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Resumo: Esse artigo é resultado de reflexdes defendidas em uma tese de
doutorado. Foi realizado um recorte sobre o resultado alcangado; uma
ferramenta digital denominada Textilskin, objetivo principal dessa
investigacdo, e que gera mddulos visuais exclusivos para serem utilizados
de diferentes formas, como por exemplo: estampas. Trabalho que se
utilizou de uma metodologia transdiciplinar e contextualizou possibilidades
potenciais de desenvolvimento imagético, através da cocriacdo entre
designer e publico - usudrio das redes digitais. Uma proposta possivel de
ser aplicada no Design de Superficie e que comprovou a ampliacdo no
desenvolvimento de novas formas de trabalho para essa area.
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Abstract: This article is the result of some reflections defended in the thesis.
A clipping was made about the result achieved; a digital tool called
Textilskin, main objective of this research, and generating modules
exclusive visual to be used in different ways, for example: prints. Work that
has been used a method transdisciplinary and contextualized potential
possibilities development of imagery, through co-creation between
designer and public - user of digital networks. A proposal can be applied in
the Surface Design and proved that the expansion in the development of
new forms of work for this area.
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1. INTRODUCAO

O processo de producdo visual mudou consideravelmente com o advento das
tecnologias digitais. Com a globalizacdo, a internet e todas as suas potencialidades,
como: as redes de interconexdes digitais entre usudrios, os aplicativos, os
softwares e todos os dispositivos mdveis eletrénicos inovadores, as possibilidades
de transmissdo, distribuicado e criacdo da informagao imagética ampliaram-se. Esses
aspectos tém promovido possibilidades de trabalho coletivo, tendo como possiveis
suportes as redes sociais digitais' que s3o estruturas atualizadas por usuarios
conectados de diversos lugares com producdo de informagdo em tempo real, com
fluxo continuo, sem um eixo definido. Ou seja, estamos diante de uma
estruturacao de processos abertos, auxiliados e alicergados no espaco digital.

Desse modo, com essas facilidades potencializadas pela Internet, é possivel
encontrar praticas crescentes no desenvolvimento de atividades de criagao
coletiva, onde os usudrios podem fazer parte de uma experiéncia diferenciada,
como é o caso do QUIRKY? por exemplo: o usudrio posta uma ideia inicial - o
desenvolvimento de um dispositivo para ligar varios aparelhos domésticos; a
medida que novos usudrios vdo entrando e comentando, esse objeto que precisa
ser voltado para o consumidor final, vai ganhando melhorias e sendo redesenhado.
Nessa mesma estrutura de funcionamento, outro site interessante é o
PROTAGONIZE® - nele, um capitulo de livro é lancado e cada novo usuario podera
continuar o livro, construindo um novo capitulo. Contudo, nunca se saberd, ao
certo, o final da histdria. Ainda, nessa mesma estrutura de trabalho, o de cocriacéo,
o site WIKIPAINT* proporciona aos usuarios a experiéncia de, a maltiplas m3os,
desenvolver elementos imagéticos que podem ser modificados, em tempo real, por
outro usudrio conectado no ambiente. S3o exemplos interessantes e que foram
pesquisados ao longo do desenvolvimento da tese, durante o periodo de selecdo
das fungdes possiveis de serem inseridas na ferramenta gerada nessa tese.

Os autores Garton, Haythornthwaite e Welman (1997, p. 1, tradug¢do nossa)
afirmam que "quando uma rede de computadores conecta uma rede de pessoas e
organizacdes, isso € uma rede social". Portanto, todo esse conteldo refere-se
aquilo que é trocado pelos pares envolvidos nos processos de interagao. Ou seja,
com a ampliagao dos espagos sociais digitais, estamos vivenciando a transformacao
da infraestrutura comunicacional. Algo que estd promovendo um novo ambiente
produtivo e criativo. Nocbes como sociedade da informacdo e sociedade do
conhecimento, redes de interconexdes mediadas por computador, fazendo
referéncia as pesquisas dos autores (CASTELLS, 2008; HAYTHORNTHWAITE, 2005 e
RHEINGOLD 1996), reforcam a percepcao de que estamos construindo um
aglomerado de individuos hiperinformados e hipercomunicativos. Mas como
destaca Judith Donath (1998), esse aspecto constréi uma realidade efémera:

1 ~ ~ ~ . . . .
Essas redes sdao padrGes de conexdao ampliados no ciberespago, compreendidos por elementos fluidos que

compdem grupos interconectados por nds formando diversas dire¢des (RECUERO, 2009, p. 102).

