura 35).

Figura 35 - Painel Visual teste
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Fonte: Desenvolvido pela autora.
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O painel visual foi desenvolvido a partir dos desenhos das criancas, coletados
na pesquisa empirica realizada com a Escolinha de Artes do CAL (Centro de Artes e
Letras), sem nenhum critério de selecdo. Com base neste painel visual, a autora

desenvolveu seis modulos de estampas (Figura 36) para a realizacédo dos testes.

Figura 36 - Modulos testes
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Fonte: Desenvolvido pela autora.

Posteriormente a isso, as seis estampas foram impressas em tecidos
diferentes como podemos ver na figura 37.
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Figura 37 - Testes em tecido

Fonte: Desenvolvido pela autora.

As estampas foram impressas em tecidos com tamanho de 40cmx40cm por
meio da técnica de sublimacdo escolhida para esta pesquisa, portanto todos
possuem no minimo 60% de poliéster em sua composicao. Os tecidos escolhidos
foram: Neoprene (95% poliéster, 5% elastano), Tactel (100% poliéster), Cetim (97%
poliéster, 3% elastano), Malha PV (67% poliéster, 33% viscose) e Veludo Molhado
(100% poliéster). Apos os testes pode-se concluir que apesar da qualidade das
imagens terem sido satisfatorias quando impressas nos tecidos, ndo se pode
visualizar o Bordado Sashiko como desejado.

Entdo tendo em vista melhorar a visualizagdo do Bordado Sashiko na
superficie e segundo Paine (2010), tanto antigamente quanto atualmente o Sashiko
€ mais comumente usado sobre tecido indigo ou imitacdes de jeans. Diante disso,

as pecas finais foram desenvolvidas com detalhes em tecido jeans e em poliéster.

5.3 GERACAO E AVALIACAO DE ALTERNATIVAS

Conforme Lobach (2001), apés a fase de preperacdo se tem a fase de
geracao, esta € a fase da producéo de ideias, onde € gerada a maior quantidade
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possivel de alternativas. Nesta fase também séo contempladas as alternativas de
design e conceitos do design. Portanto se fez necessario utilizar também a
metodologia de Baxter (2000) nesta fase, para o desenvolvimento dos paineis
visuais e cromaticos. A geracao de alternativas € um processo criativo baseado em
tudo o que foi exposto anteriormente. S&o escolhidos métodos criativos, baseados
na criacao de alternativas, buscando solucionar problemas a melhor solucéo.

Para Baxter (2000) os painéis visuais sdo ferramentas baseadas na
comunicacdo através de metaforas visuais. Construidos normalmente por imagens,
fotografias ou desenhos. O autor também os denomina como Painel de Expresséo
do Produto, logo representa a sensacao subjetiva que o produto ir4 transmitir,
gerando a esséncia do estilo em uma composicao sintética e coerente.

Segundo Baxter (2000), se faz necessério desenvolver um painel de estilo de
vida ou painel do publico-alvo em guestéo, pois trata-se da coleta de imagens que
fazem referéncia ao perfil e estilo de vida do usuario, expressando seus valores
pessoais e sociais. llustra o cotidiano, situacbes e ocasifes que tenham a
capacidade de traduzir a personalidade dos usuarios.

Portanto o painel a seguir (Figura 38) demonstra uma analise do publico em
guestdo e seu estilo de vida, pode-se dizer que o publico-alvo direto, constituido
pelas criancas, busca a estética e conforto, nas roupas que tenham algum apelo
emocional. O publico-alvo indireto é constituido pelos pais que pagam (e muitas
vezes escolhem o produto para os filhos ou juntamente com eles).
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Figura 38 - Painel Publico-Alvo

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Podemos perceber na figura 38, que o objeto em estudo atende ao publico
infantil, entre as idades de quatro até doze anos, pertencentes a todas as classes.
Quanto ao comportamento, de acordo com o painel, esse publico busca estar dentro
das tendéncias de moda, ndo deixando de curtir sua infancia, gostam de desenhar e
de se sujar se preciso, valorizam um produto diferenciado visualmente e que tenha
qualidade técnica. O produto é feito para criangcas que gostam de brincar, passear,
divertir com seus amigos e desenhar.

Para Baxter (2000) os painéis visuais de tema séo ferramentas baseadas na
comunicacdo através de metaforas visuais. Construidos normalmente por imagens,
fotografias ou desenhos. O autor também os denomina como Painel de Expressao
do Produto, logo representa a sensagcdo subjetiva que o produto ird transmitir,
gerando a esséncia do estilo em uma composicao sintética e coerente. Neste caso,
0 presente trabalho tem como objetivo principal a criacdo de estampas baseadas
nos grafismos infantis coletados anteriormente, entdo seguindo a metodologia do
mesmo autor foram desenvolvidos painéis visuais e cromaticos pra cada linha de
estampas.
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Considerando que foram muitos os desenhos coletados mediante a pesquisa
empirica e ndo querendo excluir nenhum desenho das criancas, a autora optou por
desenvolver trés linhas de estampas baseadas na historia O Mundo Magico
apresentada anteriormente.