2 https://www.quirky.com/Disponivel em: <http://info.abril.com.br/noticias/mercado/site-de-criacao-coletiva-

rende-ate-para-quem-comenta-23072012-11.shl> Acesso em 03/04/2014.

*http://www.protagonize.com/Disponivel em: <http://info.abril.com.br/noticias/mercado/site-de-criacao-coletiva-

rende-ate-para-quem-comenta-23072012-11.shl> Acesso em 03/04/2014.
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http://wikipaint.org/Disponivel em: <http://info.abril.com.br/noticias/mercado/site-de-criacao-coletiva-rende-
ate-para-quem-comenta-23072012-11.shl> Acesso em 03/04/2014.
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nomes sdao trocados temporariamente e caracteristicas ndao sdao persistentes.
Assim, “um dos mais importantes aspectos da cultura digital é que esse espago
codificado numericamente permite que as pessoas explorem papéis e
relacionamentos que seriam fechados para elas (...) o anonimato encoraja”
(DONATH, 1998, p. 2). De certo modo, essa nova forma de producdo informacional
digital tornou-se uma espécie de regra que rege o comportamento social
contemporaneo. Nesse cenario, Deleuze e Guatarri (1995) contribuem formulando
o conceito de desterritorializacdo, ideia que concerne a uma producdo rizomatica,
sem territério ou eixos definidos — espacos lisos. Ndao hd mais um Unico centro de
producdo, mas, sim, um conjunto de ramificacdes que vao proliferando novos
elementos, ideias e a prépria informacdo.

Nesse contexto, a investigacdo desenvolvida para a construcdo da ferramenta
digital mesclou procedimentos baseados na metodologia transdisciplinar; ou seja,
uma pesquisa que se apropriou de informacdes oriundas de varias areas, como: a
do design, na enunciagdo do problema e geracdo de alternativas para criacdao de
um produto; a experimentacdo dentro do laboratdrio de estamparia e colorimetria
da UNIVERSIDADE DO MINHO/PT, utilizando o método qualitativo sobre os
processos de estampagem utilizados na impressdo dos mdédulos gerados pela
Textilskin e 0 método de entrevista com os usuarios colaboradores nesse trabalho.
Ainda, para o desenvolvimento do site, o laboratério MIDIA LAB do Instituto de
Artes de Brasilia, da UNIVERSIDADE DE BRASILIA, coordenado pela profa. Dra.
Suzete Venturelli, auxiliou nos testes das possibilidades que os programas — JavaFx
e Flash poderiam proporcionar para a estruturacdo do site Textilskin. Tudo dentro
de uma metodologia adaptativa, cujo grupo de trabalho e o prdéprio trabalho vao se
adaptando as mudancas que ocorrem. Outros testes de impressao foram
realizados dentro do laboratdrio de impressdao da FACULDADE DE ARTES VISUAIS,
da UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS, e em duas empresas que prestam servicos
de impressdo digital, serigrafica e de corte a laser na cidade de Goidnia/GO. Para
concretizacdo das conclusdes da tese foram considerados os indices de qualidade
das imagens geradas pelo sistema, qualidade de impressao e resisténcia a luz.

COCRIAGAO: processo que gera novas experiéncias

O conceito de cocriacdo ou cocreation apareceu nos anos 2000, possivelmente
oriundo dos desdobramentos do conceito de coproducdo desenvolvido nos anos
de 1970. Segundo os autores Prahalad & Ramaswamy, 2004, a cocriacdo versa
sobre a possibilidade de aproximar ou promover a intera¢do entre empresa e
consumidor criando o valor da empresa pelo consumidor; permitindo que o
consumidor coconstrua uma experiéncia de servico para a empresa se adequando
ao seu contexto; unificando problemas e suas resolucdes; criando experiéncias e
didlogos de forma a possibilitar uma estrutura personalizada e integrada; sendo,
assim, diversificadas (PRAHALAD & RAMASWAMY, 2004, p. 8).