Entdo, de acordo com a figura 39, a historia baseava-se em trés perguntas
principais na qual as criancas tiveram que desenhar a partir delas, portanto cada
linha de estampas foi inspirada em uma dessas perguntas, e com iSSO Se conseguiu
utilizar o méximo de desenhos das criancas possiveis, e ndo os distinguindo por

suas idades.

Figura 39 - Histéria O Mundo Mégico

"0 convite para 0 mundo magico”
1. E vocé, tem medo do que?

~ 2.0 que vocé acha que havia dentro da casa?

3.0 que vocé acha que eles encontraram no mundo
#  magico? Como os convidados eram? Como seria um
mundo magico para vocé?

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Posteriormente a isso, as alternativas juntamente de seus moédulos foram
desenvolvidas, sendo cada pergunta da historia uma linha de estampas compondo a
colecdo Mundo Mégico, inspirada no grafismo infantil, na secdo seguinte a mesma
sera apresentada. A fase de avaliacdo das alternativas foi contemplada nesta
mesma.

Para o desenvolvimento das estampas, se fez necessario a criacdo de trés
painéis visuais tematicos acompanhados de paleta cromatica para inspiracdo de
cada linha de estampas, nas figuras 40, 41 e 42 podemos visualizar os painéis de
inspiracéo pra cada linha. Para este primeiro momento as linhas seréo referenciadas

comol,2e3.
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Figura 40 - Painel Visual Tematico 1
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Fonte: Desenvolvido pela autora.

Figura 41 - Painel Visual Temético 2
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Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Figura 42 - Painel Tematico Visual 3
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Fonte: Desenvolvido pela autora.
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O primeiro painel (Figura 40) possui todos os desenhos desenvolvidos pelas
criangas a partir da primeira pergunta principal da histéria “E vocé, tem medo do
que?”, os desenhos representam o medo de cada crianca e serviu de referéncia
para a criacdo dos modulos da linha 1. O segundo painel (Figura 41) contempla
todos os desenhos referentes a segunda pergunta principal da histéria “O que vocé
acha que havia dentro da casa?”. E por fim, o terceiro painel (Figura 42) possui
todos os desenhos inspirados na terceira pergunta “Como seria um mundo magico
pra vocé?”. Apds foram desenvolvidos digitalmente os mdédulos de cada linha de
estampa, sendo que cada linha conta com duas estampas, uma masculina e outra

feminina.

Figura 43 - Modulos Linha 1

Fonte: Desenvolvido pela autora.



93

Figura 44 - Mdédulos linha 2
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Fonte: Desenvolvido pela autora.

Fonte: Desenvolvido pela autora

Os modulos foram desenvolvidos para compor as linhas de estampas, sendo
o da esquerda direcionado para as pecas confeccionadas masculinas e o da direita
para as pecas femininas. Posteriormente a partir do sistema de repeticdo, as
estampas foram desenvolvidas e optou-se por utilizar fundos aquarelados em todas
as linhas remetendo as tintas utilizadas pelas criangcas na oficina realizada para
coleta dos desenhos.
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Figura 46 - Estampas linha 1
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Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Figura 47 - Estampas linha
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Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Figura 48 - Estampas linha 3
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Fonte: Desenvolvido pela autora.

As figuras 46, 47 e 48 representam as alternativas escolhidas para a
confecgéo das pecas de cada linha da colecao.

Além das alternativas de estampas, analisou-se 0os melhores tecidos a serem
utilizados. A empresa escolhida para impressdo das estampas no tecido foi Outline
localizada em Santa Maria. A escolha por essa empresa se deu ao fato de que
presente pesquisa € direcionada a confeccdo de pecas infantis e, portanto, nao
precisaria que a impressao fosse maior que um metro de comprimento. Diante disso
também foram feitas duas bandeiras de cores de 40cmx40cm pra cada estampa, a
fim de escolher a melhor paleta de cores e o melhor tecido.

Sendo assim, conclui-se a segunda fase da metodologia, trazendo os

desenhos infantis como referéncia criativa no desenvolvimento das alternativas.
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5.4 REALIZACAO DA SOLUCAO DO PROBLEMA

De acordo com Lobach (2001) é o desenvolvimento de modelos, desenhos,
documentacdo do projeto, relatérios; pode ser também uma combinacdo de
caracteristicas que foram encontradas nas solucdes de alternativas. Nesta fase do
projeto desenvolvem-se as melhores alternativas depois de feito o estudo de cores e
materiais. A melhor alternativa transforma-se entdo em prot6tipo, no qual o projetista
ird definir a estrutura e dimens6es do mesmo. A melhor alternativa foi analisada
novamente, e materializada. Pode ocorrer de a melhor alternativa ndo ser apenas
uma isolada, mas um arranjo de varias boas ideias encontradas em alternativas
distintas.