Contudo, para Franco 2010, a ideia de cocriagdao se manifesta, potencialmente
aplicavel, com a tecnologia da informagdo. Assim, um dos primeiros e bons
exemplos sobre cocriacdo é a prépria Wikipédia que apresenta varios significados
construidos pelos usudrios. Ainda, para o mesmo autor, a cocriacdo é idear e
projetar interativa e coletivamente propostas que converjam para um mesmo
ponto. Ou seja, algo que, quando distribuido, provoca novas mudangas que



instigam outros a fazerem parte desse processo. Para ele, a cocriacdo é
basicamente isso:

“[..] um processo composto por tentativas recorrentes de
estabelecer e restabelecer congruéncias multiplas e reciprocas entre
ideias que mutam quando interagem, nem sempre se aproximando e
se fundindo, mas frequentemente se distanciando e que podem ser
novamente modificadas na interagdo para se combinar e reagir
“quimicamente” umas com as outras em novas combinacdes gerando
novas “substancias” (novas ideias substantivas)” (FRANCO, sem
pagina, 2012).

Sdo possibilidades de abertura a novas interacdes em constante processo entre
usuarios, que incluem o desafio de construir outros cotidianos, buscando dialogar e
compreender as multiplas dimensdes de uma nova realidade expandida pela
tecnologia da informacgdo. Os trabalhos colaborativos s3ao, nesse contexto, processos
em construcdo constante. Cada usudrio, com papel de colaborador e interagente, é
responsavel pela construcdo de novas materializacbes das ideias. Por meio das
facilidades proporcionadas pelas tecnologias interativas digitais, cada interator
estabelece novas ligagdes com a universalidade de um grupo de sujeitos com aspectos
diversificados. Em constante processo, os resultados dessa construcao colaborativa
sdo conjuntos de elementos propostos pela individualidade de cada colaborador, mas,
gue inseridos num espaco coletivo, expandem-se, transformando em propostas visuais
plurais com aspectos muito peculiares.

2.1 Cocriagao visual mediada pelas redes interativas digitais

A pesquisa verificou que esse fenbmeno ja vem ocorrendo em algumas redes
sociais digitais, como por exemplo, o Wikipaint. Contexto em que se encontrou a
guestdo que motiva o presente trabalho: seria possivel afirmar a cocriagdo como uma
metodologia de trabalho eficaz para a producdo visual passivel de aplicacdo no Design
de Superficie?

As redes sociais digitais conhecidas hoje, por ORKUT, MySpace, DIASPORA e
outras resultantes de uma aceleracdo tecnolégica oriunda da WEB 2.0°, tém
encontrado cada vez mais fbélego para ampliarem suas possibilidades de
entretenimento e criacdo de novidades de forma coletiva e expandida. Entretanto,
como afirmam Santaella e Lemos (2010), com o lancamento das redes com
possibilidade de cooperacgdes, inicia-se a Era das RSls 3.0° - sistemas operacionais com

> “A Web 2.0 é a segunda geragdo de servicos online e caracteriza-se por potencializar as formas de publicagdo,
compartilhamento e organizacdo de informacgGes, além de ampliar os espagos para a interagdo entre os
participantes do processo. A Web 2.0 refere-se ndo apenas a uma combinagdo de técnicas informaticas (servigos
Web, linguagem Ajax, Web syndication, etc.), mas também a um determinado periodo tecnoldgico, a um conjunto
de novas estratégias mercadolégicas e a processos de comunicagdo mediados pelo computador. Este artigo dedicar-
se-4 a esta Ultima dimensdo, sem que se possa descartar a inter-relagdo entre todas aquelas listadas” (PRIMO, Alex.
O aspecto relacional das interagcbes na Web 2.0. E- Compds (Brasilia), v. 9, p. 1-21, 2007. Disponivel em: <
http://www.ufrgs.br/limc/PDFs/web2.pdf> Acesso em 23/03/2014.

6 “Espagos “multimodais” — abertura para tudo e para todos, com ferramentas diversificadas, como é possivel
encontrar, por exemplo, em uma das Ultimas atualizagdes realizadas pelo FACEBOOK, o aplicativo denominado de
“a linha do tempo” (SANTAELLA, 2010, p. 23).
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ferramentas mais eficazes para a interagao entre sujeitos, servicos e interacdo em
tempo real. H3, entdo, uma transformacdo do tempo e do espaco, agora com um fluxo
sociocultural exagerado, que Castells (2008) denomina “cultura do efémero”. A partir
de narrativas pessoais, o que encontramos é uma producao eficaz de conteludos que
também podem contribuir para a formagdo da opinido coletiva. De certo modo,
portanto, desenvolver propostas de trabalhos que possam ter como suporte e serem
exploradas junto a essas estruturas de interconexdes mediadas por dispositivos
digitais, s3o o desafio contemporaneo. E, experiéncias como o CAMISETERIA” ou a j3
citada WIKIPAINT sdo realidades de trabalho de criagbes visuais sui generis que
ocorrem, ou em parte, ou totalmente, via processo coconstrutor.

Pensar na ampliacdo dessa forma contemporanea de trabalho, tendo como
fonte principal as redes de interacdo social mediadas por computador, aplicadas e
utilizadas como facilitadores no Design de Superficie, é possivel vislumbrar impactos
significativos tanto no desenvolvimento de ideias visuais quanto em diferentes
possibilidades de experiéncias criativas para o desenvolvimento de projetos
inovadores.

Algumas das vdarias potencialidades de ampliacdo na utilizacdo da ideia de
cocriacdo visual como mais uma forma de trabalho para o Design de Superficie, estdao
0s aspectos como agilidade no processo de criagao, personalizagdao constante de
imagens ou ideias visuais, contribuicao de profissionais de diversas areas situados em
qualquer parte do mundo, flexibilidade na articulacao de ferramentas, criagcdo possivel
em qualquer lugar, desterritorializada, e, ao mesmo tempo, representativa do publico
online auxiliada por dispositivos mdveis acessados a internet, entre outros aspectos.

3. DESIGN DE SUPERFICIE: uma drea em grande ascensio

O termo Surface Design foi cunhado com o surgimento da Surface Design
Association — SDA, em 1977, nos Estados Unidos, como uma decorréncia da arte e do
design téxtil. Foi trazido para o Brasil pela designer Renata Rubim no fim dos anos 80.
No | Encontro Nacional de Design de Superficie, ocorrido em 1991, em Porto Alegre,
RS, foi decidido em assembleia, se utilizar a expressao Design de Superficie no Brasil,
com uma concepg¢ao mais ampla, estendendo a superficies de todos os materiais e
também em ambientes virtuais. Em 2005, o CNPq reconheceu o Design de Superficie
como uma especialidade do design no Brasil.

No Nucleo de Design de Superficie da UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE
DO SUL - NDS, fundado em 1998 e coordenado pela professora e designer Dra. Evelise
Anicet Ruthschilling, que as discussdes e pesquisas sobre essa area tém proporcionado
um trabalho investigativo denso e difundido por todo o pais e exterior.

“A superficie é compreendida como ente bidimensional porque se
apresenta com caracteristicas de plano, que pode estar descolado de
outro objeto e assumir forma livre, expressando sempre o
desdobramento de um plano no espaco. Por exemplo, as esculturas
em chapas de ferro, elas possuem consisténcia fisica para garantir

7 site de comercializagdo de camisetas com desenvolvimento de estampas propostas pelos préprios consumidores.
Disponivel em: < http://www.camiseteria.com/> Acesso em: 02/04/2014.
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sua existéncia como objeto, mas sua maior caracteristica é o material
em duas dimensdes que serd sempre muitas vezes maior que a
terceira dimensdo que podera haver, comumente percebidas como
texturas tateis, ou até relevos, mas sempre bidimensionais”, como
nos coloca a pesquisadora de design de superficie Evelise Anicet
Ruthschilling, em entrevista pessoal (Porto Alegre, margo, 2014).