Primeiramente, foram encaminhadas as varia¢cdes cromaticas para impressao
do tecido na empresa Outline, que foram impressas em bandeiras de
aproximadamente 40cm x 40cm. Para as estampas selecionadas, foram impressas
em aproximadamente 1 metro de comprimento. ApoOs isso, a autora deu inicio a
modelagem e confecgédo das pecas. Os materiais utilizados para o desenvolvimento
das pecas foram Neoprene, Chambray, Organza, Oxfordine, Tactel e Malha PU. Os
aviamentos foram linhas de costura, linhas de bordado, botdes, elastico, cordao,
ziper e entretela. Todos os materiais foram escolhidos pela autora.

No caso da presente pesquisa foram selecionadas seis alternativas principais
para aplicacdo nas pecgas do vestuario, na qual cada uma remete a uma linha de
estampa. Nesta fase etapas como preparacdo, desenvolvimento das pecas e

aplicacao seréo ilustradas na figura 49.
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Figura 49 - Etapas desenvolvimento das pecas

Fonte: A autora.

E importante ressaltar que as aplicacbes foram feitas em camiseta, jardineira,
bermuda, vestido, camisa e saia. ApOs impressas as estampas nos tecidos e
confeccionadas as seis pecas, teve inicio o processo de desenvolvimento do

Bordado Sashiko como interferéncia téxtil nas pecgas da colec¢éo.
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Figura 50 - Desenvolvimento Bordado Sashiko

Fonte: Desenvolvido pela autora.

As estampas foram impressas nos tecidos em jeans porém com uma
opacidade da imagem inferior apenas para os desenhos ficarem aparentes e assim
servir de base para realizar o bordado. Como pode-se notar na figura 50, o Bordado
Sashiko foi aplicado sobre as estampas através de linhas especificas para bordado
e as cores foram selecionadas de acordo com as cores dos desenhos infantis
contidos nas estampas.

Com a confeccdo das seis pecgas, a fase de Realizagdo da solucdo do
problema é finalizada e encerra-se as fases da metodologia de Lébach (2001). No
préximo capitulo a colecdo serd apresentada a partir das etapas desenvolvidas

anteriormente.
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6 COLECAO MUNDO MAGICO

Com a finalidade de apresentar a colecdo Mundo Magico, aqui sao
explanados todos os resultados obtidos na fase prética através do desenvolvimento
desta pesquisa. O nome da colecdo € motivado no titulo da histéria desenvolvida
para a pesquisa empirica deste projeto, a qual foi tema da oficina para coleta de
desenhos das criancgas.

As estampas dessa cole¢do pode ser classificadas como figurativas, ja que
todos os modulos mostram o grafismo infantil como tematica principal. Através do
sistema de repeticdo, os mobdulos foram desenvolvidos em uma escala de
16cmx16cm e as padronagens contemplam a totalidade da superficie do produto.
Considerando os fundamentos do Design de Superficie, o rapport foi desenvolvido
por meio da repeticdo, para que assim se forme uma estampa corrida.

A colecdo de estampas destinada ao vestuario infantil, possui trés linhas
diferentes, nomeadas de: Luz Acesa, Casa n° O e Floresta Encantada. Os nomes
foram escolhidos de acordo com as caracteristicas de cada pergunta principal da
histéria O Mundo Magico. Para que as seis estampas possam ser entendidas como
uma colecdo, segue-se um conceito de estilo, levando em consideragao
semelhancas através do estilo das linhas, do tratamento do desenho, fundos, da
paleta de cores, e dos materiais utilizados para confec¢do, como por exemplo, todas
as pecas da colecdo fazem uso do tecido jeans para a melhor visualizacdo e
contraste do Bordado Sashiko.

Os padrbes desenvolvidos preservam fielmente os desenhos feitos pelas
criancas, sendo assim a autora nao fez nenhuma alteragdo quanto as suas cores ou
linhas. As texturas aquareladas utilizadas como fundo das estampas, foram feitas
manualmente e manipuladas para que contrastasse os desenhos e ao mesmo
tempo deixasse a colecdo mais colorida e alegre. Todos os produtos apresentados
compoem a cole¢cdo Mundo Magico e sao derivados dos conhecimentos adquiridos

no decorrer desta pesquisa.