Portanto, dentro desse contexto, o Design de Superficie é uma atividade
criativa que tem crescido muito nos ultimos anos, devido a uma demanda do mercado
crescente por inovagdo no desenvolvimento de objetos cotidianos diversificados que
explorem novas texturas e tecnologias que estdao surgindo. Como a professora ainda
afirma: O Design de Superficie hoje ndo se limita a inser¢cdo de desenhos, cores e
texturas sobre um substrato, mas a funcdo principal de conferir qualidades as
superficies que também se expande ao virtual e digital [...] (RUTSCHILLING, 2008, p.
43-44). Ou seja, hoje essa area deve ser compreendida para além de projetos
bidimensionais; pois, a tridimensionalidade tem se tornado uma caracteristica
expressiva e também muito explorada em projetos inovadores.

Nesse panorama, utilizar de outras potencialidades técnicas, bem como, das
tecnologias digitais para a producdo de novas ideias para essa area, é compreender
que estamos diante de diferentes possibilidades de trabalho contemporaneas.
Portando, é inserido nessa linha de pensamento que estd apresentado abaixo, o
experimento realizado durante a pesquisa de doutorado. Algo que considerou a
importancia de se articular novas formas de criacdo ou conferéncia de qualidade visual
a superficie.

4. TEXTILSKIN: um experimento

A Textilskin é um espaco digital que promove o desenvolvimento visual de médulos
— elemento imagético que possui toda a informacdo visual que sera utilizada no
sistema de repeticdo — rapport. De forma randdémica, os elementos visuais sdo
combinados no sistema operacional para que esses moédulos, coloridos ou nao,
aparecam. Propbe ao interator um jogo de escolhas pessoais, onde é possivel
responder perguntas determinadas no site através da selecio de numeros
correspondentes a sua idade, o seu peso ou a sua altura. Assim, os elementos visuais,
ja codificados, vdao sendo combinados aleatoriamente pelo sistema computacional, até
chegar ao resultado final, quer seja, uma imagem com composi¢cao de elementos
graficos.

Esses elementos, previamente codificados em swf - Shockwave Flash — formato de
arquivo para aplicagdo web, com caracteristica para suportar conteddo multimidia, ou
foram criados pela pesquisadora ou foram enviados pelo préprio usudrio no formato
vetorizado; ou seja, desenhado a partir da utilizacdo de algum software de edicdo de
imagem.

Esse espaco foi registrado como www.textilsk.com. O seu langamento ocorreu
no més de novembro, no ano de 2011. E, possui trés versdes de atualizacdo. Para que
o site funcione, o usudrio precisa se conectar no Facebook — espaco utilizado como
suporte para que haja ampliacdo e maior divulgacdo entre usuarios de diferentes
lugares. No site, o usuario é direcionado por perguntas que foram escolhidas de forma
pessoal e ludica pela pesquisadora, e sdo elas: Qual a altura do seu humor? Qual a
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idade do seu sorriso? Qual o peso da sua felicidade? Quando te vé parece? Sou?
Cartela de cores (paisagem).

Dentro dessa proposta experimental, o desenvolvimento pratico do trabalho foi
pensado como, segundo Maturana e Varela, (1997), explicaram: um sistema dentro do
paradigma bioldgico, de maquinas autopoiéticas, que mantém algumas varidveis
constantes como garantia de sua existéncia, mas se retroalimentando do meio que o
rodeia, de tal forma que os dados de saida afetam sua entrada, ou seja, na base de sua
organizacdo estd o meio circundante, aqui representados pelos usudrios, e 0 meio de
retroalimentacgdo servigo feito pela tecnologia digital (MATURANA & VARELA, 1997, p.
70-71). Desse modo, “Para ampliar os limites da tecnologia e de seu uso é preciso
pensar as relagdes entre tecnologia e processo de conhecimento; tecnologia e
processo criador” (BARBOSA, 2005, p. 111). Assim, os processamentos das
informacdes digitais, no caso dessa investigacdo sobre a cocriacdo e geracdo de
imagens, envolvem qualidades imateriais numéricas que podem ser transmitidas por
meio de dispositivos diversos — computador, smartphones, Ipads, entre outros,
configurando um processo criativo expandido. Algo que se transforma constantemente
e de forma coletiva.

Desde o inicio, esse experimento foi implementado para funcionar utilizando o
Facebook como suporte de divulgacdo e a ampliacdo da rede de usudrios que
poderiam compartilhar os seus médulos gerados. Contudo, essa rede, agora, no més
de margo, do ano de 2014, bloqueou esse experimento. Nao ha mais permissao que o
usuario, logado na Textilsin e no Facebook, publique os mddulos. Isso tem acarretado
o funcionamento parcial do trabalho. A colecdo de mddulos gerados pelo usudrio ndo
pode mais ser visualizada pelo sua rede amigos, em tempo real. Entretanto, a funcao
de geracdo dos mddulos estd funcionando normalmente.

Para a codificagdo do sistema operacional desse experimento foram
combinados, de maneira aleatéria, elementos figurativos, como linhas, circulos,
guadrados, arvores, flores, entre outros elementos enviados pelos usudrios; com
numeros referentes ao peso, altura e idade, combinados também com a forma em que
tais elementos surgiriam no espaco digital, como, por exemplo: na posicao de
gradacao, radiacao ou equilibrio. A tabela 1 abaixo demonstra como foram articuladas
as informacgdes definidas para o funcionamento da geragao visual hoje constituida no
site.

QUADRO 1. Quadro de variagdes numéricas em relagdo a posicdo dos elementos visuais gerados pela
ferramenta Textilskin.



Figuras Geométricas relacionadas Principios do Desenho conforme cédigo
numérico estabelecido

Circulo, arvores, flores Gradagao - 00
Radiagao — 100
Repeticao - 00
Equilibrio — 00

Concentragao - 00

Quadrado, bonequinhos, frutas Gradagdo — 00
Radiagdo — 10
Repeticao — 100
Equilibrio — 20

Concentragao - 50

Triangulo, vestido, tesoura, folhas Gradagdo — 100
Radiagdo — 50

Repeti¢ao— 10
Equilibrio — 00

Concentragao - 70

Todos os elementos enviados Gradagdo - 50

pelos usuarios Radiagdo — 50
Repeti¢ao — 50
Equilibrio — 50

Concentragao - 100

Fonte: “Dados elaborados pelo autor com base na pesquisa realizada”.

Portanto, dentro de um sistema combinatério de dados, foram escolhidas
arbitrariamente as relacdes que surgem no site. A medida que o usudrio escolhe o
numero 0 para todas as respostas, ha uma forte tendéncia a surgirem mais flores no
modulo no sentido da gradacdo, do que outro elemento visual. Contudo, se as
respostas tiverem maioria o niumero 100, por exemplo, o mdédulo tendera a ter quase
todos os elementos visuais dispostos na forma concentrada ou em gradac¢do. Mas, isso
ndo indica que seja regra geral para o funcionamento do site. Como o trabalho possui
o aspecto randémico como alicerce, os resultados visuais podem variar
constantemente, oferecendo sempre novas combinagdes visuais.

4.1 Resultados visuais gerados no site
A imagem da figura 1, abaixo, é a interface grafica que apresenta a geracao do
maodulo que o usudrio poderd publicar em qualquer tipo de rede. Isso, apds salva na
colecdo de moddulos. Nessa primeira etapa, o usudrio encontra as perguntas que o
direcionam para o desenvolvimento do mdédulo, em seguida, do lado direito da tela,
encontra o icone gerar textura; apds a geracdo do mddulo, o usuario pode do lado



esquerdo desse quadrado central, retirar elementos visuais que nado lhe agradar, e do
lado direito estdo as func¢des visualizar, mudar a cor e salvar.

Figura. 1 — Interface grafica do site mostrando o médulo gerado. Site www.textilsk.com
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Fonte: “Elaborado pela pelo autor com base na pesquisa realizada”.

A figura 2 abaixo é a demonstracdo da segunda interface do site. Apresenta a
repeticdo (rapport) do modulo gerado. Ao clicar no icone salvar, ainda na primeira
interface, o usuario é direcionado para essa etapa, onde ha cinco possibilidades de
repeticdo do lado esquerdo do retangulo central; e do lado direito, ha quatro
quadrados com simulag¢des de algumas texturas para que a repeticao escolhida possa
ser vista. Abaixo do retangulo central, o usudrio ainda encontra outros trés objetos
para que possa visualizar o médulo gerado.

Figura. 2 - Médulo repetido no site www.textilsk.com
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Fonte: “Elaborado pela pelo autor com base na pesquisa realizada”

J4, a figura 3, abaixo, mostra como o mddulo era publicado no ambiente da
rede social Facebook.


http://www.textilsk.com/
http://www.textilsk.com/
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Figura. 3 Moédulo gerado na Textilskin e publicado na interface da pesquisadora no FACEBOOK.
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Fonte: “Elaborado pela pelo autor com base na pesquisa realizada”.