6.1 LINHA LUZ ACESA

Inspirada na primeira pergunta principal da historia O Mundo Magico, essa

linha demonstra todos os medos das criancas em forma de desenhos. Partindo do
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principio de que quando crianca € comum elas sentirem medo ao dormir a noite e
pedirem aos pais pra que deixem a luz de seus quartos acesa pois tem medo do
escuro. Diante disso, essa linha foi desenvolvida com uma paleta de cores alegre,
com a finalidade de passar essa seguranca para a crianca ao vestir a estampa, de
gue apesar de os medos delas estarem na estampa, a luz esta acesa e cheia de
cores. Duas estampas compdem a linha Luz Acesa, as duas possuem as mesmas
variagdes de cores, sendo uma para menino e a outra pra menina, como podemos

ver nas figuras 51 e 52.

Figura 51 - Linha Luz Acesa

Fonte: A autora.
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As pecas escolhidas para essa linha foram uma bermuda e um vestido a fim

de que fossem pecgas confortaveis e faceis de vestir para enfrentar seus medos.
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6.2 LINHA CASA N° O

Referencia a segunda pergunta principal da histéria O Mundo Magico, na qual
refere-se a uma casa imaginaria e em que as criancas desenharam como achavam
gue ela era e o que havia dentro dela. Portanto, o nome dessa linha foi inspirado na
musica de Vinicius de Moraes “A Casa”, por fazer referéncia a uma casa hipotética
n°® 0 e nela poder ser do jeito que quiser. Para essa linha também foram
confeccionadas duas pecgas, sendo uma camiseta para menino e a outra uma

jardineira para menina como podemos ver na figura 52 e 53.
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Figura 52 - Linha Casa N° 0
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Fonte: A autora.
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6.3 LINHA FLORESTA ENCANTADA

Inspirada na terceira pergunta principal da histéria O Mundo Magico, esta
refere-se a um convite para conhecer uma floresta e idealizar um mundo magico. Os
desenhos contidos nessa linha retratam tudo o que as criancas achavam que
deveria ter em um mundo magico. A linha também contou com a confeccao de duas
pecas, sendo uma camisa para 0 menino e uma saia para a menina, como mostra

as figuras 53 e 54.

Figura 53 - Linha Floresta Encantada
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Fonte: A autora.

As pecas possuem uma ergonomia ampla e séo faceis de vestir, pensando no
conforto que as criangas terdo ao brincar e se divertir. Todos as pecas apresentadas
formam as trés linhas da colecdo O Mundo Mégico e sédo resultado do conhecimento

adquirido durante esta pesquisa.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa proporcionou um maior conhecimento e investigagédo na
area do Design de Superficie através das técnicas praticas e teoricas desta
atividade. Através da pesquisa e criacdo de estampas com base no grafismo infantil,
teve-se a preocupacao em ser coerente em relacdo a tematica a fim de que ela seja
atraente aos olhos do publico o qual se quer atingir. A partir do levantamento
bibliografico feito neste trabalho, acredita-se que foi possivel demonstrar que a
infancia ndo tem uma definicdo Unica e nem é imutavel, ela se modifica ao passo
que a sociedade sofre transformagdes.

Acredita-se que a pesquisa teorica teve grande relevancia, pois contribuiu
para a aplicacdo do trabalho pratico alcancando os objetivos e fornecendo
informacBes com bases solidas sobre a teméatica e possibilitou o entendimento de
conceitos dentro da area do Design de Superficie bem como possibilitou um maior
aprofundamento e aprendizagem dos processos de Design Téxtil e do tema
abordado.

Também constatou-se, a partir do levantamento histérico, que a infancia teve
diversos formatos até obter sua importancia. E, atualmente, por causa da
disseminacdo de informacdes pela midia, retoma-se a Idade Média em que criancas
e adultos ndo possuiam diferencas. Este fato relatado € observado nos sinais de
comportamento infantis atuais em que criancas passam a apresentar
comportamento, atitudes e vestuario igual ao adulto. Desta forma, o estudo
comprova que as criancas estédo crescendo mais rapido e, assim, estdo se tornando
consumidores precocemente.

Outra hipétese que foi estabelecida € de que as empresas de moda infantil
identificando a tendéncia dos mini adultos, decidiram explorar este nicho aplicando-a
em seus produtos de moda, criando assim novos produtos que atenda as
necessidades deste publico.

Este estudo trouxe grande instigacdo e motivou a pesquisadora a dar
sequéncia ao trabalho. Assim, de posse destas informacdes foi possivel realizar uma
colecdo que estivesse envolvida com o mundo infantil, de modo que as criangas

pudessem transparecer 0 que sdo e o0 que pensam em desenhos.
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Desta forma, este estudo proposto podera servir de base para o
desenvolvimento de futuros trabalhos sobre o tema e as limitac6es destacadas. Este
estudo ainda pode ser ampliado de forma que aprofunde o tema sobre as diversas
fases da infancia. Destaca-se ainda que as conclusdes propostas aqui ndo sao uma
resposta final ao problema, pois 0 assunto envolve diversos fatores que poderao ser

revistos em trabalhos futuros.
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