Assim, a TEXTILSKIN proporciona atualmente:

e Formacao de padrées imagéticos;

e Retirada ou ndo de elementos nesses padroes;

e Mudangca de cores utilizando a cartela de cores oferecidas no site e
representadas por fotos, também, escolhidas aleatoriamente;

e Combinagao aleatdria de elementos graficos;

e Visualizacdo do padrdao em diferentes formas de repeticdo — rapport;

e Possibilidade de visualizagdao do padrdao gerado em pecas de vestuario — T-shirts
e tecidos, ou seja, simulacdo de aplicacdo em produtos;

e Incorporagdao da contribuicdo de usuarios — através de envio de arquivos no
formato vetor.

CONCLUSAO

Desde o lancamento da Textilskin, no ano de 2011, mais de 1000 usudrios
interagiram com sua interface grafica. E, para que houvesse essa andlise
guantitativa, o site foi cadastrado no sistema de andlise estatistica da google —
Google Analitcs que mensura a evolugao de sites, como: a quantidade de usuarios
gue interagem; as regides de onde esses usudrios s3ao; a capacidade de
crescimento desse site; a proporcdao de usudrios que retornam ou ndo, para a
visitacdo no site; entre outros aspectos.

Na versdo atual, foi possivel envolver 300 usudrios efetivos que cocriaram e
contribuiram para melhorias futuras. Para a identificacdo dessa colaboracao efetiva
e andlise dos dados visuais, foi unificado, junto ao sistema criado, outra pagina
web, com a funcao de administrador dos dados, que permitiu acesso a quantidade
de mddulos gerados por cada usudrio e, ainda, controle sobre as imagens enviadas
por eles. Com essa possibilidade, foi possivel identificar a geracdo de trés modulos
visuais diferentes, por cada usudrio, pelo menos; bem como, o envio de um
desenho vetorizado por parte de 100 usuarios. Nesse contexto, foram gerados 900
modulos e, mais de 1000 possibilidades de combinac¢des visuais a partir dos
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elementos imagéticos criados, tanto pela pesquisadora quanto pelos usuarios que
enviaram suas imagens vetorizadas.

Com esses resultados, foi possivel alcancar um dos objetivos do experimento, a
experimentacdo de uma nova forma de se pensar o desenvolvimento criativo de
imagens possiveis de aplicagdo em objetos cotidianos. Algo com suporte na rede
digital de pessoas conectadas e interagindo em tempo real umas com as outras.

Por outro lado, as avaliacGes de alguns usuarios e da prdpria banca realizada
para a defesa da tese, indicam que, para que essa ferramenta virtual se torne
passivel de utilizagdo em praticas educativas de cursos de Design e na prépria
industria, precisa ser desenvolvida em rede social aberta, onde nao haja restrigdo
de uso, como acontece no Facebook. Foi apontado, transforma-la numa rede
aberta de criacdo visual. Isso, desde que se torne mais rapida e possa permitir a
interferéncia de qualquer usudrio na formacdo dos elementos visuais gerados,
como acontece no exemplo do WIKIPAINT. Outro aspecto sugerido é permitir que
essas imagens geradas possuam maior qualidade na resolucao final para impressao
direta em substratos, sem o tratamento em outro software de manipulagdo de
imagem; e, ainda, que as possibilidades de repeticdo sejam exatas sem falha no
momento da combinac¢do dos mddulos.

Assim, esses aspectos ja estdo sendo realinhados para que, no ano de 2015, o
site possa de fato, sair do experimentalismo e alcangar outras possibilidades de
aplicacdo. Todavia, ja foi possivel perceber, considerando as analises descritas na
tese, que muitos trabalhos cocriativos podem ser concebidos no ambiente virtual
digital, podendo se pensar numa aplicacdo muito produtiva para o Design de
Superficie. Mesmo em sendo um experimento, o trabalho aqui exposto, conseguiu
aliar conhecimentos transdisciplinares que sdo essenciais para o desenvolvimento
de inovagodes.
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